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/..\‘ Kevin Toms, der das weltweit meistverkaufte
\@. 7 FuBiballspiel aus der Wiege hob, meint: ,Es
@ schldgt sogar meinen letzten Bestseller!*

Spektakulare Grafik und unbegrenzte Action
@ sind Garantie fiir noch mehr Spielspaff und
Spannung!

Die Presse ist begeistert: ,,Die beste
% / Fufiballsimulation, die es je gab!*

Passend zur Europameisterschaft
_—w. koOnnen Sie jetzt zu Hause mal iiben,
t'.”@ wie man eine Mannschaft managt.
() Studieren Sie Spielziige ein,
=~ wechseln Sie Spieler aus, und
und und...

Erhailtlich fiir Commodore 64/128,
Schneider CPC, Atari ST, Commodore
Amiga und IBM PC.

Football Manager 2
ist nicht einfach der
Nachfolger des
Football Manager —
es ist eine neue
Generation!
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Zum Sammeln: Die ASM-SOFTWARE-BIBLIOCTHEK




System: Amiga, Atari ST, C-64

Preis: ca. 30 - 60 DM (je nach Version)
Hersteller: Rainbow Arts, Dasseldorf
Erstverdffentlichung: November 1987

Inhalt:

Im Jahr 1872 wird in London im Reform-Club eine haarstrdubende Wette gemacht,
bei der der spleenige Englander Phileas Fogg wettet, die ganze Welt in 80 Tagen
zu umreisen. Er riskiert dabei sein gesamtes Vermédgen von 20000 Pfund und bricht
schlieBlich am zweiten Oktober mit seinem Diener Passepartout auf.

Die Aufgabe des Spielers ist es, Phileas Fogg sicher und mdglichst schnell durch
die Welt zu geleiten. Das Programm transportiert den Spieler dabei automatisch
in die verschiedenen Linder, wo dann verschiedene Actionsequenzen bewaltigt
werden missen. Wihrend der Reise auf einem Schiff oder anderen Transportmit-
teln kann der Spieler versuchen, sein Vermdgen durch ein Kartenspiel zu vermeh-
ren oder auch bestimmte Personen bestechen, damit die Reise schneller vonstat-
ten geht. Bei dem artenspiel handelt es sich um eine Reihe von funf Karten, bei
denen Phileas Fogg bestimmen muB, ob die jeweils nichste Karte héher oder nie-
deriger als die vorangegangene ist.

Die Actionsaquenzen stellen dann ganz unterschiedliche Anforderungen an die Ge-
schicklichkeit des Spielers. So muB im fernen Osten eine Pyramide aus Menschen
gebastelt werden, in anderen LAndern muB man tédlichen Pfeilen ausweichen oder
Labyrinthe Gberwinden. Fir jede Aufgabe steht nur eine bestimmte Zeit zur Ver-
fugung und eine begrenzte Anzahl von "Healthpoints”, so daB die Spielfigur nur
eine begrenzte Anzahl von Treffern verkraften kann.

Anmerkungen:
Die Grafiken sind abwechslungsreich und guter Standard, die einzelnen Unterspiele
sind gute Actionkost.

Besonderheiten:
Den guten Sound des Spiels programmierte Chris Hilsbeck, der mittlerwaile als
einer der besten deutschen Soundprogrammierer gilt.

System: Atari ST, Amiga, IBM PC, C-64
Preis: ca. 30 - 50 DM (je nach Version)
Hersteller: Kingsoft, Roetgen
Erstversffentlichung: Mai 1988

Inhalt:

Das Spielfeld ist ein ein groBes schwarzes Rechteck, auf dem man mit einer Raute
umherfahren kann. Beim Fahren zieht sie eine Spur hinter sich her, auf der nicht
zuriickgefahren werden darf. Wird diese Spur nun so gefahren, daB eine abge-
schlossene Fliche gebildet wird, so ist dieser Teil der Stadt befreit und die Fliche
wird mit dem enstprechenden Teilstlick der Stadt ausgefillt. Der Spieler muB min-
destens 75 Prozent der Spielfdche ausfillen, um zur ndchsten Stadt zu gelangen.
Schafft er mehr als 75 Prozent, wird jedes weitere Prozent mal 1000 als Bonus ge-
wertet. Behindert wird der Maniax durch einen vielteiligen Drachen, der Gber der
Stadt schwebt und sich nur auf unausgefiiliten Flichen bewegen kann. Dafir gibt
es aber seltsame Totenkbpfe, die den Spuren des Manix folgen und ihn vernichten
wollen. Der Maniax kann sich nur durch rasches Steuern und dem Aufsammeln
von umherfliegenden Extrafdhigkeiten retten. Manche dieser Extras machen ihn
schneller, unverwundbar, usw. Gelingt es dem Helden gar, alle Buchstaben eines
Wortes aufzusammeln, so wird die Stadt als 99prozentig befreit gewertet.

Anmerkungen:

Das Spiel ist an einen Automatenklassiker mit dem Namen QUIX angelehnt, der
vor einiger Zeit in einer modernisierten Fassung, wie sie auch MANIAX darstellt,
auf dem Automatenmarkt erschien. Umsetzungen dieses SUPERQUIX-Automaten
sind in ndchster Zeit zu erwarten.

MANIAX verfigt uber eine normale Joysticksteuerung, eine gesampelte Titelme-
lodie und einige Sound-FX wéhrend des Spiels.

Besonderheiten:

Die Grafiken der Stidte wurden von Fotos digitalisiert und dann nachcoloriert. Dar-
aus enstanden sehr schéne Bilder, die gerade bei den 16-Bit-Fassungen dieses
Spiels von besonderem Reiz sind.

System: C-84, Schneider, Spectrum, MSX, Atari VCS
Preis: ca. 28 - 35 DM (Kass.), ca. 39 - 49 DM (Disk.)
Hersteller: Epyx Inc., USA

Inhalt:

Kalifornien - das ist das Land, in dem man sich mit seinen Freunden den ganzen
Tag vergniigen kann. Sonne, Sand und jede Menge Mblichkeiten, sich sportlich
auszutoben. So kdnnen dann auch bis zu acht Spieler gleichzeitig an einem Wettbe-
werb teilnehmen, der aus sechs verschiedenen Diszilinen besteht:
SKATEBOARD-FAHREN In einer Art Wanne muB der Spieler waghalsige Figuren
vorfihren und dabei sein Brett unter den FiBen verlieren. Fir besonders gelun-
gene Aktionen gibt es Bonuspunkte.

FOOTBAG Ein kleiner Ball muB so geschickt wie mdglich 75 Sekunden lang in der
Luft gehalten werden. Benutzt werden kénnen dabei Hande, Knie, FiiBe und der
Kopf.

SUFI)?FING Auf dem bekannten Surfbrett massen méglichst schéne Figuren gefah-
ren werden, die von einer Jury benotet werden.

ROLLSCHUHLAUFEN und BMX-FAHREN Diese beiden Disziplinen dhneln sich
stark, denn beides mal missen Hindernisse in einem Parcours umfahren oder Gber-
springen werden. '

FRISBEE WERFEN Der Spieler steuert Werfer und Fanger gleichzeitig, der Wurf
wird mit dem Joystick durch Einstellen des Winkels und der Geschwindigkeit be-
stimmt. Punkte erhélt man fur das geschickte Fangen der Scheibe.

Anmerkungen:

CALIFORNIA GAMES folgt berihmten Vorgdngern wie Summer Games, Winter-
games, Summer Games |l, usw. Technisch und grafisch bietet das Spiel eine per-
fekte Vorstellung, nur der Sound ist etwas schwicher.

Besonderheiten:
Das Spiel beweist an einigen Stellen viel Humor und hat als bis jetzt einziges Game
dieser Art Frisbee als Sport mit im Programm.

System: Amiga

Preis: ca. 50 DM

Hersteller: Kingsoft, Roetgen
Erstverdffentlichung: Oktober 1987

Inhalt:

Selten gelang es den Softwareproduzenten, Spiele umzusetzen, die weniger durch
optische Reize als durch mechanische Geschicklichkeitspriifungen die Spieler fas-
zinierten. Oftmals waren solche Umsetzungen auf eine zweidimensionale Flache
nicht sehr erfolgreich, da der Reiz verlorenging. KINGSOFT hat es jedoch als eine
der ersten Firmen geschafft, fir den damals gerade boomenden Commodore Amiga
eine Flipper-Simulation zu schaffen, die in ihrer Realitdtsnidhe kaum noch zu schla-
gen ist. Wie bei den Original-Geréten auch, so kbnnen auch beim PINBALL WI-
ZARD bis zu vier Spieler auf die Jagd nach Punkten gehen. Der Ball wird von siner
Feder abgeschossen, dessen Abzugsstirke der einzelne Spieler bestimmt. Das
Layout der Spielfliche, auf der der Ball dann herumlauft, beinhaltet viele Flipper-
Standards wie Bumper, Kreisel, Laufrinnen und dergleichen mehr. Der Spieler muB
versuchen, den Ball mit zwei Schidgern mdglichst lange auf der Spielfliche zu hal-
ten, um méglichst viele Punkte zu sammeln. Die Spielfliche ist nach unten ge-
neigt, so daB der Ball immer von selbst in Richtung der Auslaufschienen oder Flip-
per lauft. Damit der Ball aber nicht wegrollt, kann der Spieler auch mit Druck auf
die Leertaste den Flipper "anschubsen”, damit sich die Bahn des Balles dndert.
Schubst man zu oft, gibt es, wie bei den groBen Automaten auch, einen Spielab-
bruch mit der Meldung "Tilt”, und alle gesammelten Bonuspunkte werden geldscht.

Anmerkungen:

PINBALL WIZARD hat ein Spiel-Layout, daB véllig selbsterstellt ist und von keinem
Original-Flipper kopiert wurde. Es ist nach wie vor eines der sehr wenigen und gu-
ten Flippersimulationen auf dem Markt.

Besonderheiten:

Der Balllauf und die verschiedenen Sounds entsprechen bis ins Detail den Vor-
bildern und bwirken eine groBe Realitatsndhe, zudem wird der gesamte PAL-
Bildschirm als Spielfliche genutzt.




,Konfusius der Weise*:

Parabel vom ,,Haupt- und Unter-Menu*

Immer héufiger wird die ASM-Redaktion nach ihrem
~Selbstverstidndnis” gefragt (man kénnte ironischer-
weise jetzt sagen: ,Wir verstehen uns selbst ganz
gut!”); man méchte wissen, wie und warum wir genau
so arbeiten wie wir arbeiten, warum wir dieses oder
jenes aus dem Programm nehmen oder auf weich
GeheiB Neues in der ASM erscheint. Wir haben uns
deshalb an einen Fachmann gewandt, den wir baten,
iiber uns eine kleine Parabel zu schreiben. Das Wort

hat ,Konfusius der Weise*:

,Eine Zeitschriften-Redaktion
sollte sich nicht wie einen
Menschen betrachten, der an-
dere einfach zu einem Festes-
sen einladt, sondern sich eher
wie ein Restaurant-Chef pra-
sentieren, der jedem auf
Wunsch dieWahldes leiblichen
Wohls erméglicht! Im ersteren
Fall tischt der Gastgeber be-
kanntlich auf, was ihm beliebt.
Und sollte auch die Kost sehr
maBig und ganz und gar nicht
nach dem Geschmack der Géa-
ste sein, so dirfen diese den-
noch nichts an ihr aussetzen.
Der gute Ton zwingt sie, nach
auBen alles gutzuheiBenund zu
loben, was man ihnen vorsetzt.
Dem Restaurant-Chef geht es

gerade umgekehrt: Leute, die
furihr Essen zahlen, verlangen,
daB man ihren Gaumen zufrie-
denstellt, wie verwdhnt, lau-
nisch und merkwrdig er auch
immer sei. Und: Wenn nicht im-
mer alles nach ihrem Ge-
schmack ist, so nehmen sie fr
sich das Recht in Anspruch,
Uber das gebotene Essen zu
mé&keln, schimpfen und zu flu-
chen...”

So weit Konfusius. Alles klar
jetzt? Egal, wir gehen zurTages-
ordnung tber und h&ngen un-
seren Speisezettel aus. Anleh-
nend an Konfusius’' Worte stel-
len wir einen Gast/Leser-
wunsch gleichsam vor wie zur
Diskussion: Unsere ,Konso-
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len-Seiten“. Ab sofort werden
wir uns die Software-Module
der bekanntesten Hersteller
genauer anschauen, Euch ei-
nen Monatsbericht lber die
Marktlage allgemein, (ber das
Zubehor und Gber interessante
Randthemen geben. Ferner
wollen wir - wiederum ein Le-
serwunsch - versuchen, eine
LVideospiel-Clubecke" zu griin-
den. Helft uns dabei. Vielleicht
kriegen wir dann spater auch
eine ,Konsolen-Hitparade" zu-
sammen.

Was haben wir noch in dieser
Ausgabe? Auf jeden Fall mehr
Games auf noch mehr Seiten.
Der Anteil der Action-, Sport-,
Strategie- und Adventure-
Spiele hat zugenommen.
Schaut Euch selbst an, was wir
fur Euch herausgepickt haben!
Wir sind sicher, daB auch |hr
dann schnell die Spreu vom
Weizen trennen werdet.

Einen besonders netten Einfall
hatte ARCANA, die mit ASM ei-
nen nicht alltédglichen Wettbe-
werb gemacht haben: Der Ge-
winner schickt sein Foto ein
und wird digitalisiertin POWER
PLAY - THE GAME OF THE

"0e

R,

»Chefkoch” Manfred mit sei-
nem besten Foto seitlangem
(Foto: brall)

GODS erscheinen. Ein ganz
personliches Programm also!
So das war's. Schaut mal wie-
der rein in die ASM. Viel SpaB
dabei

EUREASM-REDAKTION
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ASM-Schachecke
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Flop des Monats: Atron 5000

Die Microwelle rolit: Kampf
um die Krone

Konsolen
Nachrichten-Telegramm

Anwender in ASM — Programme
fiir Profis
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Die Gewinner aus ASM 5/88
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Die ASM-Generalkarte
Game-Over — Kontaktadressen
Inserentenverzeichnis
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Hui! Da geht die Post ab!
Schon bei meiner ersten Be-
gegnung mit diesem deut-
Amiga-Programm
stockte mir fast der Atem.Jetzt,
wo das Ding fertig ist,willich es
mir nicht nehmen lassen, Euch
iiber LOGOTRON’s furiosestes
Amiga-Shoot ’em Up zu unter-
richten. Es stammt aus der Ber-
liner/Hannoveraner Program-
mierkiiche, dessen Chefkoch
ERIK VON HESSE ist. Herbie
Wright, Boss des britischen
Hauses LOGOTRON, meint:
,Mit STARRAY haben wir ein
ganz heiBes Eisen im Softwa-
re-Feuer. Die Arbeit aus Deutschland istvorziiglich. Hierwurde T
auch nicht das Geringste dem Zufall iiberlassen. Ein Parade-
Beispiel fiir ein ausgezeichnetes Baller-Spiel!“ Das ist aber
noch nicht alles: ,,Mit STEVE BAK haben wir einen Meister sei-
nes Fachs, der die Uberarbeitung des STARRAY-Projektes fiir
den Atari ST besorgen wird!“Wie groB die Fan-Gemeinde der
»Starray“-Freunde werden wird, stellt sich bestimmt schon in
den nachsten Wochen und Monaten heraus.

[ PEUNE
Mt ==1 1 1 T | W

ffe“: STARRAY

STARRAY ist wohl
eines der besten
Action-Games, die
ich je gesehen habe.
Gutes Scrolling,
Klasse-Grafiken und
irres Gameplay
machen aus diesem
Stoff einen HIT!

Programm: Starray, System:
Commodore Amiga (Atari ST &
PC werden nachgereicht!),
Preis: ca. 65 Mark, Hersteller:
Logotron, London, England,
Muster von: Logotron.

Voretwa acht Monaten hatte ich
die Gelegenheit, die ersten Bil-
der eines Amiga-Shoot 'em
Ups zu bewundern, das mir der
Berliner Erik v. Hesse zukom-
men lieB.Zu dieser Zeit war sein
Programm (STARRAY) wohl
das Beste, was ich in dieser
Hinsicht gesehen hatte. Denn:
Was gab’s denn schon aufdem
Amiga? Vertikal scrollende Bal-
lereien, die innerhalb eines
Jahres zu fast hundertprozenti-
gen Clones wurden (Herzli-
chen GruB an Aldous Huxley!).

Anders gesagt: Man hatte ei-

nen Ziehvater (beispielsweise
Goldrunner), der fur viele, viele
andere Software-H&user AnlaB
genug war, um kraftig zu kopie-
ren. Manchmal hatte ich gar
den Eindruck, als kénne es gar
nichts anderes als Vyper, Iridon,
Swooper, Black Shadow, Insani-
ty Fight, Galaxy Fight, Vader,

6

Phalanx oder Sidewinder ge-
ben. Eigentlich unverstandlich,
daB keiner aufdie Idee kam, ein
spannendes Kampfspiel or-
dentlich zu verpacken. Die we-
nigen horizontal scrollenden
Games dieser Art waren auch
nicht gerade berauschend.
Stellvertretend  seien  hier
Strange New World oder Pha-
lanx Il genannt. Doch dann war
es da, das Spiel, das alle MaB-
stdbe in puncto Geschwindig-
keit, Spielwitz, Super-Grafik
und -Animation auf einmal um-
warf: STARRAY von LOGO-
TRON!

Nun, wo soll ich eigentlich be-
ginnen? Am besten, ich ordne
meine Gedanken und splitte
den Blickpunkt-Bericht in die
entscheidenden  Kategorien.
Einverstanden? (Na, ich kénnt
Euch ja eh nicht dagegen weh-
ren...)

Die Story: Die Geschichte
spieltirgendwoin der fernen (?)
Zukunft. Ein einsamer, aber
wackerer Held versucht, die am
Boden befindlichen Maschi-
nenteile oder Wasserquellen

(hangt vom Level ab) vor den
Angriffen der Aliens zu be-
schiitzen. Na, halt das Ubliche!
Auf die Stories kommt es ja in
diesem Genre nicht an. Diese
sind ja eh nur die Verpackung
fur ein Ballerspiel. Man fittert
den User mit unwichtigen Infos
und Details, weil die eigentliche
Anweisung in zwei, drei Satzen
hatte ausgedrickt werden kén-
nen: Kontrolliertes Abballern
von Aliens, um sich oder (in die-
sem Falle) andere zu schitzen
und die entsprechenden nach-
sten Level zu erreichen. Des-
halb schlieBen wir hier und ge-
hen zum n&chste Punkt tGber!

Die Grafik: Einfach super! Eine
der besten, die ich je auf dem
Amiga gesehen habe. Die Hin-
tergriinde sind ausgezeichnet
dargestellt, der ,Pseudo“-3D-
Effekt kommt gut riber. Die Ani-
mation des eigenen Schiffes ist
ordentlich (Dusenantrieb bei
Schmackes), die Drehungen
der Maschine innerhalb des
Screens sind logisch, reali-
stisch, perfekt. Die Angreifer
bestehen aus Formationen von

kugelférmigen Aliens, aus gifti-
gen, schwierig zu Kkillenden
Micken sowie kleinen runden
Raumschiffen mit Schwéanz-
chen. Bisweilen begegnen uns
in héheren Leveln auch noch
andersartige und andersfarbi-
ge Angriffsformationen. Die
verschiedenen Landschaften
sind hibsch dargestellt; be-
sonders angetan hat es mir der
Dschungel und die Blauen Ber-
ge; weniger einfallsreich er-
schien mir das Brachland, das
im wahrsten Sinne des Wortes
recht spérlich bebildert wurde.
Der Sound: Dariliber kann ich
mich noch nicht so richtig aus-
lassen, da dieser in der mir vor-
liegenden Version fehlte (wird
nachgereicht!). Der Titel-
Sound ist gesampled, zusam-
mengesetzt, gut, aber nur
durchschnittlich. Die SchuBge-
rdusche sind ordentlich, dem
Spiel angemessen, nicht sto-
rend, vielleicht sogar etwas mo-
tivierend.

Das Gameplay: lhre Aufgabe ist
es, auf der Erde befindliche Tei-
le vor der Infiltration seitens der

8+9/88 @



Aliens zu schitzen. Wenn man
diese ndmlich nicht rechtzeitig
ausschaltet, saugen diese sich
an den Einrichtungen fest und
nehmen sie dann ein. Auf dem
Radarschirm erkennt man
recht gut, wo sich die fliegen-
den Augen, Micken oder Ku-
geln befinden. Haben die Au-
Berirdischen Besitz von den ir-
dischen Stellen ergriffen, wan-
deln sie diese in Feuertlirme
um. Man sollte die Dinger mit
gezieltem SchuB sofort zerst6-
ren, um nicht Gefahr zu laufen,
von den Kugeln getroffen zu
werden.

Der Begleitschutz, den Ihr lie-
fert, ist natlrlich nicht unge-
fahrlich. Bei jeder Feindberih-
rung oder bei einem Treffer,
vermindert sich die Leistung
des Abwehrschirms Eures
Gleiters. In Form eines rot-gri-
nen Balkens wird Euch im Sc-
reen klargemacht, daB Ihr Euch
beeilen muBt, ehe das Game
Over-Logo eingeblendet wird.
Sind die jeweiligen Level vom
Feinde gesaubert, geht’s zur
nachsten Aufgabe... Je weiter
man vordringt, um so heftiger
weht der Wind, der gezieltere
Schiisse, zahlreichere Angrei-
fer und geschickteres Taktieren
der Aliens mit sich fuhrt. Im
Prinzip &ndert sich aber nichts
Universumbewegendes.

Die Taktik: Eine hundertpro-
zentige erfolggarantierende
Taktik gibt es natirlich nicht.
Aber: Man sollte nicht mit zu viel
Schmackes durch die Land-
schaft scrollen, da man die An-
greifer, obwohl im Radar-Scan-
ner erkennbar, nicht rechtzeitig
sieht.Eine Kollision mit denver-
schiedenartigen Alien-Typen
ist dann unvermeidlich. AuBer-
dem sollte man dievermeintlich
einfach abzuballernden Objek-
te nicht unterschéatzen. Beson-
ders die Micken haben die Ei-
genart, sich stédndig in Bewe-
gung zu halten und dadurch
leicht Eurem Feuer zu entwi-
schen. Desweiteren sollte man
das komplette Level nach den
,Blutsaugern“ absuchen, denn
wenn man zu spat kommt, sind
die zu beschitzenden Teile
schon infiltriert. Vielleicht ein
kleiner Tip: Bewegt Euch stets
knapp tber den Einrichtungen,
die Ihr ,saven® solit!

Die Features: Es gibt eine Rei-
he von guten Besonderheiten
innerhalb der Welten von STAR-
RAY. U.a. muB man auf die klei-
nen roten Pillen achten, die
nach AbschuB bestimmter
Aliens im Screen auftauchen.
Kurz druberfliegen, und schon
hat man mehr Energie, eine
Verbesserung des Schutz-
schildes oder den Dauerfeuer-
Modus. Wenn man nach geta-
ner Arbeit (Game Over!) die

S
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Action Games
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Fotos (4): Amiga-Version

Griffel vom Computer 148t und
einige Zeitwartet,erscheintdas
Replay Eurer (erfolgreichen
oder miserablen?) STARRAY-
Action! Der komplette Ablauf
wird noch einmal in voller Ge-
schwindigkeit als Film ablau-
fen. Eine, wie ich meine, gute
Idee! Mit der Leertaste kommt
lhr Ubrigens wieder in das
Hauptmeni(! Das Fazit: Mit
STARRAY hat LOGOTRON ein

furchtbar heiBes Eisen im
Feuer. Schén auch zu wissen,
daB es, man mége mir jetzt ver-
zeihen, gerade von einer deut-
schen Programmiertruppe
stammt. Erik von Hesse und
seine Mannschaft haben wirk-
lich ganze Arbeit geleistet. Die
Schnelligkeit des Games, die
ausgezeichnete Grafik, das gu-
te Scrolling und die ,etwas an-
dere” Grundidee sowie die

Special Features machen das
Spiel fiir mich zu einem heiBen
Anwérter auf den Platz an der
Sonne (zumindest) in der Ami-
ga-Hitparade. Bleibt nur noch
zu hoffen, daB wir bald mit dem
STARRAY von LOGOTRON be-
gliuckt werden und daB Steve
Bak die ST-Konvertierung bald
folgen laBt. ,STARRAY - find’ich

gut! Manfred Kleimann
51 - | (S —— 11
SO . ..o mmomimmaininn snn 7
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10

Schuf3in

den Ofen!

Programm: Hotshot, System:
C-64 (getestet), Spectrum,
CPC, ST, Amiga, IBM u. Kompa-
tible, Preis: ca. 45 DM - 65 DM
(Disk), Hersteller: Addictive,
Muster von: Addictive.
ADDICTIVE hat neben Football
Manager Il auch fir Action-
Fans was zu bieten. Das Kon-
zept des neuen Games mit Na-
men HOTSHOT ist wirklich gut.
Fragt sich bloB, warum man so
ein gutes Konzept grafikméBig
derart versaubeutelt hat.
HOTSHOT ist eine Mischung
aus Hypaball, Breakout und ei-
nem X-beliebigen Flipper. Wie
paBt das zusammen, werden
Sie sich nun vielleicht fragen?
Nun, zwei Spieler,die miteinem
.magnetischen Gewehr" aus-
gerustet sind, gehen in einem
Uberdimensionalen Flipper, in
dem auch noch einige Break-
out-Steine untergebracht, sind
ans Werk.Je nach Level (insge-
samt gibt's funf), werden ein
oder zwei Bélle in den ,Flipper*
hineingeschossen. Diese Bélle
miissen nun mit der Miindung
des ,magnetischen Gewehrs*
eingefangen werden (Feuer-
knopf). Nun richtet man das
Gewehr gegen entsprechende
Breakout-Steine bzw. Bumper,
um Punkte zu machen. AuBer-
dem muB man aufpassen, daB
die eigene Figur nicht von dem
Ball getroffen wird. Denn jede
Berthrung mitihm (Ausnahme:

,magnetisches Gewehr“im ein-
geschalteten Zustand) fuhrt je
nach Level z. B. zum Verlust ei-
nes Lebens. Daneben muB
auch darauf geachtet werden,
daB man den Ball nicht zu lang
an der Gewehrspitze behélt,
denn das wird ebenfalls be-
straft. Je nach Level ist die
Spielzeit durch ein Zeitlimit
oder die Anzahl der Leben be-
grenzt. Nattrlich soll, kann und
muB man auch versuchen, den
Gegner mit dem Ball zu treffen.
Zwischen den einzelnen Leveln
ist auBerdem noch eine Bonus-
runde zwischengeschaltet, in
der man seinen Score erheb-
lich verbessern kann. Das Kon-
zept fir sich gesehen, ist her-
vorragend fur so ein Score-
Wettkampf-Spielchen geeig-
net. Alles wére so schén, wenn
da nicht die verjahrte grafische
Gestaltung wére. Abgesehen
von der Animation wéare die
Grafik anno 1983 wohl in Ord-
nung gegangen. Heute sieht
das Ganze (wieder abgesehen
von der Animation) aber schon
reichlich diinne aus.

Den Sound kann man sich ei-
gentlich auch schenken. Auf
ihn trifft ein beliebter Spruch
aus der Gastronomie zu: Weder
Fisch noch Fleisch.

Tja, wir haben in der Redaktion
kurz diskutiert, oo HOTSHOT
wohl ein SchuB in 'n Ofen und
ob das Programm wohl ein wir-

diger Flop des Monats sei. Die
erste Frage ist zu bejahen, bei
der zweiten hat die Spielidee,

die Kombination mehrerer
Spielarten, den Ausschlag ge-
geben.
Also: Kein Flop - aber auch
nicht empfehlenswert - zumin-
dest nicht flr diesen Preis.
Schade um eine hervorragen-
de Spielidee!

Martina Strack
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Programm: Bionic Commando,
System: C-64 (getestet), Am-
strad, Spectrum, Atari ST, Ami-
ga, IBM PC, Preis: ca. 28 - 35
DM (Kass.), ca. 45 - 69 DM
(Disk.), Hersteller: Capcom/
Go!, Muster von: U.S. Gold.

Wieder einmal ist die Erde von
AuBerirdischen besetzt wor-
den, und wieder einmal wollen
sie unseren schdnen Planeten
in die Luft jagen. Wieder einmal
gibt es auch einen tapferen
Recken, der das Ganze verhin-
dern soll. CAPCOM hat sich fir
diesen Helden aber was ganz
Tolles einfallen lassen, denn er
besitzt nicht nlr die Gblichen
Ballerutensilien, sondern auch
noch-ja, manlese undstaune-
einen bionischen Arm!

Der geneigte Leser (aber auch
der sitzende, stehende oder lie-
gende) wird sich jetzt sicher
fragen: Wassn das??? Aber,
Jungs, nur mit der Ruhe, denn
schlieBlich wollen wir ja alles
der Reihe nach erzahlen, gelle?
Also, das Spiel besteht aus ins-
gesamt funf Leveln, wobei im
letzten Level der AbschuBcom-
puter der Aliens vernichtet wer-
den muB. Im einzelnen durch-
lauft der Spieler einen sterben-
den Wald, ein SchloB, einen un-
terirdischen Komplex, den
Kommandostand und zum
SchluB halt das Silo mit dem
bdésen Compi. Der Held des
Spiels, ein grobschléachtiges,
mittelh&Bliches Sprite auf dem
C-64 und ein durchsichtiges
Strichmédnnchen auf dem
Spectrum, gehdrt zum Elite-
Haufen des BIONIC COMMAN-
DO und verfligt neben einer
Standardwumme ohne Dauer-
feuereigenschaften noch tber
diesen berlchtigten ,bioni-
schen Arm‘ Des Ratsels Lo-

8

sung ist recht simpel, denn die-
ser Arm ist im Grunde nichts
anderes als eine ausfahrbare
Liane, die durch gleichzeitiges
Joystickdriicken nach oben
links/mitte/rechts und dem
Feuerknopf an die nachste er-
reichbare Plattform in der ent-
sprechenden Richtung ge-
schleudert wird. Unser bioni-
sches Monster kann sich dann
entweder zu dieser Plattform
hochangeln oder sich & la Tar-
zan Uber Abgrinde schwingen.
Diese besondere Spielart fuhrt
allerdings auch dazu, daB sich
alle Levels, bis auf das Design
der Backgrounds und Gegner,
ziemlich ahneln. Der Komman-
dostand sieht mit seinen in die
Hoéhe gelegten Verstrebungen
und Metallréhren genauso aus
wie der sterbende Wald, der le-
diglich mehr Holzfeeling auf-
kommen |&Bt. Das Motto heiBt
also: Ballern, laufen, hangeln,
und dabei den Zugang zum
nachsten Level finden. Die di-
versen Gegner sehen dem Hel-
den dabei recht &hnlich und
sind, bis auf eine Ausnahme
(einem dicken Soldaten mit Su-
perwumme), recht gut zu Uber-
waltigen. Fieserweise gibt's
aber auch noch levelspezifi-
sche Finsterlinge wie Minen,
Kamikazegeier, Hubschrauber,
Reptilien und Roboter. Diese
Spezis machen dem Spieler
besonders aufdem Speccidas
Leben schwer und frustrierend.
Zwar segeln ab und an Versor-
gungsfallschirme flr Extrawaf-
fen und Schnelligkeit durch die
Screens, aberdie helfen gegen
so manche hammerharte Mist-
viecher auch nicht viel weiter.
Viel Ubung und erstklassige
Reflexe sind gefragt, aber
selbst dann wird’s Euch des 6f-

teren Ubrraschend zerreissen.

Na ja, grafisch ist die Spec-

trum-Fassung auch nicht das
Gelbe vom Ei, denn die Farben
und Formen verlaufen block-
ahnlich, die Animation ist
durchschnittlich, das Scrolling
ordentlich. Der C-64 bietet da
schon mehr, aber auch nichts
Uberragendes. Indes ist hier
die Animation gut geglickt, und
die Backgrounds sehen um ei-
niges besseraus.Das Scrolling
ist zwar noch einen Tick besser
als aufdem Spectrum, aberdas
hat keinen gréBeren EinfluB auf
den SpielfluB. Unbedingt er-
wahnt werden muB jedoch der
ungewoOhnliche Sound auf bei-
den Rechnern, der mich in ein
Gefluhlschaos von Ekel, Erstau-
nen und Faszination versetzte.
Ein mir vollig unbekannter
Mensch (oder AuBerirdischer?)
namens Tim Follin brennt be-
sonders aufdem C-64 ein wah-
res Feuerwerk an innovativen
Kompositionen ab, bei dem er
alle Register zieht, die ihm der
Rechner bietet. Schon im Ti-
telscreen wird der Hubbard-
verhétschelte Soundfreak mit
einer Free-Jazz-&hnlichen
Soundcollage und wundersa-
men Blech-Effekten bedacht,
bei der sich die Nackenhaare
strauben. So richtig voll zur Sa-
che geht's aber dann beim

Foto: C-64
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sowie Free-Jazz-Anklédnge im
Stil von Weatherreport, Maha-
vishnu Orchestra oderJohn Mc
Laughlin. Man kann's aber
auch einfacher definieren: Der
Sound ist total ausgeflippt,
wahnsinnig, einfach irre! Man
mochte es zwar kaum glauben,
aber auch der Specci wird mit
diesen Neuheiten bedacht,
kann aber nicht ganz die Quali-
tat der Original-C-64-Kompo-
sitionen erreichen.

Schade, schade, daB der Rest
des Games nicht so innovativ
ist, denn mangels Abwechs-
lung und wirklich guter Ideen
bleibt BIONIC COMMANDO
leider nur durchschnittliche
Action-Kost, bei der die Spiel-
motivation wohl nicht so hoch
gehen dirfte wie beim CAP-
COM-Original. Fun macht das
Game aber schon, und das be-
sonders dann, wenn man den
Lautstérkeregler so richtig auf-
dreht. Klar, das Ganze ist auch
Geschmackssache, aber wer
von dem ewig einténigen Sam-
pelschrott in den Charts noch
nicht die Nase voll hat, wird bei
der Soundnote mit mir einer
Meinung sein. Hoért's Euch halt
mal an!

Michael Suck

Spiel selbst, wobei es fir jedes
Level einen anderen Sound
gibt. Neben technischen Mei-
sterleistungen (tolle Halleffek-

te, beinharte Underground-
Beats, erstklassige Snare-
Drums, usw.) beeindruckte

mich der Stil der Stiicke, den
ichin dieser Art aufeinem Com-
puter noch nicht gehért habe.
Total abgefahren ist der Level 4-
Sound, denn da gibt's neben
hektischen Rhythmen Abste-
cher in den New-Wave-Synthi-
Sound avangardistischer, rok-
kiger und poppiger Pragung

Spectrum
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Programm: Charlie Chaplin,
System: Schneider (ange-
schaut), Atari ST, IBM, Spec-
trum, Preis: Schneider Disc ca.
45 Mark, Hersteller: U.S. Gold,
Birmingham, Muster von: [1].
Welch ein Name, den US GOLD
da jetzt ausgegraben hat! Rie-
senwerbung mit Chaplin im
Mittelpunkt. Und was kommt
dabeiraus? Ein Game,das man
in keine Schublade einordnen
kann. Diese Tatsache allein ist
noch nicht negativ.Das Spielan
sich ist es aber. Ach, ich vergaB,
den Titel des Spiels zu nennen.
Hier ist er: CHARLIE CHAPLIN.
Das hibsch gestaltete Cover
des Games gefiel mir mit Ab-
stand am besten. Man erkennt
auf selbigem einige farbige
Umsetzungen von Szenen alter
Stummfilme von und mit Char-
les Chaplin. Nur: Die Packung
allein wird sich nicht verkaufen.
Sowie man die Plastik-Teile
auseinandergebogen und die
Disc herausgequetscht hat, be-
ginnt das Trauerspiel, das ich
als eine Art Mixtur aus Strate-
gie, Action und Cartoon-Inter-
aktiv-Video bezeichnen wiirde
(Letzteres beherrscht Cinema-
ware besser).Eh’ich mich noch
lange mit der Vorrede aufhalte,
beschreibe ich Euch, was man
tun muB, um ein erfolgreicher
Regisseur zu werden:

Nach RUN ,DISK" erscheint
nach wenigen Sekunden das
hagere Hauptmenu, das Euch
aufdie Moglichkeiten der Steu-
erung hinweist. Driickt also ,,3°
und Ihr kénnt das Ganze mit
dem Stick handlen. Szenen-
wechsel: Man sieht: Ein Script-
Buch, die Aufstellung der Ko-
sten flir einen Drehtag und die
Endkosten des selbst zu insze-
nierenden Streifens. Danach
blattert lhr die Seiten per Stick
nach links um. Entscheidet
Euch nun fir ein Filmthema.
Habtlhrdies gemacht,geht'szu
den vier Szenen, die lhr schie-
Ben maBt. Und nun kommt's...

Die Szenen, die lhr
“bearbeiten, sollt, unterschei-
den sich in puncto Background
nur sehr wenig. Es spielen:
Charlie Chaplin, der Star, eine
Frau, ein Mann, bisweilen zwei
Manner oder einer mit Hund...

Die Grafik ist, wie es sich flir die
Stummfilmzeit gehdrt, in kanti-
gem Schwarz-WeiB gehalten.
Die Mannchen sind gut zu er-
kennen, auch Charlie kommt
gut Uber den Screen. Bei Stick-
Zentrierung steht Charlie still,
seine berlhmte Pose einneh-
mend. Mit den entsprechenden
Bewegungen des Sticks wat-
schelt unser Starin der Gegend

Charlie Schiaplin

rum; mit Feuer schlagt er eine
harte Rechte. Die anderen Fi-
guren rennen plan-, ruhe- und
rastlos aufderBihnerum,ohne
den Hauptdarsteller ernsthaft
in Gefahr zu bringen. Die Sze-
nen schauen so aus, als hatte
man  apathische  Aufzieh-
Mannchen (& Frauchen) als
Statisten gewahlt. Nun, gut. Ich
schlieBe mich der alilgemeinen
Apathie an und lasse meinem
Charlie ein biBchen freien Lauf

und Schlag. Dann geht’s zur.:

zweiten Szene, dann zurdritten
und schlieBlich zur letzten.
Feststellung nach den ersten
vier Drehtagen: Der angebliche
Humordes Compu-Charlie friBt
mir Loécher ins Gem(it.

Nun schaue ich mir fast wider-
willig den kompletten Film an,
der genau die Sequenzen wie-
derholt, die ich zuvor als Regis-
seur zu verantworten hatte. DaB
die Zuschauer nicht pfeifen
oder gar |hr Eintrittsgeld zu-
rickfordern, ist ein Wunder.
U.S.GOLD hat dieses ,Feature”
vermutlich gleich nach Fertig-
stellung wieder aus dem Pro-
gramm genommen. Am Ende
der Vorstellung erscheint ein
schmuckloses Men(, das Euch
angibt, wie Ihr in der Gunst der
Zuschauer gestanden habt:

Kosten der Takes, der Schau-
spieler, des Films, Anzahl der
Besucher sowie die Unkosten,
die lhr Euch eingefangen habt.
Das war’s dann auch schon.
Das Hauptmen( erscheint aufs
Neue, und die bedirfnislose
Chose beginnt von vorn.

Nein, nein, Jungs! Das hat
Charlie nicht verdient. Behaltet
lhn lieber so in Erinnerung, wie
er sich auf Celluloid préasentier-
te! Der Computer-Charlie ist ei-
ne Fehlproduktion. Schade um
das schone Thema! Ich bin
gleichzeitig an einem Lach-
krampf verendet und in Trédnen
ersoffen, als ich dieses Game

begutachtete. Der ,Untote*
schreibt nun seine letzten Zei-
len:

Ja, manchmal wéare ich lieber
Speisetester, als magere Soft-
ware-Hausmannskost zur

Brust zu nehmen. Das Thema
CHARLIE CHAPLIN ist mir auf
den Magen geschlagen; bei
dem Produkt habe ich Verdau-
ungsschwierigkeiten!

Manfred Kleimann

Polter ja, Geist nein!

Programm: Poltergeist, Sy-
stem: C-64, 128, Preis: ca. 10
DM, Hersteller: Codemasters,
Muster von: Codemasters.

Normalerweise brauchte ich zu
diesem Spiel gar nichts mehr
zu schreiben, weil es von der
Spielidee (?) her an sich genau
dasselbe bietet wie Matta Blat-
ta, dessen Testbericht |hr auch
in dieser Ausgabe findet. Aller-
dingsistdieses POLTERGEIST
von CODEMASTERS mit einer

wesentlich besseren Grafik
und auch einem hibscheren
Sound ausgestattet. Ein ande-
rer Unterschied zu Matta Blatta
besteht auch darin, daB in der
Spielflache selbst noch Hin-
dernisse auftauchen, denen
man moglichst ausweichen
sollte, weil man sonst ..., ach
lassen wir das, ist ja soundso
jedem klar, oder? Der Sound ist
ganz nett, aber auch nichts Be-
sonderes, halt typisch flr ein

Billiglabel. Doch zumindest die
Animation der Sprites geht sehr
schnell und absolut ruckelfrei
vor sich, und man kann sein ei-
genes Raumschiff sogar um-
drehen und in die andere Rich-
tung fliegen. Story: Altbekann-
tes Strickmuster: Aliens um-
bringen, Welten befreien und
ballern, ballern, ballern. Das

wars! Jérg Heckmann
Grafik ...........c00nnn 8
Sound................. 6
Spielablauf ............ 4
Motivation ............. 4
Preis/Leistung ......... 5
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Programm: Katakis, System:
C64, Preis: ca. 30 DM (Kass.),
ca. 40 DM (Disk.), Hersteller:
Rainbow Arts, Muster von:
Rainbow Arts

KATAKIS ist da, hurra! Nach-
dem ich vor einiger Zeit schon
das Demo dieses Spiels gese-
hen hatte, konnte ich es kaum
erwarten, das fertige Produkt in,
den Handen zu haben. Schon
im Demo war zu sehen, daB KA-
TAKIS in Punkto Aktion so ziem-
lich alles schléagt, was sich da
so im Weltraum tummelt. Be-
sonders erfreut mich aber die
Tatsache, daB es sich bei KATA-
KIS mal nicht um einen Clone
der Spiele Uridium oder Neme-
sis handelt. Obwohl es eine ge-
wisse Ahnlichkeit zu Nemesis
nicht leugnen kann. Diese Ahn-
lichkeit bezieht sich aber nur
darauf, daB die Landschaften,
die durchflogen werden mis-
sen, fast genauso aussehen,
und daB man ebenfalls Son-
derwaffen bekommen kann. So,
wer jetzt immer noch nicht weiB,
was KATAKIS ist,nun,dem kann
ich auch nicht mehr helfen! KA-
TAKIS, das ist ein Ballerspiel
von deutschen Programmie-
rern. Und es hat’s in sich! Die
Story zum Spiel kdbnnen wir uns
sparen, ist eh immer dieselbe.
Man fliegt also so durch die Ge-
gend, wobei die Gegend je
nach Level anders ist (logisch)
und ballert Feinde ab (auch lo-
gisch). Das wdére natlrlich
nichts besonderes, wenn, ja
wenn da nicht die Sonderwaf-
fen wéren. Diese Sonderwaffen
machen schon fast allein den
gesamten Spielspal aus. Nicht
nur, daB sich die Fahigkeiten
des Raumschiffs selbst &ndern
lassen, es gibt auch Satelliten,
die den Spieler bei seinen Ak-
tionen kraftig unterstitzen. Die
zusétzlichen Ausristungsge-
genstdnde bekommt man auf
zwei verschiedene Arten: Er-
stens verwandelt sich ab und
zu ein abgeschossener Gegner
in eine farbige Blase, und zwei-

Germans in Space!

Foto: C-64
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»Die Grafik sowie die
Spielidee sprechen fiir
sich. Zwar ist Katakis
»nur® ein Ballerspiel,
dafiir hat es aber eini-
ges zu bieten, das so
noch nicht auf einem

Homecomputer wie
dem C64 verwirklicht
wurden.«

tens fliegen manchmal groBe
Gegner lber den Bildschirm,
die sich beim AbschuB in ein
besonderes Symbol verwan-
deln. Das Symbol, oder viel-
mehr die meisten der Symbole
(es gibt verschiedene), aktivie-
ren den Satelliten. Mit den Bla-
sen kann man die Eigenschaf-
ten des Satelliten oder des
Schiffs &ndern. Zielsuch-Rake-
ten, Mehrfachschiisse, Laser-
geschutze, usw. bekommt man
durch die Blasen.Ein aktivierter
Satellit fliegt zundchst wist
Uber den Screen, berihrt er
aber das Schiff, so koppelt er
an. Das Ankoppeln kann vorn
oder hinten erfolgen, je nach-
dem, wo der Satellit das Schiff
berlhrte. Mit der Space-Taste
kann der Satellit aber wieder
freigegeben werden, woraufhin
sich das Spielchen wiederholt.
Zusétzlich kédnnen aber noch
mit der ,Pfeil-nach-links-Taste"
die Fahigkeiten des Satelliten

021650

- nugend Blasen

AREAR

geéndert werden. Die Voraus-
setzung hierflr ist aber, daB ge-
gesammelt
wurden. Aber auch ohne die
Zusatzwaffen hat das Raum-
schiff des Spielers eine tolle
Einrichtung: Das variable Ge-
schitz! Halt man namlich den
Feuerknopf langere Zeit ge-
driickt, so hat der SchuB, der
abgefeuert wird, sobald man
den Feuerknopf loslaBt, mehr
Power und kann mehrere Geg-
ner gleichzeitig erledigen.
Spielerisch ist KATAKIS sehr
sehr schwierig, es wird wohl bei
den meisten Spielern eine Wei-
le dauern, bis der erste Level
geschafft wurde. Aber selbst
wenn ein Level komplett durch-
quert wurde, damit ist noch
nicht alles getan. Am Ende ei-
nes jeden Levels muB man sich
noch mit einem riesigen Alien
auseinandersetzen, was nicht
gerade leicht ist.
Die Grafiken von KATAKIS sind
sehr gut bis exzellent und er-
freuen wirklich das Auge des
Spielers. Der Sound ist eben-
falls recht gut, obwohl ich von
Chris Hulsbeck auch schon
Besseres gehort habe. Einzi-
ges Manko des Spiels: Die Kol-
lisionsabfrage ist leider recht
ungenau,was manchmal schon
zu etwas Frust fihren kann. Da-
fur gibt es aber einen besonde-
ren Spielmode, der fiir diesen
kleinen Fehler entschadigt. Es
wurde namlich ein Team-Mode
eingebaut, in dem einer der
Spieler das Schiff und der an-
dere den Satelliten steuert.
Sehr gute Idee! Der Moment, in
dem ein Einzelspieler zur Tasta-
tur greifen muB, um den Satelli-
ten zu beeinflussen, kann
durchaus zum Verlust eines Le-
bens fuhren. Ich kann auf alle
Félle nursagen: AHit was born!
Ottfried Schmidt

Grafllc:. . foas v an . 10
Sotnd . oo i 9
Motivation ............ 10
Spielablauf ............ 9
Preis/Leistung .........

‘ Foto: C-64

Starke

Programm: Lazer Tag, System:
C-64, Schneider (beides ange-
schaut), Spectrum, Preis: ca.
32 Mark (Kass.) und etwa 47
Mark (Disc.), Hersteller: Go!,
Birmingham, England, Muster
von: Go!

Wabhrlich eine supergute Show,
die GO! im Vorfeld zu ihrem
neuen Game LAZER TAG abge-
zogen hat! In der Video-Kam-
pagne lief ein etwa zweiminuti-
ges Science-Fiction-Spekta-
kel ab, das farbenpréchtiger
kaum sein konnte: Hibsch fo-
tografierte Bilder von Macho-
Typen und sexy Killer Girls, die
sich aufden Weg in eine Arena
machen. Alle sind bis an die
Zahne bewaffnet, schieBen
sich ein, trainieren fiir den gro-
Ben Auftritt vor Hunderten von
Zuschauern.

Auch das Cover - die Verpak-
kung - des ,Shoot them down*
Games ist ansprechend. Alles
ganz gut produziert, profihaftin
Szene gesetzt! Was man aber
auf die Magnetschicht gebannt
hat, spottet jeder (ASM-)Be-
schreibung: Mécht’ nur wissen,
wen GO! da ans Programmie-
ren gelassen hat? War’ viel-
leicht ne gute ldee gewesen,
den Verantwortlichen die filmi-
sche Vorlage mal zu zeigen.
Denn das, was der gute Mann
~abgeliefert” hat, stimmt mit der
Werbung nur noch zu 3 Prozent
Gberein. Oder hatte der Jung
leichte ,Orientationsschwierig-
keiten“? Denn es ist schon eine
.Frecherei®, ein derartiges Pro-
dukt im Jahre 1988 beim User
abzuliefern! (Wem Gott ein Amt
gibt, dem gibt er auch - be-
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Beriihrungsangste

kanntlich - Verstand...) Doch:
Genug der Motzerei!

Was bisher geschah: Der Spie-
ler schlipftin die Uniform eines
Kadetten in der LAZER TAG-
Schule. Dort muB erversuchen,
durch gelungene ,Fang-Mand-
ver® zu hdheren Dienstgraden
aufzusteigen. Beginnen muB er
als Griunschnabel, der das so-
genannte ,Rabbitoid® gegen
seine Kontrahenten spielen
muB. Und das geht so:

Der (ab)geneigte User lauft
quer durch die Arena, sammelt
Ausrlstungsgegenstande auf,
zerstdrt mit seinem Laser Ein-
richtungen und geht nach dem
Grundsatz ,Live and let die“vor.
Im Klartext: Er schieBt auf seine
Mitspieler, bevor er in den Be-
ton beiBen muB. Das gesamte
Game ist gepragt durch eine
unglaubliche Hektik und durch
panikartige Reaktionen, weil
man sehr schnell den Uber-
blick verliert und nur einen eng
begrenzten Ausschnitt des ei-
gentlichen Kampfspiels sieht.
Ein Ausweichen vor den Laser-
strahlen der Kontrahenten ist
kaum maéglich, zu schnell kom-
men die Jungs und Maéadel
durch das Bild gescrollt. Zweck
der Ubung ist es, die sich dre-
henden Terminals zu zerstéren
und innerhalb einer AuBerst
knapp bemessenen Zeit zum
Erfolg zu kommen. Daflir gibt’s
ebenso Punkte wie fiir das An-
kratzen der Mitspieler - auch
.1agger” genannt.

lch personlich hatte schon
nach wenigen Minuten keiner-
lei Lust mehr, dem futuristi-
schen Arena-Spiel beizuwoh-

nen. Man hat als Tester auch so
ein bestimmtes Gespir far
langweilige Games. So konnte
ich mir nicht vorstellen, daB es
in hoheren Levels besser wer-
den wirde. Darum lieB ich von
LAZER TAG ab. Die Beruh-
rungséngste betrafen nicht nur
die Computer-Gegner; auch
ich hatte ebendiese den Stick
betreffend. Grafisch gesehen
sieht das GO!-Produkt ziemlich
Jalt“ aus: Antike Brett-Muster
mit den bew&hrten Sprites und
einigen Pseudo-3D-Effekten
sind das ganze Geheimnis. Teil-
weise befand ich mich - als
Spieler-inweit groBerer Gefahr
als mein CPU-Genosse: Ich
konnte nicht umhin, an man-
chen Stellen Trédnen zu lachen
und drohte somit, darin zu er-
saufen. Finger weg von
schmucklos Tand!

Manfred Kleimann

\ Foto: C-64
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Programm: Shackled, System: C-64 (getestet), CPC, Preis: ca. 30
DM Kass., Hersteller: U.S.Gold., Muster von: [7].

Tja, man glaubt es kaum, was dem geneigten Spieler da im Jahre

des Herrn 1988 von U.S.GOLD prasentiert wird. SHACKLED heiBt
das Meisterwerk, welches im Jahre 1986 (wie gesagt, man glaubt

S
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es kaum) programmiert wurde und nun endlich den Weg auf den
Softwaremarkt, allen Irrungen und Wirrungen zum Trotze, geschafft
hat.

Sie werden sicherlich schon merken, daB das Game eine Gberwal-
tigende Wirkung auf mich hatte. Eines noch vorweg: Ich méchte die
Leistung der Programmierer keineswegs schmaélern, denn wére
das Game 1986 aufden Markt gekommen, so hatte es wohl wesent-
lich besser abgeschnitten.

Die Spieler ibernimmt in SHACKLED die Rolle des Helden, der
durch Gauntlet-artige Labyrinthe spaziert und Geiseln befreien
muB. Eine Reihe von Gegenern (wie halt bei Gauntlet) ist abzu-
schieBen. Diese geben Gegenstéande frei, die aufgesammelt wer-
den missen. Hat man die Geiseln ins Schlepp genommen, kann
man den Level an der mit ,out” bezeichneten Tur verlassen.

Titelsound und Musik im Spiel sind recht schwermutig und verstar-
ken noch die Depressionen, die man beim Anblick der Grafik be-
kommt. Teilweise (iberlagern sich die Sprites mit den Rastern, viel
Flimmerei stdrt. Allerdings ist das Game sehr spielbar, was in eine
Empfehlung fir Anfanger ausarten kénnte, wenn da nicht der Preis
von 30 DM wére. Mensch, fir 10 DM war's wirklich in Ordnung ge-
wesen, aber man bekommt schon wesentlich bessere Games zum
gleichen Preis. Das war also nichts. Ob wohl da der gute Name U.S.
Gold fir ein angestaubtes Game herhalten sollte? Martina Strack

Grafllc] - ey 4 Motivation .............. 4
SoUNd e ks e 6 Preis/Leistung .......... 2
Spielablauf .............
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Programm: Marauder, System:
C64 (getestet), Spectrum, Am-
strad, Preis: ca. 30 DM (Kass.),
Hersteller: Hewson, England,
Muster von: Hewson.

Nein, dies ist kein Diskettenko-
pierporgramm flr den Amiga.
MARAUDER ,dies ist das neu-
ste Spielvon HEWSON. Ich hat-
te das groBe Vergnigen, die
C64-Version zu testen. Und ein
Vergniigen war es wirklich! Auf
den ersten Blick wird jeder das
Programm fir ein reines Baller-
spiel halten, was es eigentlich
auch ist.Ich wirde es abereher
in die Sparte der Geschicklich-
keitsspiele einreihen. Denn es
wird zwar geschossen, man
kann aber nicht einfach so
drauflosballern, da dies auch
negative Folgen haben kann.
AuBerdem muB man wirklich
gut reagieren kénnen. Selten
gab es ein solches Spiel, das
schwierig, aber trotzdem spiel-
bar war. In letzter Zeit war es ja
kaum ruhiger um die Firma
Hewson geworden, die einfach
nahtlos an den groBen Erfolg
von Uridium und Nebulus an-
kntpfen konnte, obwohl bei
dieser Firma nichts gesagt wer-
den kann, was je negativ wére.
Sie liefert zwar nicht allzuviel,
was sie aber liefert, ist fast
immer gut. Nur die absoluten
Hammer haben eben etwas ge-
fehlt. Ich denke, daB Hewson
nun mit MARAUDER wieder ei-
nen groBen Erfolg landen wird.
Bei MARAUDER fliegt (oder
fahrt?) man Uber eine Grafi-
klandschaft, die von oben nach
unten scrollt. In dieser Land-
schaft sind Basen, Kanonen
und &hnliche ,Spielgefahrten®
versteckt. Die haben das Spie-
lersprite zum Fressen gern,was
sich in einem sehr bleihaltigen
Empfang &uBert. Heldenhaft,
wie wir Tester nun mal sind, wird
sich direkt ins Zentrum der Ge-
fahr begeben. Der Spieler steu-
ert ein Gefahrt, das sich in acht
Richtungen bewegen |4Bt.

Nun kennt man ja die bei sol-
chen Spielen Ubliche Scene-
rie: Da gibt's die obligatori-
schen Gegner, die wild in der
Landschaft umhersausen oder
den Spieler verfolgen, und es
gibt die Bodenziele, die samt-
lich auf den Spieler schieBen.
Das Schiffchen ist naturlich be-
waffnet. Nun kénnte jeder glau-
ben, daB dies genau die richti-
ge Mischung flr ein reinrassi-
ges Ballerspiel ist, doch weit
gefehlt! Wer namlich nur rum-
ballert, ohne darauf zu achten,
was er trifft, der kann eine (so-
gar mehrere) bose Uberra-
schung erleben. Unter den Bo-
denzielen sind namlich auch
leuchtende Kugeln, die standig
die Farbe wechseln. Je nach-
dem, welche ‘arbe eine Kugel
hat, wenn sie abgeschossen
wird, kénnen mehrere Dinge
passieren: Eine rote Kugel er-
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Hewsons
groB3e Stunde

héht den Vorrat an Smart-
Bombs, diese zerstdren alle
Gegner auf dem Screen. Eine
gelbe Kugel verschafft dem
Spieler fir 10 Sekunden Unver-
wundbarkeit. Ein Extra-Leben
erhélt man fiur die Cyan-farbe-
ne Kugel. BloB nicht auf eine
blaue Kugel schieBen, da sie
die Steuerung fir 10 Sekunden

unu I'ISEI-— i
;‘!!ﬂll l'llll
invertiert! Noch gemeiner smd

grine Kugeln, sie schalten den
Laser fiir 10 Sek. aus. Ganz link

0 {000
R
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sind die lila Kugeln, da sie ein
Leben kosten. Das Problem
sind dabei die kurzen Zeitinter-
valle zwischen den Farbwech-
seln der Kugeln. Man muB
schon hollisch  aufpassen,
wenn die Kugeln im richtigen
Moment getroffen werden sol-
len. Erschwert wird das Ganze
noch dadurch, daB auch die
Kugeln auf den Spieler feuern.
Die absolut gréBte Gemeinheit,
die das Spiel bietet, sind die
Luftangriffe (im Anzeigpanel
gibt's dafiir eine Extraanzeige).
Diese Angriffe kommen so
schnell und tberraschend, da
kann man glatt erschrecken!

Doch die Gefahr dabei sind
nicht die Flugzeuge, geféhrlich
sind die Bomben, die abgewor-
fen werden. Die Grafiken des
Spiels sind gut und entspre-
chendem,was man mittlerweile
auf dem C64 als Standard ge-
wohnt ist. Zwar ist nichts an der
Grafik irgendwie Uberragend,
Schwachpunkte gibt es aber

SMART BOHH§ a

auch nicht. Die Sprites sind alle
animiert und bewegen sich
auch sehr flussig. Uberhaupt

gibt es nichts, was ruckt oder
flackert. Was mich aber am mei-
sten beeindruckt hat, das ist
der Sound. Er erinnert mich
sehr stark an Trap , welches
Uber einen A&hnlichen Titel-
sound verflugt. Bei MARAUDER
hat man es gleich mit mehreren
Sounds (oder vielmehr Melo-
dien) zu tun. Auch im eigentli-
chen Spiel kann man sich eine
Melodie anhdhren. Diese Melo-
die gefiel miram besten. Natir-
lich istes Geschmacksache, ob
einem ein Sound gefallt oder
nicht, aber auch von der Tech-
nik her konnten die Musikstik-
ke Uberzeugen. Es wird aber
niemand gezwungen, sich die
Melodie im Spiel anzuhéren,da

mit der Taste F1 zwischen Mu-
sik und Effekten gewé&hlt wer-
den kann. Dazu muB ich aber
sagen, daB mir die Effekte nicht
so gut gefallen haben. Ach so,
fast vergessen, die High-Sco-
res werden leider nicht abge-
speichert (schade, schade).
MARAUDER hat jedenfalls ei-
nen guten Eindruck bei mir hin-
terlassen. Es stimmt einfach al-
les. Grafik, Sound und Anima-
tion passen gut zusammen.
Dieses Spiel ist wirklich nurum
Haaresbreite an einem Hit-
Stern vorbeigezischt.

Ottfried Schmidt
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Samurai

in Blech

Programm: Kung Fu Knights,
System: Spectrum, Preis: ca.
10 DM, Hersteller: Top Ten,
England, Muster von: Maynard
International.

Einen seltsamen Plot gibt’s von
TOPTEN zu vermelden: Ein tap-
ferer Ritter muB ein Burgfrau-
lein retten und ist dazu mit
Kung-Fu-Fahigkeiten und Pfei-
len ausgeriistet. Der Bildschirm
scrollt von rechts nach links,
wéahrend Pfeile von Himmel re-
gnen und komische Mini-Ritter
den Angriff wagen. Logischer-
weise muB dieses seltsame
Spiel auch einen seltsamen
Namen haben, und so heiBbt dat
Ding folgerichtig KUNG FU
KNIGHTS.

Eines muB man TOP TEN las-
sen: Das Helden-Sprite ist echt
witzig animiert, lauft dafiir aber
recht lahm durch die Gegend.
Leider ist sogar Sound vorhan-
den, aber bei diesen krummen
und schiefen Tonen miBte der
klassische Komponist, der als
Vorlage miBbraucht wurde, im
Grabe rotieren.

Beim Gameplay tut sich auBer
der stupiden Lauferei und sim-
plen Ballerei bis hin zur ¢den
Schlagerei reichlich wenig.
Nicht mal fir Abwechslung bei
den Backgrounds ist gesorgt,
so daB ich echt keinen Bock
mehr habe, auch nur ein weite-
res Wort iberdieses Sch...spiel
zu verlieren...

Michael Suck
Grafik .. isisiiaiines 4
SOUN oo compiowraisiowiimaass 3
Spielablauf ............ 3
Motivation ... v 1
Preis/Leistung ......... 2
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Die
irre Hoppelei

Programm: Hopping mad, Sy-
stem: C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: ca.27-34 DM
(Kass.), ca. 40 - 50 DM (Disk.),
Hersteller: Elite Systems Lid,
Lichfield, England, Muster von:
Elite.

Nee, -nee, Jungs, lhr braucht
jetzt nicht zu glauben, daB
HOPPING MAD was total Neu-
es, brandheiBes aus ELITEs
Programmkiche ware, eher
kénnte man sagen, daB die an-
sonsten so fleiBigen Englander
einen alten AufguB so lange ha-
ben abstehen lassen, bis
keiner mehr merkt, was das
Ganze mal war. Lange Rede,
kurzer Sinn: HOPPING MAD ist
nichts anderes als Cataball,
daB logischerweise auch von
ELITE stammt und sich damals
auf dem Trio Hit Pack befand.
Nun, stellen wir doch mal eine
kleine Rechnung auf: Das Pack
mit drei mittelklassigen Spielen
kostete um die 30 Marker, und
das Pack mit einem mittelklas-
sigen Titel und geandertem Na-
men kostet ebenfalls um die 30
Deutsche Huhn. Fir 'ne Sing-
leauskopplungistdas’'nstolzer
Preis, oder...?

Bevor ich jedoch witend werde
Uber diese Art der Kaufertéu-
schung, muB ich noch ein paar
Worte (ber das Spiel selbst
verlieren. Als Spieler steuert
man eine hipfende Ballkette
Uber ein horzontal scrollendes
Spielfeld mit ein paar hib-
schen Backgrounds. Einige

Sprites kosten bei Beriihrung
jeweils einem Ball der Kette das
Leben (besser: die Luft), ande-
re Sprites geben Punkte, und
die Luftballons missen unbe-

dingt gesammelt werden (zehn
Stiick), will man ins nachste Le-
vel kommen. Ansonsten gibt's
eigentlich nichts tUber das Ga-
me zu sagen, denn der Sound
ist durchschnittlich und die
technischen Daten (Scrolling,
Animation, Sound) soweit in
Ordnung, also guter Durch-
schnitt.

Das Game macht tasachlich
ganz gut Fun, denn |hr braucht
schon eine gehérige Portion
Geschicklichkeit, um mit der
Ballkette durch die Levels zu
hipfen. Die Steuerung ist auch
ziemlich simpel, denn mit links/
rechts gebt Ihr Gas und bremst,
mit dem Feuerknopf hipft die
Kette héher oder tiefer.

Herrausragendes gibt's also
nicht zu vermelden, so daB wir
uns ganzlich dem MittelmaB er-
geben kénnten, wenn nicht, ja
wenn es nicht diesen dunklen
Punkt in der Vergangenheit die-
ses Games geben wirde, der
mir in meiner langjahrigen Te-
sterlaufbahn in dieser Form
noch nicht Gber den Weg ge-
laufen ist. Wiirdet Inr Euch denn
eine Single kaufen, wenn Ihr
wiBtet, daB das ganze Album
genausoviel kostet, nur der Na-
me geéndert wurde und Euch
das Lied nicht mal besonders
gefallt? Na? Uberlegt Euch’'s
mal...

Michael Suck
Grafik ... 8
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ANZEIGE

NEU!
SAMMELORDNER
ZUM ARGHIVIEREN
DER HEIBBEGEHRTEN
ASM-HEFTE

In diesen Ordner passen alle 10 Ausgaben
eines Jahres.

Farbe: gelb

Material aus fester PVC-Folie.

Einfache Handhabung.

Bestellungen bitte an:

Tronic-Verlagsgesellschaft mbH,
Versand-Service, Postfach 870,
3440 Eschwege. ‘

Zahlungsweise: Bei Vorkasse entstehen keine weiteren
Kosten. Als Nachnahme zuzgl. Nachnahmegebihr.
(Nachnahme ins Ausland nicht mdglich).
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Programm: Earthlight, System:
Spectrum, Preis: ca. 35 DM,
Hersteller: Firebird, London,
England, Muster von: [7].

Bis gestern war das Leben des
unwichtigen Raumpiloten in
seinem unwichtigen Raum-
schiff, das sich in einem un-
wichtigen Raumsektor befin-
det, unglaublich langweilig.
Was soll er auch erwarten,
wenn sein Job darin besteht,
Mull  einzusammeln? Doch
dann geschah es, unser ,Dirty
Driver* wurde mit einem Trak-
torstrahl auf einen Planeten ge-
zogen, und nun sind Horden
von killwitigen Robotern hinter
ihm her.

Seine einzige Chance ist es, in
jedem der vier Level alle acht
Sektoren zu durchforsten, um
die Transmitterboxen einzu-
sammeln, die die Energie fir
den Traktorstrahl liefern. Als
Spieler steuert |hr den Alien-
Transporter, den unser Held
gemopst hat.

Der Autor dieses Spektakels ist
ein alter Bekannter, ndmlich Pe-
te Cook, der sich durch Top-
Acts wie Tau Ceti, Academyund
Micronaut One einen Namen
gemacht hat. Spiele, die von Pe-
te Cook waren, bestachen bis
jetzt immer durch eine techni-
sche Brillianz, die die wenig-
sten den 8-Bit-Rechnern zuge-
traut hatten. Auch bei EARTH-
LIGHT hat dieses Program-
mierwunder wieder alle Regi-
ster seines Kénnens gezogen:
Die Planetenoberfliche be-
steht aus einem pefekt scrol-
lenden 3D-Schachbrettmuster,
wahrend sich im Hintergrund
unser blauer Planet dreht. Die

_ Drehung mit allen Erdteilen ist
B -:%ei so exzellentanimiert

__worden, daB man
sich gar nicht
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Drivin

lang genug sattsehen kann!
Der Sound beim 48K-Specci
ist erwartungsgemaB schwach,
dafar gibt's beim 128er aber
zwei Melodien aus Antonio Vi-
valdis ,Vier Jahrezeiten", die
zum Glick nicht klingen wie
Waldi.

\ Foto: Spectrum

auch noch die feindlichen Ro-
bos, die fast genauso wie der
eigene Transporter ausehen,
dummerweise auch immer in
der gleichen Hohe wie er flie-
gen und auch noch mit dem be-
grenzten Vorrat an Munition
niedergemacht werden mus-
sen.

Irgendwie fehit dem Ganzen

Damit nicht genug: Die Menis
fur die verschiedenen Pro-
grammeinstellungen werden
auf dem Specci tatsachlich mit
einem Mauszeiger gesteuert,
der selbstverstandlich mit dem
Joystick gesteuert wird. Bei so-
viel technischen Leckerbissen
(den Sound lassen wirmallinks
liegen) warich natirlich aufdas
Spiel selbst gespannt, aber lei-
der gibt’s in diesem auch nicht
ganz unwichtigen Punkt einige
Mangel zu verzeichnen (trauer,
schnief, seufz...).

Der Transporter kann nach vor-
ne, links, rechts, hinten und mit
den Tasten ,Q“ und ,W*" nach
oben und unten bewegt wer-
den. In dieser Art und Weise
darft Ihr also auf dem Schach-
brett herumkurven und muBt
dabei aufpassen,daB lhrgegen

™ | cin Hindernis stoBt, weil das

gar nicht gut fir Euer
Schutzschild ist. Kla-
rerdings gibt's

__
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damit ein bissel die Abwechs-
lung,denn eigentlich miBtlhrja
nur 32mal durch die Gegend
fahren, ab und an ein biBchen
ballern, die bléden Transmitter-
boxen aufsammeln und an der
Startbox abliefern. Wo, bitte
schon, ist da die Action, ha?
Der gute Pete hatte ruhig mehr
Angreifer mit intelligenteren
Taktiken einfihren konnen,
Stattdessen nimmt in den spé-
teren Levels, bzw. Sektoren le-
diglich die Anzahl der Hinder-
nisse und die Schnelligkeit der
Feindrobos zu. Besonders hau-
fig sind letztere aberauch dann
nicht zu sehen.

Tja, im Falle von EARTHLIGHT
kann ich FIREBIRD nur be-
scheinigen, mehr Schein als
Sein produziert zu haben. Das
Spiel macht zwar auch SpaB,
aber wer einmal.genug von der
Technik gesehen hat, wird das
Game nach einiger Zeit ziem-
lich éde finden. Effekthascherei
allein macht ndmlich noch lan-
ge keinen Tophit aus!

philipp
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Programm: Better dead than
Alien, System: Atari ST (ange-
schaut), Amiga, Preis: ca. 55
Mark, Hersteller: Electra, 16b
Worcester Place, Oxford OX1
2JW, England, Muster von:
Electra.

Ein besonders spaBiges Ver-
gnltgen bescherte mir BETTER
DEAD THAN ALIEN (im folgen-
den BDTA genannt!) aus dem
neuen Software-Haus ELEC-
TRA. Ich staunte nicht schlecht,
eine Art von Space Invaders flr
den ST zu sehen. Echt witzig
(deshalb sprach ich von ,spa-
Big“!), das es noch jemanden
gibt, der es ,wagt®, eine etwas
veraltete Spielidee unter die
Leute zu bringen. Respekit!

So machte ich mich also an die
Sache, um herauszufinden,
welchem  Programmier-Trick
ich aufgesessen sein werde.
Nun, allzuviele Tricks wurden
nicht verwandt; man begnigte
sich vielmehr mit einer seichten
Mixtur aus den Elementen Spa-
ce Invaders, Asteroids und Ar-
kanoid. Und das lief folgender-
maBen ab: §
Ich wéhle den One-Player-Mo-
dus und den Stick als Walffe.
Bevor’s los geht, wird mir mitge-
teilt, welche Art von Feind-For-
mation mich erwartet. Es be-
ginnt zunachst mit den Inva-
ders.Diese haben je nach Level
ein verschiedenartiges Er-
scheinungsbild. Manche wer-

Programm: Zoom, System:
Amiga: Preis: ca. 60 DM, Her-
steller: Discovery, Muster von:
[7], Discovery Deutschland.

Also eines muB man ihnen las-
sen, den Jungs von DISCOVE-
RY. Wenn die schon ein altes
Thema fiir den Amiga aufarbei-
ten, dann ist's auch wenigstens
gut durchgestylt. Das war
schon bei Arkanoid so und ist
jetzt bei ZOOM, dem neuesten
Procukt, nicht anders.

Die Spielidee von ZOOM kennt
man vom Automaten AMIDAR.
Es missen Kastchen auf einer
Plattform umrandet und somit
eingefarbt werden. Ist dies bei
allen Kastchen geschehen,
kommt man ins néchste Level.
Insgesamt 50 Level werden in
ZOOM geboten, wobei man
wéahlen kann,ob man im ersten,
zweiten...bis zum zehnten Level
anfangen will.

Zuvor allerdings hat man die
Gelegenheit, sich einen lange-
ren Vorspann zu Gemdite zu
fuhren, der hiibsche Bilder von
tanzenden  Zoomers (die
Hauptfiguren) und dazu einen
flotten Sound préasentiert. Das
ist mal ganz hiubsch anzu-
schauen, hat aber mit dem ei-
gentlichen Spiel herzlich wenig
zu tun. Ein verlangertes Intro,
sozusagen.

Dann geht's los! Ein- oder
Zwei-Player-Mode kann einge-
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nlrostioser Spalt’’ =

den nach einem Treffer, andere
dagegen nach zwei- oder drei-
maligem AbschuB zerstért. Eu-
re Aufgabe besteht also darin,
die gesamte Formation vom
Bildschirm zu fegen, um dann
den nachsten Angriff zu fahren.
Punkte bekommt man nicht nur
durch die Anzahl der Treffer.
Wer sich lange im Spiel halt
(Zeit l4uft fur den Spieler!), be-
kommt automatisch ne Menge
Points dazu. Diese Idee ist wohl
nicht so gut,da man sich-wenn
man nur noch einen Gegnerim
Screen hat - recht viel Zeit las-
sen kann, um die entsprechen-
den Punkte auf sein Konto zu
bringen. Aber: Letztendlich be-
steht die zweifelhafte Ehre,
ganz oben in der High-Score-
Liste zu stehen, nur bis zum
nachsten Reset - mit anderen
Worten: ,Man“ wird nicht abge-
speichert.

Danach geht's weiter mit einer
abgewandelten Form von Aste-
roids. Die entgegenkommen-
den Brocken zerteilen sich bei
BeschuB; ins nachste Level ge-
langt man, wenn alle Krimel
zerstort wurden.

Der dritte Grundbestandtteil ist
der Arkanoid-Kopf oder ein
dhnliches Monstrum, das u.U.
bis zu 30 Mal getroffen werden

muB, bis es das Zeitliche se-
gnet.

Aus diesen drei ,Haupt-Attrak-
tionen“ hat sich der gewiefte
Programmierer einige Variatio-
nen einfallen lassen. Je nach
Level schieBen wir auf Kartof-
fel-lnvaders (,besser tot als
Reibekuchen”) oder Frosch-
Asteroiden. Im Prinzip &ndert
sich nicht viel. Die Arkanoid-
Ahnlichkeit spiegelt sich in den
herabfallenden ,Rollen®, die ei-
ne Zusatzbewaffnung oder -
beschilderung bewirken kdn-
nen, und im teppichartigen
Scrolling des Backgrounds wi-
der.

Ich will mich nicht langerin den
Details aufhalten und Euch lie-
ber noch ein wenig was zum
Ablauf erzdhlen: Es beginnt
schon damit, daB man sich ein
wenig in den Mens verirrt, will
sagen, es ist nicht ganz ersicht-
lich, wie man die Maus gegen
den Stick eintauschen kann.
Von den Keys rede ich erst gar
nicht, weil sowieso keiner mehr
die Tasterei betreibt. Hat man
schlieBlich den Stick der Wei-
sen gefunden, entlaBt uns das
Programm immer noch nicht.
Wir kénnen (und mussen) auf
die Codewdrter achten, die uns
nach Ablauf eines Levels als

sogenannte ,References” ein-
geblendet werden. Man tippt al-
so nun die entsprechenden Le-
vel an (beispielsweise:
.Mayonnaise", ,Potato”, ,Plug"
oder ,Woomera"), und schon
kann man dort weitermachen,
wo es einen zerissen hat.
BETTER DEAD THAN ALIEN
1&4Bt so einiges an zeitgerechten
Inhalten vermissen. Das Pro-
gramm ist schon jetzt iberaltert
und ist beileibe keine Berei-
cherung fiir die ST-Softothek.
Schén, wer auf Teufel-komm-
raus ein Invaders-Asteroids-
Arkanoid-Thema mdchte, der
darf gerne zugreifen. Mir per-
sonlich hat dieser Cocktail aus
der Hexenkliche von ELECTRA
nicht besonders gefallen. Kann
gut sein, daB es Euch auch so
geht. Am Anfang war’s ja noch
ganz witzig —weil einfach -, aber
nach ner Zeit ging mirvor allem
die recht ungenaue und
schwergéngige Steuerung auf
die Handmuskelnerven. Ich
hab's auch mal mit der Zwei-
Player-Option versucht - Mi-
chael sprang ein -, aber was
letztendlich blieb war trostloser
SpaB.

Manfred Kleimann
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Hochgezoomed

stellt werden und natrlich der
Anfangslevel. Dann erscheint
eine UmriBgrafik der aktuellen
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Foto: Amiga

Plattform, zunéchst ,in weiter
Ferne“ im Raum. Diese wird
dann in affenartiger Geschwin-
digkeit ,herangezoomt®, wobei
sie sich mehrfach tberschlégt.
Dazu gibt's passende Gerau-
sche. Feiner Effekt!

Aber, jetzt endlich zum Spiel
selbst. Gehen wir mal davon
aus, daB die Plattform jetzt exi-
stiert, aufihr, je nach Modus, ein
oder zwei Zoomers. Das sind
die kleinen gelben Wuppelvie-

N 8+9/88

cher, die sofort loslaufen, nach-
dem sich die Plattform entgiltig
aufgebaut hat. Jetzt kommt's

drauf an, alle Felder zu umkrei-
sen,ohne mitden bésen Buben
des Games zusammenzusto-
Ben. Da hatten wir z.B. einen
Mund, der ewig hinter dem
Spieler herist.Ein griines ,wan-
delndes Radiergummi*, das die
eben noch gezogenen Feldum-
randungen wieder verschwin-
den |4Bt und ein paar andere
Kameraden, deren Berlihrung
todlich sein kann oder die die
eigene Figur verlangsamen.
AuBerdem haben wir noch

schwarze Loécher, die sich im-
mer wieder verschieben und so
ganz unvermutet dem Zoomer
vor die FliBe geraten.

Aber der Zoomer kann sich
auch wehren, und zwar durch
Aufsammeln verschiedener
Gegenstande, die flr einen be-
stimmten Zeitraum auf der
Plattform erscheinen. Da gibt
es Flaschchen, die die Kolli-
sionsabfrage flr eine bestimm-
te Zeit auBer Kraft setzen, Kle-
ber, die die Geschwindigkeit
der Bdsewichte herabsetzen,
Eiswirfel, die die Feinde ,ein-
frieren, Raketen, die den Spie-
ler ins nachste Level transpor-
tieren,Bonbons, mitdenen man
die blauen Wiedersacher plat-
zen lassen kann, Extra-Punkte
in Form eines Geldsackes und
natirlich das bertihmtberiich-
tigte Fragezeichen.

Untermalt wird die Spielerei
durch die verschiedensten Ge-
radusche, z.B. einem Rilpser,
wenn ein Gegenstand aufge-
nommen wird, oder einem
klaglichen ,4eédedededehhh!®
wenn's den Zoomer dann doch
erwischt hat.

Die Steuerung ist trotz der 3-D-
Darstellung gut zu handhaben.
Lediglich nach einiger Zeit,
wenn die Geschwindigkeit des
Zoomers sehrhoch wird,istdas
JTreffen” der noch nicht durch-
fahrenen Linien schwierig.
Aber - das muB auch so sein,

damit das Game nicht zu ein-
fach wird. Den Schwierigkeits-
grad wirde ich bei ,mittel* an-
setzen, d.h., man hat schon ei-
niges zu tun, bis man’s mit den
drei Leben durchgespielt hat -
aber — man legt auch nicht ge-
frustet den Joystick zur Seite,
weil das Ganze unspielbar ist.
Fur meine Begriffe die richtige
Mischung.

Besondersviel SpaB machtdas
Game zu zweit, und zwar gleich-
zeitig! Die Optionen erlauben
auch, das 2-Player-Game hin-
tereinander zu spielen. Aber
wenn man’s gleichzeitig spielt,
ist das Gewiihle und Gewickele
schon etwas groBer (macht
Funz, echt!).

Grafische Gestaltung und Ani-
mation der Figuren sind gut ge-
lungen. Die gesamte Aufma-
chung, die Schnelligkeit des
Spiels und die sehr passable
Umsetzung der schon etwas
angestaubten Spielidee lassen
eine gute Bewertung zu. Leute,
die Geschicklichkeitsspiele
mogen, sind mit ZOOM gut be-
raten — auch nicht zuletzt des-
halb, weil der Preis ,unter Ni-

veau“ liegt. Martina Strack
Grafik ..........cc.nnt 8
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Action Games

Programm: Netherworld, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 35 DM,
Hersteller: Hewson, Muster
von: [7].

jaller-B

h - e ]
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gemischt. Ein kleiner Tip am
Rande:Wereinmalin einemder
18 Level nicht weiterkommt,
sollte doch bitte die Taste Q be-
tatigen, die einen in den nach-

Neue Besen kehren gut -dach- = ' sten Spielabschnitt weiter-
te man sich wohl beim briti- springen  |4Bt. NEATHER-.
schen Softwarehaus HEWSON

und verpflichtete mit Jukka Ta-
paninaki einen bislang véllig
unbekannten skandinavischen
Programmierer. Schon einmal
hatte sich diese Form der
Nachwuchsférderung als &u-
Berst ergiebig erwiesen: Raf-
faele Gecco, verantwortlich flr
Exolon und Cybernoid, gehort
heute, knapp ein Jahr nach sei-
nem Einstand, zu den gefragte-
sten Spectrum-Programmie-
rern (berhaupt. Auch diesmal
hat er wieder ein glickliches
Handchen bewiesen. Jukka's
erstes Produkt mit dem etwas
irritierenden Titel NEATHER-
WORLD (nicht zu verwechseln
mit einem alteren Titel namens
Neatherearth) zahlt zwar sicher
nicht zu den Meilensteinen der
Software-Geschichte, 4Bt je-
doch aufgrund einiger eigen-
stédndiger Ideen das enorme
kreative Potential dieses New-
comers erahnen.

Wie bei jedem guten Spiel ist
der Ablauf schnell beschrie-
ben: ein kleiner Ball, der putzi-

gerweise (ber die F&higkeit
verfligt, sich mittels Kanonen-
feuers gegen etwaige Angreifer
zur Wehr zu setzen, muB s&amtli-
che, in einem weit verzweigten
Labyrinth versteckten Edelstei-

ne innerhalb eines Zeitlimits
einsammeln.Um ihm diese Auf-
gabe etwas zu erleichtern, fin-
det man von Zeit zu Zeit Uhren,
die einen Zeitbonus symboli-
sieren. Damit nicht genug: Um
weite Strecken ohne allzu gro-
Ben Energieaufwand zuriickle-
gen zu kénnen, gibt es Telepor-
ter-Felder, die bei Benutzung
durch den Spieler einiges an
Gewinn verschaffen kdnnen.
Erschwert wird die Aufgabe

c-64

durch zahireiche (ber das
Spielfeld verstreute Fabelwe-
sen, die nichts anderes im Sinn
zu haben scheinen, als durch
die permanente Absonderung
von Luftblasen unserer Figur
das Leben schwer zu machen.
Nur gut, daB man die Blasen
durch gezielte Schisse zum
Zerplatzen bringen und damit
manchmal sogar nitzliche Boni
in Form von Punkten, Zeitgut-
schriften und Extraleben er-
werben kann. Doch, Vorsicht:
Unter die vielen Extras haben
sich auch etliche Nieten, wie
unter anderem eine verdrehte
Steuerung und unberechenbar
wirkende Anziehungskréfte

Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH

WORLD ist eine Uberaus ge-
glickte Mischung aus Action-,
Geschicklichkeits- und Puzzle-
spiel, die durch ihre formale
Brillanz vollendet zu (berzeu-
gen versteht. Herrlich farbfrohe
Hintergrundgrafiken, gut ani-
mierte Sprites (allein die Luft-
blasen der Monster verdienen
hier besonderes Lob), butter-
weiches Acht-Wege-Softscrol-
ling sowie die stimmungsvolle
Titelmusik und die gut auf den
Spielverlauf abgestimmten Ef-
fekte machen NEATHER-
WORLD zu einem Joysticktest
der Extra-Klasse, der sich naht-
losin die Reihe hervorragender
Hewson-Neuheiten der ver-
gangenen Monate einreiht.

Bleibt nur zu hoffen, daB HEW-
SON’s Newcomer sich noch
weiter steigern kann. Klaus Vill
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Ich glaube, ich traume!

Programm: Dream Warrior, Sy-
stem: C64, Preis: ca. 30 DM,
Hersteller: US Gold, Muster

von: US Gold
Stellen Sie sich eine Weltvor, in
der die Kriege mit psychischen

Mitteln, den Trdumen, ausge-
tragen werden. In dieser Welt
gibt es eine Organisation mit

dem Namen FOCUS. Alle, die
dieser Organisation im Weg
stehen, werden beseitigt, in-
dem D&monen der dunklen
Seite auf sie focussiert werden
(daher der Name). Der davon
Betroffene verliert zwar nicht
sein Leben, aber er verliert den
Verstand. FOCUS will nur ei-
nes: Macht!

Genau dies istdie Situation,die
der Spieler bei DREAM WAR-
RIOR vorfindet. Das zu errei-
chende Ziel ist die Vernichtung
von FOCUS.Nun gut,zu diesem
Spiel hatte man noch minde-
stens zwei Dutzend verschie-
dener Stories erfinden kénnen.
Die hatten auch dazu gepaBt.
Deshalb erspare ich mir auch
den Rest der Geschichte.

Zu Beginn latscht man mit ei-
nem Astronauten durch die

Impact 39.90

Géange einer Station. In unre-
gelméaBigen Abstdnden sind
Sperren angebracht. Diese 6ff-
nen sich, wenn gentigend Ge-
gensténde, die wie Tretminen
aussehen, eingesammelt wur-
den. Einige Monster flattern
auch noch rum. Man sollte sie
nicht berihren, sonst wird Le-
bensenergie abgezogen. Ein

wandelt sich in ein undefinier-
bares kleines Etwas, das zu Bo-
den féllt und eingesammelt
werden kann.Was gibt es sonst
noch? Tresore, die gedffnet
werden kénnen und daraufhin
wichtige Gegenstidnde freige-
ben, sowie Lifte, die aber erst
nach Einsammeln von ,Tretmi-
nen“ benutzt werden kénnen.

Action Games

eingesammelt werden, baut
sich allmahlich ein kleines Bild
in der Anzeige auf.Wenn dieses
Bild komplett ist, gelangt der
Spieler ins nachste Level. In
manchen Leveln, jedenfalls in
denen man auf der Planeten-
oberflaiche rumwetzt, gibt's
noch Fluggeréte, in die unser
Held einsteigen kann. Insge-
samt betrachtet ist DREAM
WARRIOR so eine Mischung
aus Trantor, Thundercats und
Guts. Die Animation ist gut, ob-
wohl Manfred meinte, ,Der Kerl

abgeschossenes Monster ver-
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Wéahrend die kleinen

Dinger lauft ja wie ein Schwu...“. Die
Grafik ist, trotz der stellenweise
vorhandenen ,Einfarbigkeit",
gut und detailreich. Bis auf die
Statusanzeige, die ein wenig
hingeschludert aussieht. Die
Titelmelodie ist, ja wie ist sie,ich
wulrde sagen: gut. Allerdings ist
sie recht kurz, was nach kurzer
Zeit zur Eintdnigkeit fuhrt. Man
sollte sich das Spiel vor dem
Kauf auf alle Félle angesehen
haben, es ist nicht jedermanns
Geschmack.

Ottfried Schmidt
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Four Smash Hits 29.80 TaT:::x
Garfield 25.90 Tetris
G.B.Air Rall. 29.90 Think
25.90 Thundercats
29.90 Tour de Force
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Wir haben Y 8 ngrammaﬂ' dieibv::gaet:\
SAMANTHA FOX 500 peschre
Strip Poker

mehr als 2% o, Kurd Disket:
M 5,- weiterd® ind auf 8 (s_aihsr.zoﬂn bei
Bei diese, -
den 7 Car’dnsi-:::?g und wirklich aufregen-

und Directories * ’
9anz cool L leiben, &';’Sl'_mu,n Sie schan

In letzter Minute

. 29.90 Disk 39.90
29.90 Disk 39.90
.90 Disk 49.90

Hiermit bestelle ich fir den Computer
nachstehende Programme per (0 Nachnahme (+ Kosten 5.90)
[ Vorkasse u. Scheck (+ Kosten 2.50)

Footballmanager 2 dt.
Vampire's Empire
Super Hang On

Vorsicht vor
BLAU-IMPORTEN

denn da handelt es sich wohl mehr um
einen Zustand als eine Farbe.
J.1:14:H
Alle Programme die Sie bei uns kaufen
sind Originale vom jeweiligen Hersteller:
mit allem Drum und Dran.

T.S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH

ie Sie gegen konnen-
ten, die uns anforde™
siets im Auga o pron e

Videcs -
mantha auch! -
Eu_]r g-as Cass,

ur Spectrum 48K/128
FElr Schneider 464!6645(9125
Far Schneider (Disk)

C-64 Cass-.

@ zu behalen?
blutfen kann Sa-

AuBerdem mochte ich ein kostenloses Gesamtinfo uber
Software fiir meinen Computer
Bitte Anschrift -
nicht vergessen! Unterschrift

T.S. Datensysteme, Denisstr. 45, 8500 Niirnberg 80
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Todeskull fur Spartacus

Foto: C-64-Version

Programm: Sword Slayer, Sy-
stem: C-64, Schneider, Spec-
trum (alle angeschaut), Preis:
ca. 10 Mark, Hersteller:
Players, Aldermaston, England,
Muster von: Players.

PLAYERS hat sich der Legende

des Spartacus angenommen,
um uns ein neues Low-Budget-
Game des Gladiatoren-Genres
zu bescheren, welches - gleich
vorweg gesagt - nicht gerade
viel Abwechslung bietet.
SWORD SLAYER heiBt das

sSchlapper Gaul“

Programm: Iron Horse, Sy-
stem: C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: C-64/Am-
strad ca. 45 Mark (Disk.), ca.35
Mark (Kass.), Spectrum ca. 30
Mark, Hersteller: Konami, Mu-
ster von: / [286].

Der Automatenhersteller KO-
NAMI hat anscheinend kein
Glick mit den Heimversionen
seiner Automatenhits.Nach der
unappetitlichen Ausbrecher-
Metzelei XXX und der uninspi-
rierten ZZZ-Variante Jackal (lhr
wiBt schon, warum wir die Origi-
naltitel derart verstimmeln
muBten) im vergangenen Jahr
hat man nun mit IRON HORSE
erneut einen vielversprechen-
den Coin-op in den Sand (nicht
den des Wilden Westens) ge-
setzt.

Zumindest in puncto Spielab-
lauf hat man dazugelernt, was
jedoch nicht verwundert, konn-
ten sie sich doch an den be-

kannten Munzenschlucker
klammern. Dieser widerum
Ubertragt dem Spieler die

wenig ehrenvolle Aufgabe, ei-
nen Geldtransporter auf sei-
nem Weg durch den von Bandi-
ten bevélkerten Wilden Westen
zu beschitzen. Zu diesem
Zwecke bedient sich der offen-
sichtlich sadistisch veranlagte
Spieler je nach Lust und Laune
einer Peitsche, eines Revolvers
oder der Einfachheit halber der
eigenen Hande. Die Priigelme-
thode hat den Vorteil, daB der
Punktestand aufgrund des ge-
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steigerten Schwierigkeitsgra-
des schneller steigt. Gelingt es
dem Desperado, mehrere Wag-
gons des Zuges von den Gano-
ven zu sadubern, gelangt erin ei-
nes der htheren Level, wo er
sich fortan mit noch mehr un-
liebsamen Kontrahenten kon-
frontiert sieht.

Soweit dlrfte es im Normalfall
jedoch nicht kommen, denn
IRON HORSE besitzt nicht nur
einen recht hohen Schwierig-
keitsgrad und entmutigt damit
den Akteur, sondern bewegt
sich programmtechnisch auf
derart niedrigem Niveau, daB
man schon nach wenigen Mi-
nuten den Steuerknippel ent-
nervt zur Seite legt. Die Bewe-
gung des Zuges wirkt wegen ei-
nes schlecht abgestimmten
horizontalen Scrollings nicht
sehr realistisch; die Sprites
fimmern gar schrecklich (was
aufdem C-64 auch schon eine
Leistung ist), und der Sound,
den immerhin David Whittaker
beisteuert, dudelt schon nach
wenigen Sekunden nur noch
einfallslos vor sich hin. IRON
HORSE hatte bei besserer Aus-
fahrung ein gradliniges Action-
Spiel fur extreme Ballerfans
werden kénnen.

Klaus Vill
arafli s ol i 4
Sound: ....... e 5
Spielablauf: ........... 4
Motivation: ... - ... 3
Preis/Leistung: ........ 3

Werk, das sich ausschlieBlich
mit Zweikdmpfen besonders
groBer Sprites ,beschéaftigt"
Bei allen drei Versionen (C-64,
Schneider & Spectrum) ist man
bemiiht, den jeweiligen Gegner
per Stick zu attackieren, den
Schild als Schutz und das gro-
Be Schwert als Waffe zu ben(t-
zen.

In einer schmucklosen Anzeige
Uber den Kampfern erkennt
man die verbliebene Lebens-
energie bzw. die Trefferquote.
,Gehen“ die Schwerter auf
LNull®, ist der entsprechende
Gladiator besiegt. Man muB al-
so nun versuchen, nacheinan-
der alle Widersacher zu Boden
zu strecken, um in die nachst
hoheren Level zu gelangen. Ei-
ner dieser Level bietet zumin-
dest fir den Augenblick ein we-
nig Abwechslung: Es ist das
Wagenrennen. Hier muBt lhr
den entgegengeschleuderten
Speeren ausweichen und kréaf-
tig rudeln (das heiBt, Rechts/
Links-Bewegung), damit das
Geféahrt ordentlich Speed er-
hélt. Wenn Ihr nachlaBt, werdet
Ilhr vermutlich sehr schnell mit
einem Speer im Ricken in den
Staub fallen!

SWORD SLAYER ist ein typi-

SCORE: BBEB4IS

Programm Matta Blatta, Sy-
stem: Atari 800, 800XL, 130XE,
Preis: ca. 10 DM, Hersteller:
Silverbird, Muster von: Rain-
bird.

Das kalte Grausen Uberfiel
mich, als ich dieses furchtbare
Schauspiel Namens MATTA
BLATTA mit ansehen muBte.
Was sich mir auf dem Monitor
des Atari 130XE bot, war ein
Spiel ohne Sinn und Verstand.
Der Spielsprite der ein Raum-
schiff darstellen soll, fliegt von
links nach’ rechts tber den Sc-
reen und bekommt eine hohe
Anzahl von Gegnern entgegen-
gestellt, die er abschieBen muB.
Das Ganze findet vor einem
Hintergrund statt, bei dem sich
derProgrammierer nichteinmal
die Arbeit gemacht hat, ein paar
helle Pixel (Sterne) einzufligen,
wahrend die Umrandung im-
mer aus den gleichen Sprites
besteht. Zwei Worte zum
Sound: siehe Bewertung. Man
bekommt in der Anleitung (ob
sie nun dabei ist oder nicht, ist
egal) die unendlich langweilige

—=Das Letzte=

sches Low-Budget-Produkt
und sollte als solches auch be-
wertet werden. Die Grafik ist an-
sprechend - besonders wegen
dergroBen Sprites -,der Sound
recht gut, wéhrend das Spiel-
geschehen (zu zweit macht’s
mehr SpaB) etwas langatmig
ist. Das Ganze erinnert ein we-
nig an Gladiator und vor allem
an Hochldnder (nicht der Kése,
nein, der nicht; Name von der
Redaktion geé&ndert!), wobei
hier keine Képfe abgeschlagen
werden, das muB ich betonen.
PLAYERS bietet uns ein Kampf-
spiel der unteren Durch-
schnitts-Klasse, das man nicht
unbedingt haben muB. Wer
aber 64-User ist (diese Version
ist noch am spielbarsten!) und
gerade mal 10 Mark Ubrig hat,
derwird aberauch nicht gerade
enttduscht werden, wenn er es
nach Hause schleppt!

Manfred Kleimann

Spielablauf
Mot'ivatiqn

Foto: Atari XL/XE

Geschichte des ,Retterdesuni-
versumschemas” zum
99000ten Mal aufgebriiht, und
ich war zum zweiten Mal von
diesem Game angewidert. Viel-
leicht, dachte ich mir, als relativ
positiver Mensch bekannt, hat
dieses Billigspiel ja doch noch
etwas, was ein biBchen SpaB
macht. Aberwie nichtanders zu
erwarten, auch in diesem Punkt
Fehlanzeige. Der Sound hort
sich an, als wiirde ein total Ver-
rlickter in einem Blecheimer ei-
nen Stock anschlagen, und der
Spiel-und die Aliensprites sind
auch als bestenfalls einfallslos
zu bezeichnen. Alles in allem
ein Spiel, das noch flur ge-
schenkt zu teuer erscheint, weil
es mir um den versauten Spei-
cherplatz des Rechners leid tut.
Hiermit verleihe ich dem
Programmierer(?) dieses
Spiels(?), den Ostfriesenpreis
desJahres 1988 und finde, daB
er damit noch bestens bedlent
ist.
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LESERPOST

s

Briefe an die Redaktion

»ASM im Ausland“

I'm a Belgian readerof ASM and I'm
fond of playing adventures on my
Atari 1040 ST but I'm still a begin-
ner. So when | read your article ab-
outadventures and help servicesin
the secret service | have noticed
your address. So you already know
now that I'm going to ask your for
some tips about some adventures
that I'm now playing. | present you
my apologise for not writing in ger-
man because that's to difficult for
me but i can understand it (i speak
dutch). | have however some other
problems: 1.1 hope thatyou can un-
derstand my english because
that's not my strongest.2. Howcan|
order your magazine directly from
you. Now | have to wait till my aunt
has brought it, she lives in germany
and it takes along time to get here?

Stafaan Bafort Eeklo, Belgium.

(Anm. d. Red.: You may order ASM
directly from: Tronic-Verlag, Post-
box 870, 3440 Eschwege, Deutsch-
land. It's hard to say how long it'll ta-
ke until you'll get your copy of ASM.
It depends ... But, anyway, we are
sure you get your personal copy
guicker by mail than waiting foryour
aunt to bring it along from Germany.
Don’t you agree? But please do not
forget to enclose an Euro-Cheque
along with your application. This is
optional for a subscription!)

»Auswirkungen®

Der Leserbrief von M. Scussolini in
ASM Nr7/88 hat mich etwas betrof-
fen gemacht (sollte er wahr sein).
Wenn man sich das mal klarmacht,
was fur Auswirkungen das haben
kénnte... In dieser ASM-Ausgabe
sind z.B. 136 Tausch-Anzeigen, an
jede wird nun ein Brief geschrie-
ben. Neunzig Prozent (90%) wer-
den mit Sicherheit bezahlen, weil
es doch meistens Schiiler sind, die
sich die oft teure Software nicht lei-
sten kénnen. Computer-Neulinge
lassen sich bestimmt auch ein-
schiichtern, es kénnte ja verboten
sein.Wenn 122 Leute die 50 DM be-
zahlen, macht das nach Adam Rie-
se 6.100 DM, Die Portokosten sind
somit mehrmals gedeckt. ein lukra-
tives Geschaft, das nurzwei Haken
hat: 1. Jemand kénnte so schlau
sein und die Polizei einschalten,
und 2. irgendwann wird niemand
mehr inserieren. Und was 136 feh-
lende Kleinanzeigen bedeuten,
brauche ich Euch ja nicht zu sagen!
Das war bloB ein kleines Rechen-
beispiel. Doch man muB sich ein-
mal klarmachen, daB es noch ein
paar mehr Computer-Magazine
gibt, in denen noch viel mehr

&
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Tausch-Anzeigen sind. Mit einem
Grundkapital von 500 DM kann
man dann mit dem Erpressen losle-
gen. Den Erpresserbrief kann man
als Drucksache verwenden. Nach
nur einem Monat hatte sich dies
,Geschaft® amortisiert. Keine
Angst, so etwas Niedertriachtiges
werde ich bestimmt nicht machen.
Doch in den Augen vieler anderer
ist ein Computer-Freak ja nureiner,
der es sich locker leisten kann, mal
eben 50 DM fur irgendein Pro-
gramm auszugeben, und das ver-
leitet natlrlich zu solchen Sauer-
eien. Ich bin 24 Jahre alt und lese
ASM so ziemlich vom ersten Heft
an....

Jochen Stary, Eckernforde

»Abmahnschreiben 1

Da ich Abonnent Eurer Super-Zeit-
schrift bin, lese ich natirlich jede
Ausgabe eifrig und voller Neugier-
de, was auf der nachsten Seite
kommt durch. Nun aber zu meinem

Abmahnschreiben

gung.

Unsere Adresse:

pressungen haben Wellen geschlagen.
Wir wiinschen Euch viel SpaB beim Le-
sen und hoffen auf weitere rege Beteili-

TRONIC-VERLAG
ASM-Redaktion
Kennwort ,,FEEDBACK*
Postfach 870

3440 Eschwege

Problem: In der Ausgabe 7/88 las
ich auf Seite 24/25 den Bericht
Uber die Abmahn-Schreiben. Ich
erhielt im April 88 auch so ein
Schreiben, aber nicht von Joysoft.
Dieses Schreiben war 6 (!!) Seiten
lang. Mittels Scheck waren inner-
halb einer Woche 604 DM (!!!) zu
bezahlen, ansonsten komme eine
gerichtliche Hilfe.Da ich erst knapp
17 Jahre alt bin, muBten meine El-
tern bezahlen. Unter anderem
stand in dem Schreiben so dassel-
be, wie in der ASM. Auch ein Unter-
lassungsschreiben war dabei. Nun
mochte ich Euch fragen, ob es nicht
sein kann, daB so etwas mehreren
eingefallen ist, es ist immerhin
maéglich, oder? Ich gebe zu,daB ich
auch schon einmal Software fur
meinen C-64 getauscht habe, aber
offentlich nicht. Ich hoffe, Ihr kdnnt
mir helfen, oder daB Ihr mir wenig-
stens antwortet,auchwenn es nicht
in der ASM ist. Ehrlich gesagt, wére
es mir per Post lieber, da es anson-
sten zu viele lesen wirden und fir

REAKLT TN

Liebe Leser,

das FEEDBACKdieser Doppelausgabe
behandelt zwei spannende Themen, ne-
ben anderen, die fiir viele Leute nicht
minder interessant sind. Besonders die

aber auch die Er-

mich noch mehr Probleme entste-
hen wirden.....

Name und Adresse der Redaktion
bekannt.

(Anm. d. Red.: Es ist ziemlich wahr-
scheinlich, daB Du einem Betrug
aufgesessen bist, denn nach unse-
ren Informationen darf sich ein An-
waltsbliro, das eine solche Abmah-
nung stellt,ca. 150 DM an Gebiihren
berechnen. Auf jeden Fall waren
600 DM zu hoch!!! Deshalb noch-
mals unser Rat: Setzt Euch bitte
erstmal mit der Firma in Verbindung,
in deren Interesse angeblich abge-
mahnt wird. Das ist wirklich ganz
wichtig, bevor lhr vielleicht an einen
Betriiger zahlt, der nur schnelles
Geld machen willl)

Namen gibt’s

Es gibt schon komische Namen auf
dieser, unserer Welt! Wer hat die
bloB alle erfunden? Man ist ja eini-
ges gewohnt, aber dies Ubersteigt
allesbisherdagewesene.lch meine
die Namen der ASM-Tester!

Z.B.: Bernd Zimmermann, (ein
Schreinerlehrling in der ASM-Re-
daktion?). Thomas Brandt, (bringt
der die Kekse mit?).

Peter Braun (wieso braun, es gibt
viel schénere Farben?).

Manfred Kleinmann (wéchst der
noch?).

Uwe Winkelkotter (gibt's auch 'ne
Winkelkatze?).

Martina Strack (ist die auch so dick
wie Glnther?).

Uli, Philipp (ham’die auch Nachna-
men?),

jh (Junio(h)r, oder Juni-Ohr oder
Juli-Ohr oder August-Ohr oder ...).
Volker Lohrengel (ist das ein neues
Wet-Gel?)...

Viele GriiBe an unsere lieben ASM-
Tester.(Wenn auch die Namen nicht
ganz das Wahre sind!!! HA,HA HA,
fies nich'?)

René Schranz und

Armin Angelhuber.

(Anm. d. Red.: Ihr habt uns ertappt!
Es muBte ja irgendwann rauskom-
men, daB wir Pseudonyme benut-
zen. ZurBelohnung hierunsere rich-
tigen Namen: Manfred Schleimann,
Bernd Schlimmermann, Bratina
Hack, Thomas brennt, Pater Braun,
Michael Schluck, Otti Stallone, Fang
Ball, Gullrich Mdll, Volker Schmor-
sengel und all die anderen. Und hier
die Computer, mit denen wir arbei-
ten: IBM WC, Schiammiga, MSnix,
Matahari, Seppel li, Zehvierund-
schlechtzig und Speck-drum. Sei's
drum!)
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Feedback

sVerschiedenes“

... Diese Typen,die sich nach Eurem
Rat ein Game kaufen, ohne vorher
im Geschéft zu testen, sind auch
nicht echt! Wenn Sie dann nicht zu-
frieden sind, ist's immer Eure
Schuld. Ist ja schlieBlich Ansichts-
sache, wie einem ein Game gefallt.
Mit unserer Meinung stimmt die

ASM namlich fast immer Gberein. -

Ach ja, welchen Kommunisten habt
Ihr denn da ausgegraben? Dieser
Jurgen Ulrich behauptet doch, das
Spiel ,Jagd auf Roter Oktober* sei
(wie er es so schdn formuliert),
reaktiondr und antisowjetisch.
Wenn man sich nicht mal ,realisti-
sche“Handlungen ausdenken darf,
wie soll sonst ein Spiel entstehen?
AuBerdem war die Vorlage ein Buch
und nicht ein Hirngespinst eines
Programmierers. Und jetzt das
Schlimmste: Was sich diese Group
namens BMPC erlaubt, ist doch
wirklich die Hohe! Beleidigen diese
... doch einen Zeichner, dessen
schwere Aufgabe es ist, unsere
Wiinsche zu erftllen! Darum, lieber
Manfred, Martina, Uli und all die an-
deren, bringt wieder die sagenhaf-
ten Titelbilder als Poster, und ab
und zu mal ein Game Poster (a g'-
scheits!!!). Wir hoffen, daB dann al-
les wieder in Ordnung ist...

Nun hoffen wir, daB dieser Brief ab-
gedruckt wird (denn so was macht
ja sonst keiner (,einzigartiger Ser-
vice"), so daB wir bald zur Stan-
dardausristung der ASM werden!

The Pentagon & Osi

,Plan®

Als erstes muB ich Euch zu Eurer
Zeitung, der ASM, recht herzlich
gratulieren,denn ich finde sie recht
tbersichtlich. Was mir am besten
gefallt, ist trotzdem der Bereich
Secret Sevice. Toll, das neue Son-
derheftvon Euch.Zu diesem Gebiet
habe ich auch mal eine Frage: Ich
habe mir einen Plan zu ,Into The
Eagles Nest" gemacht. Wollt Ihr die-
sen Plan in Eurer nachsten Ausga-
be veréffentlichen? Ich wirde mich
sehr freuen, wenn Ihr mir Antwort
geben wirdet.

Eric Lieb, Wald-Michelbach

(Anm. d. Red.: Schick’uns doch mal
den Plan.)

s<Anmerkungen“

lch kaufe mir die ASM jetzt schon
seit derAusgabe 4/88.Ich finde Eu-
re Zeitschrift sehr gut. Sehrinteres-
sant sind die Mikrowelle,der Secret
Sercice und die Konvertierungen.
Macht weiter so!ll Eure 2. Sonder-
ausgabe gefiel mir sehr gut! Doch
manche Tests waren zu lang (z.B.
Football Manager Il). Bringt doch in
der ndchsten Sonderausgabe wie-
der ein paar Poster! Die neue Soft-
ware-Bibliothek ist echt spitze!!!
(Gute Idee) Nun noch etwas zu Eu-
rem Comic ,Donald Bug": Ich ver-
stehe, daB ein Zeichner es schwer
hat, das Richtige zu zeichnen und
daB erseinen eigenen Stil hat,doch
solche Sachen wie ,Vorbeug, Vor-
schitz, Vorhtpf* oder &hnliches
kdnnte man ruhig mal weglassen!!!
Dieser Meinung bin nicht nur ich,
sondern fast alle,die ich kenne und

Michael Mdéllenhoff
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»Karteikarten“

Ich bin 15 Jahre alt und lasse seit
einem halben Jahr mit Begeiste-
rung Eure Zeitschrift! An Tips und
Spieletests ist Eure Zeitschrift
nicht einmal von xxxxxx zu Uber-
treffen! Nun mochte ich allerdings
eine Beschwerde einreichen. Als in
ASM 4/88 der Poster fehlte, dachte
ich mir, sowas kénne auch der be-
sten Zeitschrift passieren. In Aus-
gabe Juni/Juli steht auf dem Cover
folgendes: Neu Software-Biblio-
thek, jetzt kbnnen alle Top-Hits ge-
sammelt werden! Fréhlich begann
ich, ASM zu verschlingen,wobeiich
las, namlich auf Seite 3, daB in die-
ser Ausgabe ein Karteikarten-Fe-
stival (zunédchst 4) gestartet wird!
Leider konnte ich die 4 Karten zum
Heraustrennen nirgends finden.
Nun meine Frage: ,War das Ganze
ein SpaB?*

Thomas Chaloupka

(Anm. d. Red.: Nein, das war kein
SpaB. Irgendjemand hatte dann ver-
mutlich schon die Karten aus dem
Heft rausgerissen. Bitte melde Dich
nochmal bei uns, damit wir die Kar-
ten nachschicken kénnen.)

»~Ansehen geschmalert”

Zu dem Leserbrief von Markus
Niessmer (Nr. 7/88) mdchte ich fol-
gendes sagen: Das Spiel ,Jagd auf
Roter Oktober* ist sehr wohl reak-
tionar, antisowjetisch und volksver-
hetzend. Es stellt die Sowjetunion
und ihre friedliebende Bevolke-
rung als bose Finsterlinge dar, vor
denen man am besten abhaut. Die-
ses Spiel ist nur dazu da, um das
Ansehen der Sowjetunion zu
schmadlern und sie als ,Reich des
Bdsen“ darzustellen. Und was die
Sportler betrifft, es gibt immer wel-
che, die sich mit nichts zufrieden
geben und immer mehr haben wol-
len.

Jiirgen Ullrich, Rastatt

»Fragen“

Ich schreibe jetzt ,schon” den drit-
ten Leserbrief und einer wurde
auch abgedruckt (danke!). Diesen
Breif schreibe ich, weil ich ein paar
Fragen an Euch habe: 1. Was be-
deutet Muster von: 1 oder Muster
von: 157 Wenn irgendeine Firma
dabeisteht, weiB ich ja noch, wo lhr
das Programm herbekommen habt,
aber unter den Zahlen kann ich mir
nichts vorstellen. 2. Was sind ei-
gentlich genau Public-Domain-
Programme? Gibt es diese Pro-
gramme auch flir den Schneider
CPC? So das wér’s. Ich glaube, ich
brauche nicht hinzuzufiigen, daB
Ihr die beste Computerzeitschrift
seid.

Oliver Steck

(Anm. d. Red.: Die Zahlen hinterden
Mustern geben auch die jeweilige
Firma an. Dazu muB man auf die
.Generalkarte“ schauen. Hier sind
die Firmen entsprechend durch-
nummeriert.  Public-Domain-Pro-
gramme sind Programme, bei de-
nen der Programmierer auf das Co-
pyright verzichtet hat. Sie dirfen frei
kopiert werden. Es gibt sie auch fir
den Schneider (CP/M-PD).)

,Seltsame Umtriebe*

Die ist das erste Mal, daB ich mei-
nen Senfzu Eurem Feedback dazu-
gebe. Leider ist es kein besonders
glucklicher AnlaB... als ich die Er-
presser-Briefe einiger miesen Anti-
cracker (wie ich vermute), in der
ASM 7/88 las, stieg in mir die Galle
hoch.Vor allem,da ich in letzter Zeit
dhnliche Probleme habe. Obwohl
ich seit gut einem halben Jahr
nichts mehr mit Raubkopien am
Hals habe (dank der Polizei), habe
ich in regelmaBigen Abstandenvon
ca. 2 bis 3 Wochen unfrankierte
Packchen, auf denen mein Absen-
der stand, erhalten. Jemand hat
diese mit meinem Absender an ein
PLK geschickt. Der PLK-Inhaber
hat diese nicht angenommen, und
ich muBte bezahlen. In diesen
Packchen befand sich jeweils eine
Koélner Zeitung. AuBer diesen habe
ich noch (wahrscheinlich von dem-
selben Absender) unfrankierte
Briefe mit dem Absender HTL erhal-
ten. (ANM.HTL-Hotline, Name einer
hollandischen Cracker Group, die
sich bestimmt nicht mit solchen
schlechten Scherzen abgibt). Der
Inhalt bestand ebenfalls aus einer
Kolner Zeitung. Ich hoffe, daB Ihr
(oder auch Leser) mir vielleicht ein
paar Tips zum Schutz dagegen ge-
ben kénnt.

Duce

»Copyright*

Ich habe mal eine Frage: Ich habe
eine eigene-Zeitung. Flr diese Zei-
tung brauche ich nun sowas wie
Donald Bug (ist ja nur ein Beispiel
bzw. wiirde ich den nie abdrucken
(!11) unten auf der Seite). Angenom-
men, ich wollte Donald Bug in die
Zeitung nehmen, miBte ich dann
bei euch anfragen, ob ich das darf?
Daniel Cermek, Hamburg

(Anm. d. Red.: Ja, Du miBtest uns
fragen, wenn Du etwas von uns ab-
drucken wolltest, da alle Beitrdge -
auch die Comics - urheberrechtlich
geschiitzt sind.)

,Klarstellung*

Ich bin davon liberzeugt,daB Ihr so
weitermachen solltet, wie Ihr es bis
jetzt getan habt, denn bis jetzt habt
Ihr Euch von Ausgabe zu Ausgabe
verbessert.Jetztist sogarschon die
miese Kinoseite weg, super, das
wurde aber auch Zeit. Und ich bin
nicht der einzige, den diese Seite
gestdrt hat. Wenn jetzt noch die
Schachseite im Nichts verschwin-
den wiirde, hatte ich nichts dage-
gen, und Ihr wahrt auf dem besten
Wege, die perfekteste Computer-
zeitung zu werden, die es gibt. Ich
wirde mich noch gerne zu dem
Thema Bodybuilding &uBern, denn
ich bin der Meinung, dal} es da et-
was klarzustellen gibt. Wenn es da
jemanden gibt, der sagt, daB man
durch Bodybuilding nicht langsa-
mer wird, der liegt da véllig falsch.
Denn es ist so, wenn man seine
Muskeln trainiert, dann werden sie
aufgebaut, d. h., daB der Muskel
dicker und stérker wird. Wenn ein
Muskel sich also vergréBert, dann
bekommt man mehr Masse. Und
was haben wir alle im 7. Schuljahr
gelernt? Doch wohl, daB sich Kér-
per mit gréBerer Masse schwererin

Gang setzen als welche mitweniger
Masse. Also ist ein guter Bodybuil-
der meist langsamer als ein
Mensch, der kein Bodybuilding
macht. Ich muB das ja wohl wissen,
da ich eine Kampfsportart und Bo-
dybuilding betreibe. Da treffen ja
schlieBlich die zwei ,Gegensatze”
aufeinander. Na&mlich Kraft und
Schnelligkeit. Ich hoffe, daB dieser
Brief abgedruckt wird, denn sonst
gibt es wieder eine Art endlose Dis-
kussion zwischen Leuten, die Giber-
haupt keine Ahnung haben,und ich
finde, daB das Thema auch eigent-
lich nicht in diese Zeitung gehort,
sondern eher in die Sport Revue...
Oliver Z.

»,Im vierten Anlauf“

Ich versuche erneut mein Glick, in-
dem ich jetzt schon meinen vierten
Brief an Euch schreibe, aber noch
keiner im Feedback erschienen ist.
Ich dachte, daB Ihr alle Briefe verdf-
fentlicht, oder seid Ihr fir einen et-
was harteren Briefzu feige? Ich hal-
te gerade die Ausgabe 7/88 in Han-
den, daher will ich mich auch zu
dieser Ausgabe duBern: Die Titel-
bilder sehen wirklich schlimm aus.
Besorgt Euch ein paarandere Desi-
gner fur das Deckblatt. Als ich das
Heft aufschiug, fand ich direkt die
vier Karteikarten. Eine gute Sache,
wie ich finde. Der ndchste Schreck
ereilte mich eine Seite weiter: Ich
sah die schlimmen Zeichnungen
von Stefan Bayer. Die Donald Bug-
Story kénnt |hr ebenfalls weglas-
sen, denn wenn ich Comics lesen
will, kaufe ich mirwelche.Dann ging
es gut weiter bis zur Seite 24. Dort
las ich einen Bericht vom Pro-
gramm ,The Ultimate Soundcrak-
ker“, der ja wohl nicht zum Feed-
back gehort, oder? Der Bericht
tiber den Dachverband ,DEHOCA®
war ganz informativ. Euer Mailbox-
Bericht war spitze!!! Dann fehlte mir
im Sport-Kaleidoskop die Vorstel-
lung der ,Sport-Spiele der Extra-
Klasse...Software-Hits aus den
USA, der von Euch auf dem Deck-
blatt angekindigt wurde. Das Po-
ster sah irgendwie besch... aus.
Warum konntet Ihr die Axxiom-Vor-
stellung nicht auBerhalb des
Sportteils bringen? Die Schach-
ecke kdnnt |hr so und so vernich-
ten!!! Wieso stehen die Anwender-
Programme am SchluB hinter An-
zeigen, Wettbewerben, Secret Ser-
vice?? Eine letzte Frage sei mir
noch gestattet: auswelchem Grund
ist bei Euch alles so ungeordnet?
Ich hoffe auf eine Antwort oderVer-
offentlichung in Eurer Zeitung.
Udo Rébenack

(Anm. d.Red.: Soooo ungeordnetist
die ASM gar nicht, zumal wirdoch al-
les schén ordentlich in Rubriken un-
terteilt haben. Der Soundtracker-
Text war ,Im Blickpunkt” und aus Ak-
tualitdts-Grinden an das Feedback
angehdngt. Wir fanden das besser
als den Text rauszuwerfen. Die An-
wender-Programme stehn bei uns
eben am SchluB. Was ist daran
schlimm?)

»Lob und Tadel”

Ich bin seit der Ausgabe mit dem
Golfer als Cover (ich kann die Num-
mer nicht mehr feststellen, das Heft
ist total abgegriffen und zerfled-

i
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dert!) treue Leserin von ASM. Da
Sie in Nr. 7/88 den Briefvon Ina O'-
Hara auch aus Hamburg (ich kenne
sie trotzdem nicht!) abdruckten,
habe ich nun auch die Hoffnung,
daB meinem dasselbe ,Schicksal”
wiederfahrt. Ich finde lhre Titelsei-
ten seit geraumerZeit nicht mehrso
das Gelbe vom Ei (obwohl zuviel Ei-
gelb is’ sowieso ungesund). Doch
im Ernst, ich finde sie sogar ge-
schéftsschadigend, denn ich habe
folgendes erlebt: Im Bahnhofs-
kiosk (ich kaufte gerade ASM7/88)
stand ein ca. 12jahriger ,Boy" mit
seiner Mutter und blatterte in ASM
(wie ich). Als er sie kaufen wollte,
sah seine Mutter das Cover, befand
es als zu brutal und verbot ihm, es
zu kaufen. AuBerdem bin ich der
Meinung, daB auch Poster von
Spielen wie Pirates, California Ga-
mes etc. mehr ankommen. lhre Zei-
tung hat es meiner Meinung nach
nicht notig, fur irgendwelche Typen,
die an sich nix mit Computern zu
tun haben, wie in einer Ihrer letzten
Hefte Pierre Littbarski, Publicity zu
machen. Anbei fur die Littbarski-
Fans in der Radaktion ein Picture
lhres Stars. (Hab's meinem kleinen
Bruder geklaut). Nach soviel(!) Kri-
tik habe ich auch einige Vorschlage
und sehr viel Positives (wirklich!).
Ich finde es gut, daB Sie keinen Hit
des Monats kiiren (entgegen eini-
ger Winsche im Feedback), denn
z.B. Sportgames und Adventures
lassen sich nicht vergleichen. Aller-
dings habe ich einen Tip fur eine
Hitliste. Sie kénnen doch eine Top
Five Ihrer Redakteure aufgrund von
Leserzeitschriften erstellen (viel-
leicht mit Preisausschreiben!?).
Meine persénlichen Stars aus 7/88
sind M. Kleimann (Winter Edition),
Thomas Brandt (SoccerGames 88),
B. Zimmermann (Street Sport Soc-
cer) und (Super-Stuntman). Echt
genial geschrieben! Meine Erfah-
rungen mit der ,Konkurrenz*(s.Ina
O'Hara): Boys missen sich irgend-
welche Namen (bloB nicht der eige-
ne!) wie 007, Al Capone oder Jos-
hua Flint geben.In der Schule inIn-
formatik dagegen gibt esim groBen
und ganzen null Probleme! Wie Alf
sagen wirde. Dazu noch eine Bitte:
Kénnen Sie vielleicht (moglichst
bald!) das Programm ,Lightspeed
Pascal“auf dem Apple Macintosch
testen, denn unsere Schule will es
eventuell kaufen. Anfrage: Warum
gibt es in den Ferien, die schdnste
Zeit, nur alle zwei Monate ASM?

Gabriele von Scharz, Hamburg

(Anm. d. Red.: Es gibt zwei Doppel-
ausgaben, weil fir uns Redakteure/
innen die Sommerzeit auch was Gu-
tes haben soll. Wir wollen néamlich
auch mal Urlaub haben, jawoll!)

,Reset, zwo, drei...“

Ein dickes Lob an Eure Zeitung, Sie
ist echt spitze. Nur ein Problem ha-
be ich noch: Was heiBt reseten?
Jan Weingarten, Schweiz

(Anm. d. Red.: Reseten heiB3t, einen
Reset am Computer durchzufihren.
Reset beutet ,zuriicksetzen” - in
den Ursprungszustand versetzen,
wobei es einen Reset mit und ohne
Programmverlust geben  kann.
Bleibt das Programm im Speicher
erhalten, kann man es anschlie-
Bend, ohne es neu einladen zu mis-
sen, wieder aufrufen.

i
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~Sega“

Wir (die ,SEGA-Champs”) geben
Euch einen guten Rat, falls Ihrkeine
Kritik vertragen kénnt, werft diesen
Briefbessergleichweg!!! Nagut,lhr
habt es ja so gewollt. Also, wir sind
stocksauer auf Euch,da Ihrdas SE-
GA-Master-System wie den letzten
Hinterwaéldler behandelt!!! Seht Ihr
Blindg&nger denn nicht, daB der C-
64 der letzte Witz gegen SEGA ist?
Also, warum koénnt Ihr nicht mehr
vom SEGA bringen? Wir sagen ja
nicht, daB die ASM nur aus SEGA
bestehen soll, aber ein biBchen
mehr Platz fiir Sega kann man ja
wohl verlangen, oder nicht? Aber
ein kleines Lob fir Eure SEGA-
T(r)ipssolltihrtrotzdem bekommen
OK?

Sega-Champs

»In einer BRD-Zeitung
unvermutet?“

Normalerweise gehére ich nicht zu
den Lesern lhrer Zeitschrift. Doch
lhre Maiausgabe fand ich sehr an-
sprechend. Zur Erklarung: Die Zeit-
schrift ASM ist bekanntlich nicht in
der DDR erhaltlich, und der Infor-
mationsgehalt rechtfertigt nicht
den Aufwand, den man zum Erlan-
gen der Zeitschrift in der DDR be-
notigt. Aber zur Beruhigung lhrer
.Geschaftsinteressen®, ich bin ein
ganz groBer Fan der Zeitschrift

,Abmahnschreiben 2

Zuerst das Gbliche Lob an Eure Zei-
tung ist wirklich spitze. Aber nun
zum eigentlichen Grund meines
Briefes: In der Augabe 6/7 88 las
ich den Brief, den der Sohn von
Frau Peters erhalten hatte. Dieser
sollte von der Firma ,Joysoft” stam-
men. Ich habe einen Brief erhalten,
der genau den gleichen Wortlaut
hatte, aber mit dem Firmenlogo ei-
ner Firma mit dem Namen ,T.S Da-
tensysteme” versehen war. Auch
dieserBriefkam aus Osterreich.Ich
kann nur alle warnen, die einen sol-
chen Brief erhalten haben, das
Geld zu Gberweisen. Denn schon
die Unterstellungen wie: Tests ha-
ben ergeben, daB Sie mit Compu-
terprogrammen handeln, deren Ur-
heberrechte Sie nicht besitzen,
sind eine Unverschamtheit. Das
einzig Richtige fur so einen Brief ist
der Malleimer.lch méchte Euchvon
der ASM bitten, diesen Dingen
doch einmal auf den Grund zu ge-
hen.

Thomas Hauser

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fir den
Hinweis. Wir haben uns natiirlich
gleich mit T.S. Datensysteme in Ver-
bindung gesetzt. Dort war man sehr
erstaunt Uber die Abmahnungen, da
sie ebenfalls nicht in Auftrag gege-
ben war. Bitte lies den offenen Brief
derFirma T.S. Datensysteme an Dich
und setze Dich mit der Firma in Ver-
bindung. Es wére wichtig, diese ille-
galen Abmahnungen zu stoppen.
AuBerdem bittet die Firma jeden, der
ein solches Abmahnschreiben aus
Osterreich bekommen hat, das an-
geblich in deren Namen abgefaBt
wurde, sich zu melden: Tel.: 0911/
288286.)

~Compute mit". Aber nun zuriick zur
ASM. Sehrinteressant und in einer
BRD-Zeitung vollig unvermutet,
fand ich die Zuschrift von lhrem Le-
ser Jurgen Ulirich ,Reaktionar und
antisowjetisch®. Desweitern ein
ganz dickes Lob an Martina Strack
fur Ihren Beitrag ,,... und die Kids ju-
belten®. Ein Vorschlag zur Gestal-
tung der ASM, ich wiirde Anwen-
dersoftware und eventuell Hardwa-
remodultests starker mit einbezie-
hen, das wirde sicher die Leserge-
meinde vergrdBern.....

A. Stahl, Leipzig

(Anm. d. Red.: Wir haben uns lber
thren Brief sehr gefreut, haben aller-
dings doch einige Dinge anzumer-
ken, fiir den Fall, daB diese Ausgabe
doch in lhre Hdnde gelangen solite.
Wirwundern uns darliber, daB Sie ei-
nen solchen Beitrag in einer BRD-
Zeitung nicht vermuten. Warum
nicht? Warum vermuten Sie Zensur
einer solchen Meinung in der BRD?
AuBerdem: Warum glauben Sie, un-
sere ,Geschéftsinteressen” beruhi-
gen zu missen? ,Geschéftsinteres-
sen” gibt es wohl ,hiiben wie dri-
ben‘,auch wenn sie manchmal unter
anderen Deckmdntelchen gehan-
delt werden. Das alles sollte aller-
dings nicht den Blick fiir eigene
MapBstdbe ftriiben, die - ebenfalls
Lhiuben wie driiben” - von der ,offi-
ziellen Version“ durchaus abwei-
chen kénnen.)

Feedback

»Power at Sea“

Ich finde es nicht gut, wie |hr das
Spiel ,Power at Sea” bewertet habt.
Eure Bewertung; Grafik 7, Sound 9,
Spielablauf 7, Motivation 7, Preis/
Leistung 7. Meine Bewertung: Gra-
fik 9, Sound 10, Spielablauf 8, Moti-
vation 11, Preis/Leistung 10. Ich
finde es auch nicht gut, wie Martina
Strack das Spiel mit mittelm&Big
bewertet hat. Es ist wirklich gut.Wie
denken andere Leser (ber das
Spiel? Es wére echt toll von Euch,
wenn lhr diesen Brief ausdrucken
wirdet. Ansonsten ist die ASM
wirklich super.

Markus Beckmann, Duisburg

»Zum Briefvon W. Hradek in
ASM 5/88 Seite 19¢

Im AnschluB an diesen Leserbrief
(siehe oben) hat die Redaktion auf-
gefordert, doch Adressen bzw. Be-
zugsquellen von Software in Oster-
reich bekanntzugeben. Bitte, hier
ist eine: Intercomp, Import-GroB-
handel-Versand A. Mayer, Tel.:
05574/27344, Heldendankstr. 24,
6900 Bregenz oder G. Frey, Wien,
Tel.: 0222/395725. Die obenge-
nannten Firmen sind zu erreichen:
Bregenz - 9.00 - 12.00 Uhr, Wien -
nachm. und abends....

J.M. Riedl, Véls

(Anm. d. Red.: Thanx...)

1.5.Datensysiens

Vertriebsgesellschaft inhi

Herrn
Thomas Hauser

Uber Redaktion ASM

Sehr geehrter Herr Hauser,

und verbleibe

mit $reundlichen GruBen

L

als Geschiftsfihrer der Firma T7.S,Datensysteme michte ich mich
Uber die Redaktion der Zeitschrift ASM an Sie wenden.

Wie ich aus Ihrem Schreiben entnehmen kann, haben Sie einen an-
geblich in unserem Namen verfaBten Abmahnbrief erhalten.

Ihre Einstellung, dag fuUr einen derartigen Abmahnbrieé der Pa-
pierkorb der einzig richtige Ort ist, finde ich vom Prinzip her
voll in Ordnung. Da wir jedoch gegen derartige Abmahnfirmen vor-
gehen mbchten, wirde es uns viel helfen, wenn Sie uns eine Kopie
der Thnen zugegangenen Abmahnung senden kbnnten. Wir wlrden dann
versuchen, Uber unsere Anwilte die tatsdchlichen Absender des Ab-
mahnschreibens ausfindig zu machen,

Sie kidnnen mich auch gerne persiénlich unter 0911/288287 anrufen.

Ich bedanke mich schom jetzt flUr Ihre Kooperationsbereitschatt

~

Nurnberg, 23,06.88

Zeichen TS/he

Daiastrofy 45 4500 Hyrmbera £

Teielax0F11/268973 mOP11, 2882887 Forigroomtiurherg

Drasder B 0)
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Feedback

,»Public Domain*

In Ihrer Ausgabe Mai 1988 haben
Sie bei den Public-Domain-News
die Programme der Firma Digital
Marketing fur den C-64 vorgestellt.
Ich las den Bericht mit groBem In-
teresse. Besondere Aufmerksam-
keit hatte die Disk ,Tools V1.0" bei
mir geweckt. Aus diesem Grund be-
schloB ich, mir mit einer der ASM-
Kontaktkarten Informationen tber
dieses Produkt anzufordern.Da ich
nichtvorhatte,die Diskette sofortzu
bestellen, strich ich das Bestellfeld
noch einmal extra dick durch, um
Verwechslungen auszuschlieBen.
Als ich zwei Tage nach dem Absen-
den der Karte aus der Schule nach
Hause kam, fragte mich meine Mut-
ter erstaunt, ob ich eine Bestellung
aufgegeben hitte. Der Brieftrager
hatte meiner Oma namlich ein
Packchen gegen 9.50 DM Nach-
nahme gegeben. Sie war natirlich
ahnungslos und hatte geglaubt,
daB alles seine Richtigkeit habe.
Als meine Mutter mir das Packchen
gab, war als Absender der Name
.Digital Marketing” vermerkt. Ich
bffnete es schnell und fand als In-
halt neben einigen Blattern die Dis-
kette, Gber die ich die Information
haben wollte.Die Firma hatte sie mir
einfach fiir 9.50 DM (5,- DM Disket-
te 4.50 DM Nachnahme und Ver-
packungsgebiihr) zugesandt. Uber
diese Geschéftsmethoden bin ich
natirlich sehr witend, zumal ich
die Kontaktkarte so genau ausge-
fullt hatte (Bestellfeld extra durch-
gestrichen), daB Verwechslungen
oder MiBverstandnisse wirklich
ausgeschlossen waren. Ich hoffe,
daB Sie diesen Brief veroffentli-
chen, damit solche Vorfélle in Zu-
kunft unterbleiben (ansonsten héat-
te die ASM-Kontaktkarte lhre Funk-
tion teilweise verloren).

Alexander Bitzen

(Anm. d. Red.: Wir haben gleich die
Firma Digital Marketing angerufen,
die uns versichert hat, daB hier ein
Versehen vorgelegen hat. Dir wird
dervolle Betrag erstattet und die Fir-
ma Digital Marketing mdéchte sich
nochmal bei Dir entschuldigen. Wir
hoffen, daB Du inzwischen das Geld
erhalten hast, die Diskette kannst Du
natdrlich behalten.)

»HIHIHOHOHAHA?*

Jetzt geht’s los. Liebe, hochach-
tungsvolle,geehrte und geschatzte
ASM!!! HIHIHOHOHAHA (kaputt-
lach, brill). HUHUHEHE (Luft,
grunz) Nun zur Sache (HEHEHE-
HE):Wir (nich mehreinkrich) haben
eine Bitte an Sie (fleh, fleh).Wirsind
Kaputtlacher, &hhh, Looser,
Ouatsch, ach ja, Besitzer eines C-
Plus/4. Kénnen Sie nicht mehr
Spieletests und Pokes sowie Spie-
leauflésungen fir diesen schdnen
Computer bringen? (Sowie Jokes).
Dann haben wir noch eine Frage:
Gibt es fur den Plus/4 das Spiel Ul-
tima 47 Wenn ja, wo kann man es
bekommen? AuBerdem ist der C-
64 nicht besser als unser Plus/4.
Das sollen ja manche behaupten.
Graphik, schén und gut, aber wo
bleibt der Spielwitz? ...

Clever&Smart
(Anm. d. Red.: So weit wir wissen,
gibt’s Ultima 4 noch nicht fiir den

Plus4. Ob’s (berhaupt umgesetzt
wird, ist auch fraglich.)
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Hallo A S M !

Zunaechst einmal wollen wir
gendem Magazin gratulieren.
Etwas haetten wir jedoch zu

welcher Reihenfolge Ihr die

Euch zu Eurem hervorra-

Echt spitze !

kritisieren, und zwar in

Tests bringt. Warum legt

Ihr die Tests nicht nach Computersystemen geordnet an?

So entsteht eine groessere Uebersichtlichkeit.

Nun konkret zu einem Eurer Spieletests:

Wir haben uns trotz Martinas schlechter Bewertung das

Game 'POWER AT SEA'

zugelegt.

Zum Glueck konnten wuwir

uns vom Gegenteil ueberzeugen.

Unzere Beuertung!t

*
| e s - ET L
IGRAFIK. v v vnuaans ai * *
ISOUND. . v e vununns a1 ¥ HIT %
ISPIELABLAUF. .... i *k Kk
IMOTIVATION.... 18| *STERN*
IPREIS/LEISTNG. ..9 | * *

Le - — - — - — — 4 Ak

*

Ausserdem gefallen uns Eure

Warum habt Ihr nach

'Asterix’

Foster nicht im geringsten!

und 'Match Day II' nicht

s0o weitergemacht? Die anderen Poster sind zwar nicht

schlecht gezeichnet, aber

was haben sie

in einer

Computerzeitschrift zu suchen?

Ansonsten
Aber wir hoffen Ihr seid so
auch diese Kritik!

So long,

*M C A '88x &

ist Euer Magazin wirklich tierisch gut!!!

fair und veroeffentlicht

*CGGK '88x% !!!

,Erpresserbrief 1

Ich las in der ASM Nr.7von dem Er-
presserbrief im FEEDBACK. Das
finde ich eine echte Sauerei, daB
jetzt schon Erpressungen unter
uns Computerfreaks die Runde
machen. Man sollte solchen Leuten
ihren Computer wegnehmen und
extra harte Strafen fir sie festle-
gen...

Nun aber zum eigentlichen Grund
dieses Briefes. Ichwilrde gernan M.
Scussolini schreiben, um ihm un-
sere Hilfe anzubieten. Denn wir alle
in der Radaktion von International
News, so heiBt unser Club mit Zeit-
schrift, waren empdrt Gber diesen
Erpresserfall. Wir sind zwar ein C-
64/C128-Club, aber trotzdem wol-
len wir helfen, diesen Erpressern
das Handwerk zu legen, da wir
glauben, daB es egal ist, welchen
Computer man hat. Selbst wenn wir
ein ZX-80-Club (nichts gegen
Computer) waren, so wirden wir M.
Scussolini unsere Hilfe anbieten.
Denn: Wir Computerfreaks missen
zusammenhalten!!!

Auch ihr anderen, die vielleicht
solch einen Erpresserbrief erhal-

ten haben, sollten sich in der ASM-
Redaktion melden!

Ihre Redaktion INTERNATIO-
NAL NEWS

(Anm. d. Red.: Zundchst mal vielen
Dank fiir das Hilfsangebot. Wir ge-
ben allerdings keine Adressen von
Leuten, die uns geschrieben haben,
heraus (es sei denn, dies wird extra
gewinscht), so daB sich M. Scusso-
lini selbst bei Euch melden miiBte.)

,Mailbox*

Ich hatte da eine Frage wegen der
Mailbox. Ich habe schon éfters in
der Mailbox angerufen, aber ich
hatte keinen Erfolg, sie zu benut-
zen,weil ich auf meinem Bildschirm
nurdiverse Zeichen hatte.Ich frage
deshalb nach den genauen Daten
der Box....

Marco Triesch, Hagen

(Anm. d. Red.: Die Daten sind: 8 Bit,
keine Paritat, Duplex full, 1 Stop Bit,
Linefeed off.)

Hireue“

Da mittlerweile jeder Eurer 30 Leser
(kl. Scherz!) Kritik abfahren lieB,
werde ich nun tber Euch herfah-
ren! Good Luck!

Also: 1. Super Titelcover (wann
kommt das als Poster?) aller Aus-
gaben! 2. Phantastische Tests, hier
wird Luft rausgelassen (mehr geht
wohl nicht). 3. Feedback: Einfach
Waaaaaahnsinn!! 4. Secret Service
148t Computerherzen hdher schla-
gen (meins auch). 5. Nicht so trost-
los wie andere Computerzeitschrif-
ten (gelle?). 6. DM 6,50 sind ge-
rechtfertigt (mein  Tschengeld
bringt's nicht ins Schwanken). 7.
Wie wérs mit mehr Comics? So,
mehr Haare sollt Ihr Euch nun nicht
mehr herausrupfen! AbschlieBend:
Die ASM ist das Beste, was ich je
gelesen habe.Ein Leserbleibteuch
doch noch treu (HA)!

Christian Eckhardt

HPreise”

Ich méchte Euch einmal zu Eurer
Zeitschrift gratulieren, Ihr seid su-
per.Leider lese ich erst seit kurzem
die ASM, und da wolite ich mal et-
was loswerden. 1. Zu Donald Bug -
alle trampeln aufihm herum.Das ist
echt gemein. ich finde Donald Bug
gut, lest die Comics gut durch, und
Ihr seid derselben Meinung.2.Eure
Flop-Ten - kénntet |hr von der Re-
daktion vielleicht fiir jeden Compu-
ter eine Flop-Ten machen? Das wé-
re wirklich klasse!! 3. Die Archivbil-
der —ich habe mir schon ein Archiv
zugelegt und ich hoffe, daB sich
diese Anschaffung gelohnt hat. Es
wére super, wenn lhr die Reihe mit
mehr Bildern fortsetzen wirdet! 4.
Und dann noch eine letzte Frage.
Wenn Ihreinem Spiel einen Hitstern
gebt, kdnnt Ihr dann noch darunter
schreiben, bei welchem Versand-
haus man dieses Spiel am billig-
sten kaufen kann? Und natirlich zu
welchem Preis, in Schneider, Com-
modore, Atari ST etc. unterteilt. Das

Michael Gasparic

(Anm. d. Red.: Wir kbnnen leider
nicht drunter schreiben, bei wel-
chem Versandhaus das Spiel am
billigsten zu haben ist, weil wirauch
nicht den Uberblick (iber alle Preise
aller Versandhduser haben. Das ist
wohl auch kaum zu schaffen.)

LService“

Erstmal das obligatorische Lob fir
Eure Zeitschrift, doch nun zum ei-
gentlichen Grund meines Schrei-
bens. Zur Klage von R. Mohrin Aus-
gabe 6/7: Ich habe genau Gegen-
teiliges Giber Versandhéuser zu be-
richten. Ich bestellte mir bei derFir-
ma Joysoftdas Supergame Pirates!
Auch bei mir war genau wie bei R.
Mohr die zweite Seite hin. Ich
schickte die Fehlerbeschreibung
und das Programm ein. Nach zwei
Tagen rief ich bei Joysoft an, um
mich zu erkundigen, was mit mei-
nem Programm los war. Man teilte
mir freundlichst mit, daB die ganze
Lieferung defekt war.Drei Tage spé-
ter hielt ich eine neue Pirates-Dis-
kette in der Hand. Ich muB sagen:
Ein geiler Service von Joysoft.

The Untouchables
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Das erste was ich nicht tun werde, ist Euch zu sagen wie gut
Eure Zeitschrift ist, weil das ja jeder tut!!!

Als zweites und letztes werde ich ilber die Raubkopierer her-
ziehen, die den Softwaremarkt und den Hardware Herstellern
den Boden unter den Filfen wegziehen!

Alle meine Userfreunde,und auch ich, lieben unsere
Freundin AMIGA Abgiéttisch. Mit Trauer in den Augen
das erste Softwarehaus sterben, EPYX oh EPYX !!!
Mufte das wirklich sein? Ich will und muf auch ein Teil dieser
Schuld tragen. Als mir immer und immer wieder neue Software
angeboten wurde, die ich gar umsonst bekam, konnte ich nicht
nein sagen. Aber das soll nun ein ENDE haben !!!

Ich gelobe Besserun§ und hoffe das alle AMIGA begeisterte mit
mir gleich ziehen ! 1!

Ich werde immer noch Raubkopien besitzen und welche annehmen,
aber ich werde mir regelmifiig, mindestens 1 Programm im Monat
KAUFEN !!!

Da durch knnen die Programme doch nur besser werden. Die
Programierer werden angespornt, die Software wird billiger

und alle sind zufrieden !

Laft den AMIGA und die anderen GUTEN Computer nicht sterben.
Ich hoffe das alle Computerfreaks dies ins Herz schliefen und
dariiber nachdenken !!!

Auch grife ich die Leute von WSS-Software die dies Thema in der
letzten Ausgabe richtig riber gebracht haben.

Es LEBE der ANMIGA !!!

geme insame
sahen wir

AH-SOFT HAMBURG
PS. VIR ALLE HOFFEN, DAS EPYX DEN AMIGA WIEDER LIEBEN LERNT !
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»Cracker programmieren*

Da in letzter Zeit so viel Uber die
Crackerzene geredet und ge-
schrieben wird, méchte ich lhnen
und lhren Lesern Informationen
aus der wirklichen Szene zukom-
men lassen, von denen viele nicht
einmal getrdumt hétten. Es gibt
Cracker bzw. Crackergruppen, die
mit dem Cracken (fast) aufgehort
haben und in lhrer Freizeit profes-
sionell programmieren. Es sind von
Leuten (Computer-Legenden) wie
z.B: ECA, Starfrontiers, SCA, HQC
und PBA (alle Amiga) und TRIAD (C-
64) Programme entwickelt worden,
die teilweise schon zum ASM-Hit
gekront wurden. Gut 40% der ge-
samten in Deutschland program-
mierten Amiga-Software stammt
von Crackern, die bisher (fast) als
einzige in der Lage waren, brauch-
bare (!) Spiele zu entwerfen. Einer
der obengenannten Programmie-
rerhat gegen andere Crackersogar
einen so guten Programmierschutz
geschrieben,daB das Spiel nurvon
einer einzigen Gruppe gecrackt
werden konnte (mit Fehlern). Diese
»High Tech-Cracker* haben auf die
gesamte européische Crackersze-
ne noch so einen EinfluB, daB be-
stimmte Programme gar nicht erst
L~rumgehen” Ebenfalls ist der Erfolg
der Softwarepolizei in dem letzten

Feedback

halben Jahr nicht auf die Fahigkeit
der Beamten, sondern auf das An-
zeigen der Programmierer (Ex-
Cracker) zurlckzufihren. Diese
wollen namlich einen ,freien, sau-
beren* Schwarzmarkt, der von so-
genannten ,fast get'em - fast
crack’em” - Crackern versaut wur-
de, die manchmal sogar Freezer
benutzen (hallo Beastie Boys). Da-
her wurden in letzter Zeit so viele
Raubkopierer hochgenommen,
und mit unserer Hilfe werden es
noch mehrwerden (hehe).Ich glau-
be, daB jetzt alle ziemlich erstaunt
sind, da ja fast jedes 3. Spiel, das
sie spielen,von einem Cracker-Ge-
hirn erdacht und geschrieben wur-
de.

Dr. M./Alphaflight

isMicrowelle”

Ich méchte hiermit anfragen: 1. Ob
sie in der Mikrowelle auch Basic-
Programme annehmen. (Soweit
diese eine entsprechende Qualitat
haben) 2. Ob diese Rubrik system-
gebunden ist, (z.B. Amiga, C-64 &
Atari ST).

Ernst Olaf

(Anm. d. Red.: Die Mikrowelle ist
nicht systemgebunden, und wir
nehmen auch Basic-Programme
an.)

»Epresserbrief 2¢

Ich habe euch eigentlich schon
langst einmal schreiben wollen. Als
ich aberim Feedback den Briefvon
M. Scussolini gelesen habe
schrieb ich Euch sofort,daich auch
bei Euch eine Anzeige aufgegeben
habe und von diesen ,ACCW - Anti
Cracker Club West“ einen Erpres-
serbrief bekam. Hier der Original-
text: Na lhr ScheiBer! Da Du mit
Raubkopien handelst, muB der An-
ti-Cracker Club West (ACCW) Dir
eine Lektion verpassen. Entweder
Du uberweist uns auf unser Konto
DM 50,-, oder du bekommst eine
Anzeige wegen illegalem Rauko-
pien-Handel. Ich warne Dich, ist
das Geld nicht innerhalb von 5 Ta-
gen Uberwiesen, rufen wir anonym
bei derPolizei an.Das ist Deine letz-
te Chance. Volksbank BLZ
25491744 Ktonr. 53399800 - Uiber-
leg es Dir gut.

lch habe damals das Geld natdrlich
nicht Gberwiesen. Ich glaube, mit
der BLZ und Kontonummer dirfte
es nicht schwer sein, den oder die
Erpresser ausfindig zu machen.
Aufgrund solcher Erpresserbriefe
an die Privatadresse konnt lhr es
vielleicht nochmal dberlegen, ob
Ihr nicht wieder die PLK Nummer
abdrucken wollt. Mir ist es jeden-
falls vergangen, nochmal eine
Kleinanzeige bei Euch aufzugeben.
Ich hoffe, Ihr schnappt die ,Schei-
Ber“bald.DerBriefistvon 3252 Bad
Minder am Deister abgeschickt
worden. ich hoffe, Ihr kénnt da-
durch den Tater ausfindig machen.

wccc

i
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,»Monitor*

Ich darfte wohl zur absoluten Min-
derheit Ihrer Leserschaft gehdren!
Ich habe namlich noch gar keinen
Computer! Da ich mirjedoch in Bél-
de einen Amiga anschaffen will/
werde, informiere ich mich seit vier
Monaten durch Ihre Zeitschrift iber
den Softwaremarkt. Doch nun zum
eigentlichen Sinn und Zweck mei-
nes Briefes: Ich habe mich schon
bei verschiedenen Stellen (ber
Amiga, Software usw. halbwegs
kundig gemacht, bin dabei aberauf
das Monitor-Problem gestoBen.
Welcheris'denn nu’der Richtige far
mein zuklnftiges Grafikwunder?
(Die Atari-User mdgen mir dieses
Wort verzeihen). Da mir lhre
Screenshots in der Asm (verzei-
hung ASM, natirlich) sehr gut ge-
fallen, mochte ich fragen, was fir
einen Monitor sie benutzen, bzw.
welche anderen Sie mir noch emp-
fehlen kénnen. DaB die Monitore in
bunt sein miissen, versteht sich.
Bitte widmen Sie der Antwort im
Feedback, welches mir (brigens
durch hohen Informationswert
Gber Lesermeinungen sehr ge-
fallen hat, ein paar Worte, da-
mit mein Brief nicht vergebens
war.....

Michael Simon, Soest

(Anm. d. Red.: DerMonitor sollte auf
Jjeden Fall RGB-fédhig sein. Es gibt
eine ganze Reihe von guten Monito-
ren. Wir benutzen den 1081 von
Commodore und sind sehr zufrie-
den damit.)

e

Betr.: Feedback & Secret Service

Hallo ASM-Redaktion,

PRESENTS:

A LEsEmpulic s

ich glaube, it's time to write a Leserbrief (yeah!!!!) !!!

Zuerst natiirlich das obligatorische Lob (heuchel). Eure Zeitschrift
ist wirklich super (#cht!). Die einzigen Minuspunkte sind das Fehlen
des Horrorskops und ein zu kleiner Secret-Service-Teil fiir den Amiga!

Ansonsten macht weiter so!!!

Jetzt aber meine Frage (grmpf): WIESO bewertet Ihr Grafiken bei Spielen,

die mit Malprogrammen gemacht sind genauso gut wie andere ?
es ist auch schwer gute Grafiken zu malen, aber sie zu programmieren

Okay, 5
iss

eine andere Sache!!! Ich kenne eine Menge Spiele, die so gemacht wurden.

Zum Beispiel:
- Test Drive
Powerplay
— Uninvited
- Tae kwon do

1

—- Teile von Feary Tale

- Feud

und es gibt sicher noch eine ganze Menge mehr!!!

Jetzt aber zu Secret Service (Jubel, kreisch, grochl, achz, Herzattacke)

Tips zu Feary Tale:

Wozu der Kohle und den netten Extras immer hinterher rennen?
etwas aufnehmen, sollte man zuerst in den Pause-Modus gehen, dann

Will man
"Game"/

"Music” anklicken und schauen, was passiert! Unter dem "Music"-Icon
kommt das "Take'"-Icon hervor und man kann den gewiinschten Gegenstand so

oft aufnehmen, wie man will (goil wa'). Schal
wieder aus, so ist der ganze Spass vorbei. AC

Leichen funktioniert es nicht!!!!

man aber den Pause-Modus
NG: Beim Auspliindern von

AnschlieBend ist es ratsam, des dfteren "Skull" zu benutzen. Man hat ja

genug davon (kicher!!).

Das war's - Tschiiss

-

t
Doc Dirty

PS.: Entschuldigt die vielen Tipfehler!
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Feedback

Hallo ASM—-Redaktion

e e e T T N R N BT o T D

Ihre Zeitschrift ist und bleibt die beste in Sachen ComPutersoftuare.
Trotzdem mup ich ein biBchen Kritik loswerden. Ich finde, ihr testet
immer noch zu weni® Games fur den Ami®a. Wenn man dagesen den Atari ST
nimmt, sieht man auf fast Jeder 3 Beite Cich weiB, etwas lbertrieben)
Games fir den ST. Jetzt sagt blo nicht, es 9dbe fir den Amiga nicht
genug Soft. Und nun zu Donald Bua. Zuseseben "The Sratch Master' die
Zeichnungen sind wirklich nicht schlecht, aber der Witz, wo soll der
sein? Es konnten sich Ja ASM-Leser Storys fur Donald Bug ausdenken, £0
wie Andreas Jaknke. Warum werden im Secret Service denn immer $0000

uralte Games wie Bruce Lee "behandelt".

Man karn den Flatz doch besser

verwenden, oder? So das wars in Sachen Kritik (die ihr Ja wohl

vertragt!y. Jetzt habe ich noch ein Paar Fragen. Wo kann ich sute Sound

Digitalisierer fir meinen Ami9a bekommen und wie teuer sind diese? Ach

Ja, in Sachen Amiga~Yirus.

Ich finde es echt dtzend, das GruPPen so

einen Schrott Produzieren. Mas soll den der Sinn dabei sein? FAuberden
ist ez fir Commodore Ja keine oute Reklame, wenn immer mehr Leute, die
sich einen Amiga holen wollen, nicht kaufen, weil der FAmisa Ja
besonders von der Viruswelle bedroht ist. Ich weip, es @ibt Senus
Virus-Killer, aber die hat eben nicht Jeder!!!|

Forko
F.S. ‘Bitte druckt diesen Brief ab, werm auch verkirzt. Ich muchte
namlich wissen: wie die anderen Leser daruber denken.
a2z sl

,Cracker und Software”

Obwohl zu dem o. g. Thema mit Si-
cherheit schon viel geschrieben
wurde, méchte ich mich, nachdem
ich die Szene ca. 1 Jahrverfolgt ha-
be, zu Wort melden. Zu meiner Per-
son:Ich bin 27 Jahre alt und von Be-
ruf Polizeibeamter. Aber auch ich
als C-64 Besitzer komme so wie
viele auf ca. 500 ,Raubkopien®,
denn selbst ich kann es mir nicht
leisten, immer Originale zu kaufen.
Wenn ich allerdings sehe, was teil-
weise fur ein Software-Muoll exi-
stiert, frage ich mich, wieso die Her-
steller solche unverschéamten Prei-
se verlangen. Das Preisniveau ist
unbestritten eindeutig zu hoch. Al-
so kann man den Crackern ihr Han-
deln gar nicht mal tbelnehmen.ich
meinerseits kaufe Originale nur
nach einem entsprechenden Test
in ihrer wirklich guten Zeitschrift
und weil ich es manchmal leid bin,
ohne deutsche Anleitung an den
Raubkopien herumzusuchen, bis
endlich mal wieder ein Erfolgser-
lebnis eintritt. ich denke da nur an
.Bard’s Tale“, ohne Anleitung un-
spielbar. Ich bin mir auch dartber
bewuBt, daB das Cracken, entge-
gengesetzt anderer Meinung, kri-
minell ist, wenn die Software dann
verkauft wird, bin aber fir eine
Straffreiheit,wenn diese lediglich a.
fur den eigenen Bedarf hergestellt
wird, oder b. kostenlos weitergege-
ben wird. Selbst in meinem Kolle-
genkreis befinden sich etliche hun-
dert Raubkopien, und ich méchte
einmal kundtun, daB sogenannte
,Razzien" bei verschiedenen Crak-
kern (z.B. CCC Hamburg) nichtvon
allen Polizeibeamten gebilligt wer-
den, zumal dieser Club nur
Schwachstellen aufzeigte und kei-
ne Eingriffe in die Datenbanken
vornahm. Weiterhin sollten die
Software-Hauser (berlegen, wie
dem Kéufer ihrer Produkte bei Da-
tenverlust etc. besser und schnel-
ler geholfen werden kann, z.B.
durch eine Sicherheitskopie mit in
der Packung oder durch einen ent-
sprechenden Gutschein, der das
Anrecht auf solch eine Kopie ver-
spricht. Denn bisherist die Lauferei
doch noch groB, wenn es darum
geht, ein nicht funktionierendes
Programm umzutauschen. Ich je-
denfalls habe Verstandnis fir die
Cracker, sofern sie keinen gewerb-
lichen Nutzen (Verkauf) daraus zie-
hen.

Name der Redaktion bekannt
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LFragen“

Ich brauche Euch ja nicht zu schrei-
ben, wie super Eure Zeitschrift ist.
Ihr lest es ja eh in jedem Brief. Aber
ich wiirde gern drei Dinge sagen.
1.lch finde auch,daB lhreine Demo-
Top-Ten machen solltet. Aber bitte
nicht nur Commodore 64, sondern
auch fur alle anderen Computer. 2.
Eure Zeitschrift ist zwar aktuell,
aber die meisten Games kenne ich
schon. Was ich damit sagen moch-
te, ich kaufe mir auch regelméBig
amerikanische Zeitschriften, und
die haben Games (fir Amiga, C64),
die ich nicht mal vom Namen her
kenne. Warum ist das bei Euch
nicht so? 3. Die Preise von den
Spielen stimmen nichtimmer.Wenn
Ihr also schreibt ca. 45 DM oder ca.
50 DM (Disk) fiir ein Spiel, kostet es
um die 60 DM. (Bei uns jedenfalls).
Liegt das daran, daB Ihr vielleicht
Prozente bei den Firmen bekommt?
P.S.Wenn man ein Spiel selbst ge-
schrieben hat, kénnt Ihr das auch
testen (wenn man es Euch
schickt)?

Cito from Meam

(Anm. d. Red.: Zundchst mal zu den
Preisen: Wir kriegen keine Prozente
von den Firmen. Jede Firma ent-
scheidet aber innerhalb eines ge-
wissen Rahmens (empfohlene Prei-
se) die Preise fiir die einzelnen Ga-
mes selbst, so daB wir nur Zirka-An-
gaben machen kénnen. Selbst ge-
schriebene Games kénnen in der
Rubrik MICROWELLE beschrieben
werden. Also, ruhig zuschicken! DaBB
amerikanische Zeitschriften oft fri-
her iiber die Games berichten, liegt
daran, daB dort die Games auch viel
fritheraufdem Markt sind. Oft dauert
es Wochen, manchmal sogar Mona-
te, bis die Games auf den europé-
ischen Markt kommen. Und wenn Du
so manches Game friiherhastals Du
es in der ASM findest, dann liegt das
daran, daB ca. vier Wochen vor dem
Erscheinen die aktuelle ASM ja
schon fertig sein mufB. D. h.: Wir hat-
ten das Game schon vier Wochen
vor dem Escheinungstermin der
ASM oder sogar noch friiher.)

»Streit”

Ich wollte mich Zum Einen beilhnen
fur meine Behauptung entschuldi-
gen, Sie wiirden keine Kritik druk-
ken (3/88). Sie haben mir das Ge-
genteil bewiesen. Zum Zweiten

wollte ich mich zum Brief von ,The
KPR SYNDIK4CATE INC." &uBern
(5/88).

Sehr geehrte Herr(en)/Dame(n)/
Ding(e) (THE KPR SYNDICATE
INC.) 277

Was Sie in Ihrem Brief schreiben, ist
eine Unverschamtheit sonderglei-
chen. 1. Ich lasse mich von Ihnen
nicht als ,Schlaumeier® bezeich-
nen und 2. habe ich mit TGS,
Kempten“ ja wohl nichts gemein
(oder beleidige ich etwa Mallman-
ner und greife die ASM mit Beleidi-
gungen an?). Sie schreiben: ,...Sie
ziehen ja gar nicht Uber die ASM
her,und Sie &uBern sich nicht dazu
(neeeeiiiin, bloB nicht). (Diese Iro-
nie hort sich ziemlich zensierend
an.) Wollen Sie mir etwa verbieten
Uber die ASM ,herzuziehen" oder
mich zu ihr zu ,AuBern“? Wir leben
schlieBlich in einem Rechtsstaat,
wo jeder seine Meinung &auBern
kann, und wenn Sie sich mit mir
streiten wollen, dann bitte in einem
sachlichen und nicht in einem be-
leidigenden Ton!!!

Peter S. Mainhardt

»Indizierungen*

Bevor ich Euch stundenlang lobe
(die ASM ist echt super!), komme
ich direkt zur Sache! Namlich zum
immer noch umstrittenen Thema In-
dizierung.Ich finde die Typen,diein
derBPS arbeiten, sind nurdort, weil
sie selber sich die Brutalo-Vidios
reinziehen wollen, denn die Typen
haben d&4cht keine Ahnung! Denn
wieso kommt es dann, daB (ich
weiB, keine Namen!!!) ein Spiel, bei
dem man Menschen abballern muB
(klar, muBte sofort indiziert werden)
indiziert wurde, aber ein dhnliches
Spiel mit gleicher Handlung, bei
dem man aber auch noch seine
Gegner mit 'nem Panzer zu Brei
brettern kann (was viieel mehr
SpaB macht als nur das 6de Bal-
lern) immer noch fur uns Kids zu
kaufen ist?!

Zombi

(Anm. d. Red.: Ein Spiel kann nur
dann indiziert werden, wenn ein Ju-
gendamt einen Antrag auf Indizie-
rung stellt. Es wird dann von derBPS
geprlift, ob das Game indiziert wer-
den soll oder nicht. Die Spiele, auf
die kein Jugendamt aufmerksam
wird, kommen erst gar nicht bis zur
Bundespriifstelle. So ist das ndm-
lich. Deshalb kann ein Spiel glei-
chen Inhalts indiziert bzw. auch nicht
indiziert sein, je nachdem, ob ein
Jugendamt einen Antrag auf Indizie-
rung gestellt hat oder nicht.)

,,Peinlich bis lacherlich“

Im sog. ,Feedback“wird die ASM ja
allmonatlich von ihren (wahr-
scheinlich 9-11j4hrigen) Fans auf's
héchste gelobt, aber dem kann ich
ganz und gar nicht zustimmen. Fan-
gen wir an beim Schreibstil: Ich ha-
be (berhaupt nichts gegen eine
flotte Schreibe,aberderin der ASM
praktizierte Stil ist streckenweise
peinlich bis lacherlich. UnterlaBt
doch bitte die blédsinnigen Eng-
lischspielereien (das soll wohl cool
wirken?),von den schlichtweg idio-
tischen Testuberschriften (,Mus-
kelmann macht Matsch aus Men-
schen",Gary Granitaus Hollywald®,

Jja,wo laufterdenn®,,Schau mal,da
fliegt ein Auto-wo?“ usw) ganz zu
schweigen. Immerhin seid Ihr nicht
mehr ganz so stark darin, ein be-
sonders chaotisches Layout zu
entwerfen, aber auch in den neu-
eren Ausgaben kann man mitunter
kaum etwas lesen, da der Hinter-
grund fur den Text schlecht ausge-
wihlt ist. Die Qualitat der Bild-
schirmfotos ist ofter mies... Das
Letzte vom Letzten aber sind die
sog. Donald-Bug-Comics. Ein Co-
mic hat meiner Meinung nach im-
mer noch etwas mit Komik zu tun,
doch bei Bayers Machwerken kann
man nach Witz oder gar Pointen
lange suchen. (Auch nach mehr-
maligem ,Witz-komm-raus-Rufen"
sah ich nur eine etwas idiotische
Ansammlung von steifen Bildchen).
Ich kenne jedenfalls keinen, der
tuber Donald Bug lacht. Ein anderer
Punkt: Ich kann mich des Verdach-
tes nicht erwehren, daB |hr von ge-
wissen deutschen Softwarefirmen
bestochen seid (subjektive Mei-
nung). Und wenn ich dann Tests,
wie den von ,Strange New World*“
lese (4/88, S. 43), packt mich das
kalte Grausen. OK, das Spiel ist un-
ter aller Sau, aber muB es in solch
einer unobjektiven, bléden und ni-
veaulosen Art niedergemacht wer-
den (soll wahrscheinlich witzig
sein)? Eines jedenfalls muB man
Euch lassen: Kritik in den Reihen
Eurer Leser habt Ihrnoch nie unter-
driickt.

Gregor Sucharowski, Berlin

»Zuviel Maniac Mansion®

Zuerst muB ich Euch das (bliche
Lob ausrichten. Eure ASM ist hy-
per-maxi-geil. Aber dennoch
méchte ich einiges kritisieren. Ich
fand es nicht gut, daB Sie in Ihrer
Ausgabe 5/88 im Secret Service
fast zwei Seiten nur fur das Spiel
Maniac Mansion bericksichtigt
haben. AuBerdem gab es noch vier
Kurzhinweise in dieser Ausgabe
tber dieses Spiel. Es gibt ja wohl
genug Tips zu anderen Spielen, die
dort hatten untergebracht werden
kénnen. (Jawohl!!) Ich hoffe, so et-
was kommt nicht mehr vor!?! An-
sonsten geht Eure Zeitschrift und
ihr Inhalt voll in Ordnung.

(Anm. d. Red.: Wir finden, daB diese
umfangreiche Berlicksichtigung
von Maniac.Mansion im Secret Ser-
vice véllig richtig war. Denn: Wirklich
sehr viele Leute besitzen dieses
Spiel und haben uns schon alles
Mégliche dazu gefragt. Eine Kldrung
war also von vielen Leuten verlangt
worden. Unsere Hint-Hunt-Ecke
strotzt nur so vor Fragen nach Ma-
niac Mansion. Den absoluten Re-
kord hélt zur Zeit die Frage nach
dem Schlauch. Wo isser? (iber'n
Daumen gepeilt ca. 150 Anfragen
allein dazulll)

Auch das ist ein Beweis dafiir, da8
das Interesse an Maniac Mansion so
groB ist, daB die ausfihrliche Dar-
stellung im Secret Service gerecht-
fertigt war. Sollte das Interesse an
einem bestimmten Programm wie-
der mal so groB sein, werden auch
wieder mal zwei Seiten damit be-
legt, auch wenn das zu Lasten ande-

rer Tips geht.)
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»Monitorprobleme und
Wertung“

Nach dem dblichen Lob (ASM ist
super, sie ist das Beste, was derzeit
auf dem Markt ist, etc.) mochte ich
Euch mal fragen, was |hr machen
wirdet, wenn Ihr Euch in folgender
Situation befinden wirdet: Also
fangen wir mal sanft an. Mit meinem
Commodore Farbmonitor 1802 war
ich ein ganzes Jahrzufrieden,biser
vor etwa vier Monaten andauernd
zu piepsen (Ja, er machte ,driiii,
driiii“) anfing, was mir beim Spielen
unheimlich auf den Keks ging. Also
brachte ich ihn zu Voby, wo ich ihn
auch gekauft hatte. Es dauerte zwei
Monate, bis er wieder neben mei-
nem C-64 stand. Dann wollte ich
erstmal in Ruhe ,Krakout" spielen -
aber die Farben waren total falsch
eingestellt. Schwarz war braun, rot
war orange usw.)! Also wieder zu
Voby und nach 1 1/2 Monaten
konnte ich endlich wieder Krakout
spielen (ausnahmsweise ohne
driiii und anderen Farben). Gut ei-
nen halben Monat ging das gut.
Dann auf einmal, ganz nebenbei,
geht der Bildschirm aus - nein,
noch schdner, er bekommt keinen
Saft mehr. Also, schon wieder ein
Defekt! Nett, was? Nun, ich weiB,
daB Ihr den Monitor nicht per
Knopfdruck in Ordnung bringen
kénnt, also frage ich Euch, wiBt Ihr
im Raum Dusseldorf einen Betrieb,
der mir (meinem Monitor) helfen
kdénnte?

Doch nun zu Euerer Zeitschrift: |hr
seid fast perfekt, aber ein biBchen
Kritik ist (leider) auch dabei - Lob
natirlich auch! Fangen wirvon vor-
ne an: 1. Titelbild - super, kbnnte
nicht besser gemacht werden! 2.
Vorwort -ganz nett (Manfred, weiter
so!). 3. Donald Bug - finde ICH su-
per! Uber die Zeichnungen laBt
sich streiten, aberich mag nun mal
diesen Stil!). 4. ASM - der Inhalt -
gut, relativ Gbersichtlich. 5. Tests -
allererste Sahne, behaltet Uber-
schriften, lustige Kommentare, die
Fotos sind super (wie wéare es mit
einem kleinen passenden Kom-
mentar zu den Fotos?) 6. Feedback
- eine der besten Sachen in ASM
(was heiBt ,FEEDBACK" ??7?) 7. Bil-
lig - Spiel -Tests - mehr!!! 8. ASM -
Hit-Stern, nicht so oft vergeben! 9.
Public Domain News - flir mich
nicht so interessant -lese ich nicht.
10. Wissenswertes rund um den
Software-Markt - super (unbedingt
vergréBern!). 11. Im Blickpunkt ist
ganz interessant zu lesen, nur miB-
ten sie ausfuhrlicher geschrieben
sein! 12. Spielhalle - ich kommen
mit meinen 13 (&&h, ich bin aber
bald schon 14!!! — peinlich!) Jah-
ren?? aber sie (Spielhalle ASM) ist
ganz unterhaltsam! 13. Konvertie-
rungen -sie sind ja flr einen Freak
wie mich ganz wichtig, aber ein biB-
chen zu knapp. 14. Microwelle -
auch eine der Sachen, die dazu
beitragen,daB man sich ASM kauft!
15. ASM-Beziehungskiste - gut,
man kriegt endlich mal die Testerzu
Gesicht (grauenhaft,aah!),aberdie
Fotos (?) miBten besser sein! Das,
was soeben in den Klammern
stand, bitte nicht so ganz ernst neh-
men! 16. KopfnuB - Super-, Spit-
zen-, Oberklasse, gut (kurz: fast
das Beste). 17. Wettbewerbe - gut,
aber wenig Preise fiir den C-64
(nicht alle Preise fir Amiga und ST).
18. Anwender - Lese ich nie! 19.

i
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ASM Gesammelte Werke - ganz
okay. 20. ASM - Generalkarte - gut
(endlich erfahrt man mal ein paar
Adressen!).21.Game Over-gut (so
lassen)! Den Rest (ASM-Service
usw.) lasse ich mal zusammen —-im
GroBen und Ganzen ganz nett! So,
jetzt habe ich mal zu allem meinen
Senf dazugetan.. Ich hoffe, Ihr
druckt meinen nichtganz sokurzen
(nicht so untertreiben!),4hm, sagen
wir mal, den etwas (hiistel) lange-
ren Brief trotzdem ab. So, mein
Computer wartet, ich — Mist der Mo-
nitor ist ja weg! - Also, ich hole mir
jetzt eine ASMund lese sie mirnoch
mal gut durch. Ubrigens, druckt
doch mal ein Familienfoto von Euch
ab, das man sich dann schén ins
Zimmerh&ngen kann. (Ilch sammele
nadmlich Naturkatastrophen!) So,
ich hoffe, Ihr seit jetzt schén einge-
schlafen, und ich kann jetzt aufho-
ren zu schreiben.

Rolf Imig, Diisseldorf

(Anm. d. Red.: Wegen der Monitor-
reparatur, guck’doch mal im Bran-
chenfernsprechbuch. Da findet sich
bestimmt ein Laden, der Dir Deinen
Mon. giinstig repariert.)

»ZU Leserbriefen und
C-128er“

Ich bin zwar Kkein groBer Brief-
schreiber (und Leserbriefe schon
(berhaupt nicht), aber einmal muB
es, nach fast zwei Jahren Lektiire
ASM, doch sein. Das ubliche Lob
am Anfang mochte ich mir zwar
nicht schenken, aber kurzfassen:
Ich warte jeden Monat,daB die ASM
nun endlich in meiner Post ist und
checke sie fast immer sofort durch,
ob etwas von Interesse firmich da-
bei ist (ausfiihrlich Lesen fordert
bei dem umfassenden Informa-
tionsangebot schon etwas mehr
Zeit). Mein Kompliment fur Eure
Zeitschrift. Heute habe ich die Juni/
Juli-Ausgabe auf den Schreibtisch
bekommen. Eine der ersten Rubri-
ken, die ich immer lese, ist das
Feedback, und genau dazu - bzw.
speziell zu einigen Leserbriefen -
mdchte ich-meinen Senfloswerden.
1. Kritik an einigen Eurer Rubriken
oder der Aufmachung der ASM: Es
ist schon seltsam, wenn einige Le-
ser meinen, Euch unbedingt bevor-
munden zu missen, was Aufma-
chung etc. betrifft. Ich finde gerade
die Abwechslung und Vielfalt Eurer
Zeitschrift so positiv. Sich an Rubri-
ken wie ,Donald Bug®, Flop 10 usw.
aufzuhéngen, die sowieso nichtviel
Platz beanspruchen, ist Kleinkré-
merei. Es gibt bestimmt Leser, die
sich gerade an so lockeren Beitra-
gen freuen (ich zadhle mich auch
dazu). Dazu zahlt fir mich auch
Euer Berichts-Stil. Wenn Dirk Die-
trich in seinem LB das als dumme
Witze bezeichnet, kann ich ihn nur
als humorlos bedauern. 2. Immer
wiederkehrende LB zum Thema
Raubkopie. Ich frage mich allen
Ernstes, ob jemand, der seine Pro-
gramme in Form von Kopien erwirbt
oder auch welche zieht, schon
einmal ein richtiges Programm
selbst erstellt hat und sich bewuBt
ist, welcher enorme Arbeitsauf-
wand hinter jedem einzelnen Spiel
steht. Ich empfehle jedem aus die-
sem Personenkreis, einmal einen
Versuch zu wagen, (wenn man ein
Programm cracken kann, ist der

Programmierjob nicht weit) und
nach getaner Arbeit zu versuchen,
sein Programm mit einigermaBen
Gewinn zu vertreiben. Wenn sich
dann nach einigen verkauften Ori-
ginalen das Programm wie Unkraut
ausgebreitet hat, ist zwar der Be-
weis erbracht, daB er sehr gut pro-
grammieren kann, nur - er hat
nichts davon. Die Gefiihle wiirden
mich interessieren!!!. 3. Wichtig!!! -
LB von R. Mohr zu Problemen mit
Original-Software. Beim Lesen die-
ses Briefes hat sich mir der Ver-
dacht aufgedrangt, daB der Schrei-
ber (wie ich auch) leidgeprifter Be-
sitzer eines neuen C128D ist. An
diesem Wunderding (erkenntlich
am Blechgehé&use statt Plastikfiih-
rung) hat namlich Commodore
freundlicherweise Anderungen am
Disketten-DOS vorgenommen. Da-
durch ist ein Laden von Program-
men, die DOS-Routinen zum Nach-
laden oder zu Kopierschutzzwek-
ken missbrauchen, ziemlich hoff-
nungslos. Abhilfe: eingebautes
1571-Laufwerk auf Adresse 9 &n-
dern und mit einer 1541 (falls vor-
handen) versuchen. Leider klappt
das auch nicht immer (vielleicht ist
im Kernal des 128er selbst auch
noch etwas faul). Probe aufs Exem-
pel: Im Kaufhaus oder beim Freund
auf64erversuchen,wenn’'s dageht,
liegt's an der Hardware.

Zwei Fragen: A. Hat jemand &hnli-
che Erfahrungen mit dem neuen
128er oder schon Lésungen zu
dem Problem KERNAL/DOS? B.
WeiB jemand, wie man die einge-
baute Floppy 1571 des ,Blech-
128D* hardwareméBig auf eine an-
dere Gerdteadresse umstellt? 4.
LErpressung” auf S. 19 und ,Im
Blickpunkt* auf S. 24. Das sind ja
zwei ,Hammer* Mir istvon so etwas
in meinem weitldufigem DV-Be-
kanntenkreis noch nicht zu Ohren

Feedback

gekommen. Wenn ich was mitbe-
komme: Der nachste Brief folgt.
Nun ist der LB doch ganz schdn
lang geworden.War gar nicht meine
Absicht, und das will ich auch dem
,Feedback” nicht zumuten. Aber:
Punkt 3 und meine zwei Fragen ge-
héren drauf (meine ich). Ansonsten
freue ich mich auch tber eine per-
sOnliche Antwort.

Oswald Sommer

(Anm. d. Red.: Wir haben &hnliche
Erfahrungen mit dem Kernal-Dos,
kénnen aber leider auch keine L6-
sung anbieten. Wer weiB was?)

»Polizei bereits
eingeschaltet”

Vielen Dank, daB Sie sich meiner
Sache (,Erpressung"-A.C.CW.-M.
Scussolini) angenommen haben
und meinen Brief abgedruckt ha-
ben. Sie verstehen sicherlich, daB
ich die sog. Beweismittel bereits
der Polizei Ubergeben habe. Ich
kann Ihnen aber versichern, daB
sich dieser Fall so abgespielt hat.
Deshalb hier nochmal mein Aufruf:
An alle Amiganer! Wer hat noch ei-
nen Erpresserbrief erhalten? Seid
mutig und meldet Euch bei der
ASM! OK! Im Ubrigen hat die Er-
mittlung bei der Polizei ergeben,
daB es sich bei den Tatern um
Norddeutsche im Raum (Postleit-
zahl 3540) ... handelt. die Polizei ist
weiter der Ansicht, daB es schwer
ist,demA.C.CW.aufdie Schliche zu
kommen. Ich bitte deshalb noch-
mals um die Mithilfe aller Amiga-
User....

M. Scussoloni

(Anm. d. Red.: Wir hoffen mit lhnen,
daB die Polizei mit derKtonr. und der
BLZ was anfangen kann.)

Sehr geehrte ASH-Redaktion!

Ich lese seit einem halben Jahr die ASM,da es neiner leinung

Halstenbek,22,5,0¢

nach

die beste Softwarezeitschrift ist.Der Umfang von ASM ist spitze,be-

sonders das Feedback und der Secret Service gefallen nir,

ASH hat lediglich zwei Minuspunkte.Zum einen die Uniibersichtlich-

keit,die besonders durch die verschiedenen lertungskdstchen in den

einzelnen Genres auffallt.Zum anderen die Titelbilder von ASH.Sie

sind zweifelsohne gut gezeichnet,aber jedesmal,wenn ich zum Kioslk

Tetze,um die neue ASH zu ergattern,trifft

mich der Schlag und ich

weil nicht,ob ich einen Lachkrampf kriegen oder in Tranen ausbre-

chen s0l11.,Die Titelbilder wirken auf mich durchweg lacherlich,

Mein Vorschlag: Stellen Sie ein Sonderheft mit den Titelbildern

zusammen,die Sie noch verdffentlichen wollten und statten Sie die

ASM mit ansprechenderen Titelbildern aus.

Noch eine Erganzung zu den Warps aus 'Great Giana Sisters' von 7/88:

In der Level Sechs existiert auch ein Varp.Etwa einen Screen vor der

Bonuslevel in der Mitte der langeren Plattform,die unter

schwindet,wenn sie driiber lauft.

‘iana ver-

Also,machen Sie weiter so!(Uber die zwei oben genannten Funkte

sollten Sie eventuell mal nachdenken,)

yr

P,S,s Ich uviirde mich sehr freuen,wenn ich in

André Hohenstein

einer der n

Feedbacks rneinen Brief wiederfinden wiirde,
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Feedback

,immer schlechter”

Seit einiger Zeit lese ich nun schon
die ASM, und ich meine, sie wird
von Heft zu Heft schlechter. Ich
denke auch, daB Sie unfahig sind,
Spiele relativ objektiv zu testen. Mir,
und vielen anderen Lesern sicher
auch, reicht ein Bildschirmfoto ei-
nes Spiels vollig. In der Vorstellung
des Spiels sollten sie schreiben,
was alles im Spiel vorkommt und
welche Handlungsméglichkeiten
der Spieler hat. Sind die Leute im
Secret Sevice noch nicht einmal fa-
hig, die Namen der Leute, die die
Tips zu den Spielen zuschicken, zu
behalten? Ihr Chefredakteur,istder
so eingebildet wie es scheint? Oder
warum findet man in fast jeder Aus-
gabe auf der ersten Seite ein Foto
von ihm? Bei dem Interview mit P.
Littbarski solite man denken, man
liest den Kicker oder eine andere
Sportzeitschrift, denn sie schrei-
ben 1/4 Gber Litti und Computer
und 3/4 Gber Litti und FuBball. Ge-
gen die Schachecke habe ich ei-
gentlich nichts, aber kénnt Ihr sie
nicht auf eine Seite kiirzen? Auch
gegen leicht oder gar nicht beklei-
dete Damen habe ich nichts, aber
solche Bilder mochte ich in einer
Softwarezeitschrift nicht sehen.
Uber die Donald Bug Comics von
Stefan Bayer wiirden noch nicht
einmal Leute aus dem Altersheim
lachen. Nun noch zu lhren Titelbil-
dern, mit denen man die Wande ei-
nes Kindergartens tapezieren soll-
te, so kitschig sind sie. Nichts ge-
genden Zeichner M.Bromley, derja
wirklich ganz ordentliche Bilder
malt, diese passen aber tberhaupt
nicht in die ASM. Was z. B. hat die
halbnackte Kriegerin von Ausgabe
5/88 mit Computern zu tun? sollten
sie meinen Brief als Beleidigung
auffassen, entschuldige ich mich
herzlich.

Christoph Angenendt,
Isselburg

(Anm. d. Red.: Wir halten uns eigent-
lich schon fiir befédhigt, relativ objek-
tive Tests durchfiihren zu kénnen
(die Betonung liegt auf relativ, weil
es zu einem Spiel etliche Meinun-
gen geben kann). DaB bei der Viel-
zahl der Einsendungen zum Secret
Service schon mal ein Name ver-
schiitt gehen kann, sollte man uns
eigentlich verzeihen. Wir sind nam-
lich auch nur Menschen und eigent-
lich gar nicht eingebildet. Wobei wir
gleich beim ndchsten Punkt wéren.
Unser Chefredakteur ist nicht einge-
bildet (wir wuBBten gar nicht, daB es
den Anschein hat, als wére er’s).
Auch in anderen Zeitschriften ist es
durchaus dblich, das Bild des Chef-
redakteurs oder z.B. des Herausge-
bers im Vorwort zu platzieren. Aber
wirkénnen’s ja auch mal anders ma-
chen (und haben das zum Teil auch
schon getan). Jetzt zu den Titelbil-
dern. Viele Programme beinhalten
Szenen, die auf unseren Titelbildern
einfach ,bildlich® umgesetzt wer-
den. Da schliipft man z.B. in die Rol-
le eines Kriegers oder in die eines
Motorradfahrers u.s.w. Unsere Titel-
bilder haben also mit den Inhalten
von Software sehr wohl etwas zu
tun.)

»,Gebiindelte Kritik“

Wir sind Stammleser lhrer Zeit-
schrift seit der Ausgabe 4/86. Das
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dirfte eine geeignete Grundlage
sein, mit diesem Brief Kritik zu Gben.
Da der Brief sonst (iberdimensio-
nele GréBe annehmen wilrde, spa-
ren wir uns auBer der eigentlichen
Kritik alles (das ist auch der Grund,
warum die Kritik in Stichpunken er-
folgt).

Negatives: 1. Einige Rubriken lhrer
Zeitschrift scheinen geheime Fir-
sprecher in der Redaktion zu ha-
ben, da sie sonst langst weggefal-
len waren. Ein besonders geeigne-
tes Beispiel dafur ist wohl die
,Schachecke, die in den Leser-
briefen haufig schlecht,aberselten
bis nie gut bedacht wurde. Dage-
gen empfanden wir es als wahre
Wohltat, daB z.B. die ,Kino-Hitpara-
de* von Ihnen aus dem Programm
genommen wurde. 2. Im Prinzip ha-
ben wir gegen Ihren etwas saloppe-
ren Stil nichts einzuwenden, wenn

stik nicht weitervorne liegen, ist da-
mit begriindet, daB sie einfach un-
bekannter sind. 4. Die Auswahl des
Redakteurs fur den jeweiligen Test
ist auch nicht immer gltcklich, da
haufig Programme getestet wer-
den, deren Tester einfach keine Ah-
nung vom jeweiligen Thema haben.
DaB die ,Pirates-KopfnuB*“ einfach
total daneben ist, wissen Sie hof-
fentlich selber...! 5. Ein Leserwollte
eine Gesamtnote einfiihren, was
Sie abgelehnt haben. Die Begriin-
dung, man kénne keinen einfachen
Durschnitt bilden, ist insofern
falsch, als daB man doch trotzdem
einen ungefahren Gesamteindruck
von einem Spiel hat. 6. Sie sagten,
daB Sie Ihre Titelbilder (und Poster)
fur besonders gelungene Bilder
halten und deswegen abdrucken.
Demnach miBten Sie einen stark
eingeschrankten Kunstgeschmack

Liebe ASM-Redaktion ,

bevor ich zu den Haupteilen meines Schreibens komme.mdchte ich ersteinmal
meine Meinung zu den “sahnemdfigen” Verbesserungen und Neuerungen &ufern
Als Texthintergrund Sreenshots zu verwenden (Nr. 3-°88) ist wirklich eine
spitzenklassige Idee (Warum nicht &6fter ?) ! Die neuen "Outfits” des Feed-
backs,des Secret Service und der Konvertierungsseiten "machen echt an” !
Ebenso die "Karteikarten” zu den einzelnen Spielen (Ihr lbertrefft euch
nochmal selbst) ! Prognose: Wenn diese Tendenz weiter anhidlt . wird die ASN
noch zu einer Kultzeitschrift (Falls sie das nicht schon ist).Und von Eurem
..... (Schwarm ...)

Nun zu meinen Hauptanliegen (nicht aufhéren zu lesen.ne,ne!).Der folgende
Absatz sei an alle softwareproduzierenden (Sch..-Wort) Firmen gerichtet !!
Es wird immer und immer wieder iber Raubkopierer gehlagt,dabei gibt es dies-
beziiglich doch eine ganz (wirklich !) einfache Lésung.Man braucht nur zu ver-
anlassen,daf alle Leerdisketten auf einen Preis von ca. 30 DM gelegt werden
Die Preise fiir die Programme kénnten dann auf 5-20 DN fallen.da jeder die

lockeren Schreibstil ganz zu schweigen

Orginale kaufen wirde (Und . man weiff ja:

wortung schreien (Ebenfalls lesen!)

Warum druckt [hr nicht mal die ganze Red.
einmal ') ? Man kénnte meinen Thr traut Euch nicht (los,gebt es zu!).Nebenbei
an die anderen Leser zu den Postern: Jeder hat seinen eigenen Geschmack !
Meinereiner zum Bleistift fiahrt voll auf die Fantasy-Bilder ab!Ein Hoch auf
Mark Bromley!! Nun weiter.Was macht lhr eigentlich mit den Euch zugesandten
Programm-Mustern ?7?? Kommen sie zurick,kénnt Ihr sie vieleicht (vorausgesetzt
Ihr behaltet sie) an C.ubs asusleiben ?? Das Ihr einzelne PD-Programme testen
wollt finde ich gut.,aber treten da nicht Benachteiligungen auf (z.B.:"Warum
war mein Amiga nicht drin ??") ?? Zu etwas perséhnlichem."Laufen alle Amiga-
Programme auch auf dem 2000 er ??".Jetzt noch eine Reihe von Vorschligen und
“Kleinkram”. (Bei allen Wirtern mit “Klein" ist nicht Manfred gemeint,ehrlich!)
Ach ja,bevor ich's vergesse.Seit Ihr an einer Kopfnuss zu Ports of Call

interessiert 77

Oocohhhhh, Mist !! Jetzt ist das Programm kap$~.p)~B~506 5865

Nachdruck:

“Kleinvieh macht auch Mist”).So wire
der Umsatz der Firmen gedecht,denn in der Form wiirde sich raubkopieren nicht
lohnen (Wer bezahlt schon 30 DM fiir eine Leerdisk ?77).

So,und jetz'e kommen ein paar Fragen und Tips die férmlich nach einer Beant-

fotomaBig ab (natiirlich alle auf-

Mit freundlichen Griifen
gez. Sascha Wagner

es dabei nicht zu Ubertreibungen
kommt. Als schdnes Beispiel dafr
dient ein ,Breakout-Test in der
letzten Ausgabe, wo der Redakteur
mit ungefahr folgenden Worten be-
gann: Ich werde jetzt nicht sagen,
,schon wieder eine Breakout-Va-
riante!". Damit zeigt der Verfasser
dieses Artikels, daB von lhrer Zeit-
schrift eine Unmenge von Floskeln
verwandt werden (wie z.B: ,Get it!"
am Ende jedes zweiten Artikels). 3.
Eigentlich halten auch wir es far ei-
ne gute Idee, daB Sie eine Jahres-
umfrage machen. Diese gerét aber
leider zu einer subjektiven Farce,
denn der,gude alde“C-64 ist doch
mit Sicherheit nicht der zweitbeste
Computer in der BRD. Ebenfalls fin-
den wir beide ,Out-Run“ zwar ent-
tauschend, es gab aber doch si-
cherlich mehr als drei schlechtere
Programme. DaB diese in der Stati-

Anm.d.Red: Musterdiirfen wirweder
verleihen noch verkaufen,und bei PD
kommt ja jeder mal dran!

haben, da die Titelbilder meistens
aus einem Bereich kommen, Ne-
benbei gesagt winsche ich dem
ASM-Leser viel SpaB, dessen (ka-
tholische) Mutter das Titelbild der
Ausgabe 5/88 sieht (keine eigenen
Erfahrungen!).

Positives: 1. Die variable TestgroBe
entspricht der verschiedenen
Wichtigkeit und Aufmerksamkeit,
die ein Programm hat. 2. Der Secret
Service hat uns schon relativhaufig
geholfen, wenn man von einigen
absolut undisqualifizierten Beitra-
gen absieht (z.B. ,They stole a mil-
lion“). Besonders gut ist auch der
Umfang dieser Rubrik (wegen der
Karten). 3. Die Public-Domain-
News haben sicherlich ein berech-
tigtes Dasein. 4. Sie drucken keine
themafremde Werbung. 5. Als wich-
tigsten Vorteil sehen wir, daB Sie
durchaus kritikhorig sind, was ja

auch der Grund dafir ist, daB wir
jetzt schon 1 1/2 Stunden nicht
.gedaddelt* haben. Wie gesagt,ver-
zichten wir wegen der Lénge des
Briefes auf Zusammenfassung und
tiberlassen |hnen die ,nackte Kri-
tik“ (MaddeB sagt: ,Nicht Kritik -
Wabhrheit!*)

MaddeB (Lorenz Stockl)
Lonzo (Matthias Schmahl)

,,Kriminell oder nicht?*

Bevor ich mit der Kritik anfange (no
Panic - Kritik kann ja auch positiv
sein), habe ich noch eine Frage zu
den Erlauterungen des Rechtsan-
walts in ASM 7/S. 25: Ich selbst ge-
hére zu den Leuten, die sich noch
nie ein Game gekauft haben (des-
halb fehlt auch meine Adressenan-
gabe). Ich will ndmlich wissen, ob
ich ein Verbrecher bin. Wenn ich
Spiele kopiere oder kopiert be-
komme, dann l&uft das immer ohne
Geld ab. Ich habe unter meinen
Freunden mehrere Tauschpartner,
die das genauso machen. AuBer-
dem kopieren wir nur bereits ge-
crackte Software. Ich hoffe, daB lhr
diesen Brief abdruckt und meine
Frage beantwortet. So, nun darfich
mal als zweijahriger ASM-Leser
Kritik loswerden. Ich beziehe mich
aufAusgabe 7/88:Titelbild: Gut-ist
wenigstens mal was anderes als
aufsonstigen Zeitschriften.Vorwort
- weiB nicht, ich lese immer driber
weg. Donald - nett, manchmal zwar
kalt, aber ertraglich. Inhaltsverz.:
Naja - Bilder sollten raus und dafir
sollten die Seitenzahlen von allen
Spielen angegeben werden. Tests -
sehr gut, einziger Fehler, Ihr miBt
bedenken, daB Eure Leser keine
solchen Spieleprofis sind wie lhr,
deswegen solltetIhretwas mehrauf
den Schwierigkeitsgrad eingehen.
Feedback: Super-wenn Ihrmeinen
Brief abdruckt, ist es unschlagbar.
Im Blickpunkt: - hm, wo ist da der
Unterschied zu Tests? Flop — amii-
sant, warnt K&ufer. Hits — gut, auch
wenn es nicht unbedingt immer
mein Geschmack ist. Hotline - gut
und Obersichtlich. Public Domain -
gut,wenn alles so billig wére! News
- mittelm4Big etwas unibersicht-
lich!. Spielhalle - muB nicht sein.
Konvertierungen - gut, leider meist
nurschlechte Nachrichten furC64/
128. Microwelle — super Idee! Be-
ziehungskiste - gut, schreibt mal
{iber Rob Hubbard! KopfnuB & Sec-
ret Sercice - super, |hr solltet bloB
massige Wiederholungen vermei-
den (wie z.B. Codes fur Super
Aliens)! Schachecke - ich bin der-
selben Meinung wie viele andere
Leser - raus damit! Oldie - gut.
Kleinanzeigen - gut. ASM-Dauer-
power —in Ordnung, aber lhr kénn-
tet ruhig mal wieder was fiir meinen
Rechner (C64/128) anbieten. Ge-
sammelte Werke - da hinten stehen
sie gut! Man findet sie immer, und
stéren tun sie auch nicht. Poster —
das Poster in Nr. 7 war wieder mal
nichts. Bringt doch Poster von Ga-
mes (wie Krakout oderdie Posterim
Special) und nicht so'n Fantasie-
kram!

Lupi

(Anm. d. Red.: Auch das Weiterge-
ben von Kopien ohne Verkauf ist

strafbar.)
8+9/88 @



Programm: Future Tank, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 40 DM,
Hersteller: Time Warp, Muster
von: Rainbow Arts

Dieses Ballergame spielt aus-
nahmsweise mal nicht im Welt-
raum. Man fliegt auch nicht,
man rollt, und zwar mit einem
Panzer. Ansonsten ist es natir-
lich trotzdem ein Ballerspiel.
Die Aufgabe besteht ganz ein-
fach darin, méglichst alle Geg-
ner eines Levels zu vernichten.
Nur, die wollen nicht vernichtet
werden!

Das Spiel findet in einer Land-
schaft statt, die erheblich gré-
Ber als der Bildschirm ist. Des-
halb wird bei Bewegungen des
Panzers der Screen gescrolit.
Hier zeigt sich auch gleich eine
Schwache von FUTURE TANK :
Das Scrolling ist nicht ganz
sauber. Irgendwelche Anforde-
rungen werden auch nicht an
den Spieler gestellt. Fahren,
zielen, ballern,das ist alles,was
man tun muB. Das reicht aller-
dings auch, denn die Gegner
legen ein ziemlich agressives
Verhalten an den Tag. Der eige-
ne Panzer wird von anderen
Fahr- und Flugobjekten attak-
kiert. Es gibt zwei Sorten von
Bodenfahrzeugen. Panzer, die
auf den Spieler schieBen und

Panzer, wohin man sieht

Panzerwagen, die den Panzer
des Spielers verfolgen und zu
rammen versuchen, was den
Verlust eines Lebens bedeutet.
Aber wir steuern ja einen Pan-
zer, und die haben die Eigen-
schaft, sich mit einer Kanone
wehren zu koénnen. Wahrend
man Jagd auf die feindlichen
Objekte macht, zu denen auch
L,Flugzeuge" gehoéren, kann es
ab und an passieren, daB ein
,M“ (iber den Bildschirm fliegt.
Dieses muB abgeschossen
werden. Je nachdem, welche
Farbe ein solches ,M" hatte, be-
kommt man dann stirkere
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Feuerkraft. Das sieht dann so
aus,daB statt dem einen SchuB,
den man normalerweise ab-
feuert, mehrere nebeneinander
herfliegen. Damit kann man na-
tarlich fast nie danebenschie-
Ben. In jedem Level gibt es ein
blaues, mit EXIT beschriftetes
Feld. Man kann dieses Feld zu
jedem beliebigen Zeitpunkt an-
steuern, was eine Befdrderung
in den nachsten Level bedeutet.
Dies sollte man aber nicht zu
frith tun, da die nachsten Level
allméhlich schwieriger werden.
Die gréBte Besonderheit von
FUTURE TANK ist der Zwei-

o

Fotos (3): Amiga

Action Games

Spieler-Modus. Zwei Spieler
kénnen hier gleichzeitig aufdie
~Jagd“ gehen. Grafisch ist die-
ses Programm gut. Der Sound
ist brauchbar, reiBt aber nie-
manden vom Hocker. Die Steu-
erung ist sehr exakt und das
Spielen macht SpaB. Etwas
merkwurdig ist, daB fuar die
High-Score-Anzeige sowie flr
das Intro des Spiels der Interla-
ce-Mode des Amiga genutzt
wird. Was soll das? Der einzige
Effekt ist,daB sich niemand die-
se Bilder lange anschauen
wird, da sie flackern.

Kommen wir zum SchluB: FU-
TURE TANK ist nicht schlecht,
der Preis ist also gerechtfertigt.
Die Anschaffung lohnt sich je-
denfalls, auch wenn ich davor
zuriickschrecke, es einen Hit
zu nennen. Wenn das Scrolling
sanfter und die Titelmelodie
besser wire, dann vielleicht, so
aber... Na ja, man kann es ruhi-
gen Gewissens kaufen, voraus-
gesetzt, man mag Ballerspiele.

Ottfried Schmidt
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Programm: Tangent, System:
C-64,Preis: Ca.45 Mark (Disk.),
ca. 35 Mark (Kass.), Hersteller:
Softek, England, Muster von:
1

Was ist das: Es bewegt sichvon
links nach rechts, sondert von
Zeit zu Zeit einige pixelgroBe
Objekte ab, die einer Reihe sich
in der anderen Richtung bewe-
gender Sprites zu sehenswer-
ten Explosionen verhelfen und
gibt dabei auch noch recht
kriegerische Gerdusche von
sich? Hierbei handelt es sich,
Sie werden es sicher schon
vermutet haben, nicht um ei-
nen wegen verfrihtem Redak-
tionsschluB  amoklaufenden

i

8+9/88

ASM-Mitarbeiter, sondern um
ein Ballerspiel der Gattung
~kennst du eins, kennst du alle®.
Diesmal haben wir dieses Er-
zeugnis dem noch verhaltnis-
maBig jungen Programmier-
team von SOFTEK zu verdan-
ken.

Wéhrend der Hintergrund in im-
merhindrei Geschwindigkeiten
scrollt, was einen perspektivi-
schen Effekt zur Folge hat, fliegt
unser Raumgleiter mit atembe-
raubender  Geschwindigkeit
ziellos vor sich hin. Immer wie-
der versuchen gegnerische
Flugkérper den unaufhaltsa-
men Flug zu stoppen, was
selbstverstandlich in einer

recht wiisten Ballerei gipfelt.
Zwischendurch werden immer
wieder Extras aufgesammelt,
deren Wirkung aus unzahligen
anderen Spielen dieses Gen-
res sattsam bekannt sein dirf-
ten. Hat man geniigend Gegen-
spielern den Garaus gemacht,
gelangt man in ein hdheres Le-
vel, was zwangslaufig eine Er-
héhung des Schwierigkeits-
grades nach sich zieht.

Technisch ist an TANGENT
kaum etwas auszusetzen. Das
Scrolling und die Animation der
Sprites bewegen sich auf ho-
hem Niveau, und auch der
Sound geniigt den heute zu
stellenden hohen Anforderun-

gen. Warum die Programmierer
sich jedoch eines derart abge-
griffenen Themas bedienen
muBten, um uns von lhrer hand-
werklichen Meisterschaft zu
Uberzeugen, wissen wohl nur
die Spieleschépfer. Somit wur-
de an TANGENT wieder einmal
einiges an Talent verschwen-
det, daB besserin andere, krea-
tivere Bahnen gelenkt worden

waére. Kiaus Vill
Grafik:loil o o 8
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Action Games

R2D2 und C3P0
in der Hauptrolle
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Programm: Droids, System: C-
64, 128, Preis: ca. 10 DM, Her-
steller: Mastertronic, Muster
von: Mastertronic.

Auch die Androiden sollen ja
'mal zu ihrem Recht kommen.
Nicht l&dnger sind so neben-
sdchliche Figuren wie Luke
Skywalker, Han Solo, Prinzes-
sin Leia, Yoda oder Darth Vader
interessant, nein, die netten, all-
seits beliebten Roboter aus
StarWars geben sich in diesem
Game zu einem recht guten
Sound die Ehre. Die Story: Die
beiden Droiden werden auf ei-
nem Planeten gefangengehal-
ten und versuchen nun, ge-
meinsam auszubrechen, um
die oberste Ebene dises feind-
lichen Stitzpunktes zu errei-
chen, DaB das gar nicht so
leicht ist, wird man im Verlauf
des Spiels schon merken. Die

Programmierer haben sich
namlich hier ein absolut
schwieriges Steuerungssy-

stem einfallen lassen, welches
das Spielchen sehr diffiziel ge-
staltet. Es ist namlich nicht
mdglich,die Figuren direkt ber
Stick zu steuern, sondern man
muB Uber Befehlskastchen, die

unterhalb der Spielflache ein-
geblendet sind, die gewlnsch-
ten Optionen anw&hlen. Relativ
nervig ist dieses Steuersystem
auch deswegen, weil man noch
nichtmal die Aliens abschieBen
kann, wahrend man lauft, nein,
man muB sogar dafir auf eine
andere Option gehen. StoBt
man auf Sperren, so kann man
einen der beiden Robots an ein
Terminal anschlieBen. Was
dann kommt, kann man wirklich
eine gute ldee nennen. Auf die
Spielflache wird namlich eine
Art Senso eingeblendet, man
muB dann wie beim richtigen
Senso die Kombination wie-
derholen, und wenn man das
geschafft hat, 6ffnet sich die
Barriere. Die Kombinationen
werden immer schwerer, je ho-
her der Level wird. Alles klar?
Gut, dann komme ich nun zur
Bewertung, ok?

Jérg Heckmann
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Programm: The Runner, Sy-
stem: Amiga, Preis: 49 DM,
Hersteller: Digital Soft Produc-
tion, Muster von: Digital Soft
Production, Zentralstr. 66a, CH-
2503 Biel

Es war einmal vor einiger Zeit,
da gab es auf dem C64 ein
Spiel, das trug den Namen Lo-
derunner. Dieses Spiel bereite-
te mir stets viel Freude. Lange
Jahre muBten vergehen, bis
dieses Programm denWeg zum
Amiga fand.Und als es da soim
Amiga hockte, da merkte ich
auf einmal, daB es seinen Na-
men geandert hatte. Es nannte
sich jetzt: THE RUNNER.
Soviel zur aktuellen Marchen-
stunde. Was jetzt kommt, das
sind Fakten (starker Anfang,
was?). Also, das Spiel Loderun-
ner ist ja inzwischen in Ehren
ergraut. Deshalb wunderte ich
mich auch ein wenig darlber,
daB es doch noch eine Version
davon fir den Amiga gab.
Natdrlich nicht die Original-
Version, aber immerhin, die
Ahnlichkeiten sind uniberseh-
bar. Es ist ein typisches Gerlst-
Spiel, bei dem ein Mannchen,
das hier wie PAC-MAN mit FiB-
chen aussieht, iber das besag-
te Gerust steuert. Dabei mis-
sen Geldsédcke eingesammelt
werden, damit sich eine Tur 6ff-
net, durch die man den Level
verlassen kann. Bei einem ech-
ten Gerlist-Spiel durfen natir-
lich die Gespenster nicht feh-
len, die unseren Helden jagen.
Gegen diese kann man sich
aber wehren. Dies geht, indem
der Feuerknopf gedrickt wird.
Daraufhin wird ein Grube ge-
graben, in die die Gespenster
fallen. Diese Gruben schlieBen
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Verkurzte Kopie

sich aber kurz darauf wieder.
Entweder wird das betreffende
Gespenst dadurch noch etwas
gespenstischer, es |6st sich auf,
oder es springt vorher aus dem
Loch. Man muB beim Gruben-
buddeln aber aufpassen, daB
man sich nicht selbst hineinbe-
férdert (Man erinnere nur das
bertihmte Sprichwort). Zumin-
dest solange sich die Grube am
unteren Rand befindet,wo es ja
nicht noch weiter nach unten
geht. Auf den oberen Etagen
kann es sogar sinnvoll sein,
sich in eine Grube fallen zu las-
sen, um den Gegnern zu ent-
kommen. Ubrigens, steckt ein

Foto: Amiga

Gespenst in einer Grube, so
kann unser Held dariiber hin-
weglaufen, ohne daB ihm etwas
geschieht. So fuhrt die Jagd al-
so die Leitern hoch und runter
und die Gerlste entlang.
Manchmal verwandelt sich ein
Gespenst, das in eine Grube
fiel, in einen Geldsack, der na-
turlich Bonuspunkte bringt.

Soviel zum Spielgeschehen.
Die Grafik ist nattrlich nicht ge-
rade das Gelbe vom Ei, dies
liegt aber auch am Spiel selbst.
Bei einem Gerlist-Spiel hat
man nun mal nicht solche Va-
riationsmoglichkeiten.  Auch
die Animation sowie die Bewe-

gung der Spielfiguren hatten
etwas flissiger sein kdnnen.
Dafiir kann aber vor dem Spiel-
start die Geschwindigkeit fest-
gelegt werden, was ich sehr po-
sitivfinde. Als besonderes Bon-
bon wurden zahlreiche Musik-
stiicke ins Programm mit einge-
baut. Und dies nicht nur im Ti-
telbild, sondern auch im Spiel
selbst. Dabei wurde auch dar-
auf geachtet, daB im Spiel vor-
kommende Gerausche die Mu-
sik nicht ,abwiirgen*, was ja lei-
der bei vielen Spielen ge-
schieht. Dies wurde einfach
durch die Benutzung von nur
dreien der vier Soundkanéle
erreicht. Drei Kanale spielen
die Musik, dervierte |48t die Ge-
rauscheffekte erténen. Einfach,
aber wirkungsvoll!

Bei THE RUNNER héatte mit Si-
cherheit noch einiges verbes-
sert werden kodnnen, trotzdem
ist aber ein lustiges Spiel ent-
standen,das manimmerwieder
mal spielen wird. Bis zu einem
Hit ist es aber noch ein weiter
Weg. Steuerung, Animation
und die Bewegungen konnten
nicht voll Uberzeugen, dafir ist
der Sound, auch dadurch, daB
esviele Melodien gibt (wie viele,
stand noch nicht fest), sehr gut.
Nur der Preis, der ist mir ehrlich
ein wenig zu hoch.Zehn DM we-
niger hatten’s auch getan. In
diesem Sinne, schaut’'s Euch
mal an.

Ottfried Schmidt
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—— Hits mit Witz—

Programm: Now Games 5, Sy-
stem: C-64 (getestet), Spec-
trum (getestet), Preis: ca. 28
DM (Spec. Kass.), ca. 32 DM
(Kass.C-64,),ca. 45 DM (Disk.),
Hersteller: Virgin Games, Lon-
don, England, Muster von: Vir-
gin.

Und noch 'n Sampler, der zwar
noch nicht die x-te,aberimmer-
hin schon Die flnfte Auflage er-
lebt. Die Rede ist natdrlich von
den NOW GAMES 5 von VIR-
GIN, die mir bis jetzt immer
durch die durchweg gute Qua-
litat der aufgenommenen Pro-
gramme gefallen haben. Begin-
nen wir den Reigen mit dem
.schwéachsten” Game namens
KAT TRAP. Katzenmenschen
haben die Erde erobert, und so
wird ein braver Roboter in den
Kampf geschickt, derden Com-
puter der AuBerirdischen ver-
nichten soll. Das Ganze artet
dann aber in eine 6de, horizon-
tal scrollende Baller-Orgie aus,
bei der ab und zu Bonuswaffen
abfallen und Gegner auftau-
chen, gegen die man null Chan-
ce hat.Das Scrolling ist gut, der
Sound beim 64er durchschnitt-
lich und beim Specci kaum vor-
handen.

Wesentlich mehr Freude macht
da schon INTERNATIONAL KA-
RATE, ein Bestseller, der Karate
in Perfektion Dbietet. Tolle
Sprachausgabe, eine hervorra-
gende, schnelle Animation bei
beiden Versionen und wunder-
schéne Backgrounds machen
jede Menge Fez!

HACKER Il ist zwar nicht so be-
eindruckend wie der Vorgan-
ger, aber immr noch ein nettes
Spielchen. Viel gedndert hat
sich nicht, denn auch bei die-
sem zweiten Teil geht’s auf die
Jagd mit dem Compi auf ver-
schwundene Papiere. Grafik,
Sound und Spielbarkeit sind
ebenfalls guter Durchschnitt.
Weiter geht's mit STREET
HASSLE, einem Action-Game
aus der Sparte der ,Beat-em
up’s” Der Name sagt’s eigent-
lich schon: Bei diesem Spiel
fliegen die Fauste! Eine heroi-
sche Story fehlt glicklicher-
weise in der Anleitung, denn ei-
gentlich geht's sowieso nur
darum, einen Gegnernach dem
anderen mdglichst geschickt
umzunieten. Technisch st
STREET HASSLE aber gut in
Szene gesetzt worden, denn
das Programm verfligt Gber ei-

ten Hohepunkt der NOW GA-
MES 5, denn jetzt kommt RE-
BEL! Diese fantastische Spiel-
idee hat uns bei der Erstverof-
fentlichung alle vom Hocker ge-
hauen! Dabei ist das Ganze ei-
gentlich so simpel: Auf einem,
mehrere Bildschirme groBen,
Spielfeld muB eine Reihe von
Spiegeln so gedreht werden,
daB ein Laserstrahl schlieBlich
den Ausgang erreicht. Natir-
lich gibt's noch Hindernisse
und diverse Fahrzeuge, durch
die man sich durchmogeln
muB.Wer Rebel einmal gespielt
hat, kommt nicht mehr davon
los. Ein absoluter H... - stop,
halt, da war doch noch was...
Richtig! Die C-64-Fassung die-
ses Hits hat mit der urspringli-
chen Spielidee nur noch wenig
zu tun, denn da artet REBEL in
eine dummlich Ballerei ohne
jeden Reiz aus. Schade, scha-
de...

Tja, eigentlich sollte jetzt eine
Kurzbeschreibung des letzten
Games dieses Samplers fol-
gen, aber da hat die BPS schon
einen Riegel vorgeschoben
und INFOGRAMES die Suppe
versalzen. Bei diesem Game
missen mit einem Fadenkreuz
namlich fleiBig ziemlich echt
aussehende Menschen-Spri-
tes abgeschossen werden, so
daB die Moral und der Spieler
besser baden geht. Nur die
Kids in England dirfen sich
dieses Brutalo-Game reinzie-
hen. Eines muB man dem Pro-
gramm allerdings lassen: Es ist
technisch sauber produziert
worden, besitzt bei beiden Ver-
sionen herrliche Grafiken und
eine hohe Spielbarkeit. Naja,
was soll’s.

Alles in allem folgen die NOW
GAMES 5 ihren Vorgangern,
denn auch dieses Mal hat VIR-
GIN ein akzeptables Paket auf
die Beine gestellt.Leiderhatdie
Sammlung diesmal ein paar
Schwéachen, denn REBEL ist
auf dem C-64 nicht zu gebrau-
chen, KAT TRAP ist schlecht,
HACKER |l durchschnittlich,
STREETHASSLE recht gut und
INTERNATIONAL KARATE seit
neuestem auf dem Low-Bud-
get-Markt schon fir 10 Méarker
zu haben. Aus diesem Grund
werde ich mal ein paar Gesamt-
noten fur diesen Sampler ver-
teilen, damit Ihr die allgemeine
Qualitat besser einschéatzen

Action Games

Deutsches Ballergame

Programm: Sarcophaser, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 50 DM,
Hersteller: Rainbow Arts, Mu-
ster von: Rainbow Arts.

DaB esirgendwann einmal eine
Umsetzung von Nemesis fur
den Amiga geben wiirde, das
war ja klar.Nun ist es soweit, mit
dem Programm SARCOPHA-
SER st es der Firma RAINBOW
ARTS gelungen, ein recht an-
sprechendes Spiel zu schaffen.
Ahnlich wie beim Vorbild muB
man auch bei Sarcophaser
durch Hoéhlen und Gber Land-
schaften fliegen und den Aliens
zeigen,was eine Harke ist.Jede
Berithrung mit dem Hinter-
grund bedeutet den sofortigen
Verlust eines Lebens. Sonder-
waffen gibt es auch. Zerstort
man eine gesamte Welle von
Angreifern, so bleibt manchmal
ein Symbol zurlck, das man
einsammeln kann. Aufeiner An-
zeige am unteren Bildschirm-
rand kann man dann erkennen,
welche Sonderausristung
man aktivieren kann. Wie bei
Nemesis werden die Symbole
aufaddiert. Im einzelnen gibt es
folgende Ausristungsgegen-
stdnde: Speed: Die Bedeutung
hiervon durfte klar sein. Aber
Vorsicht: Die Geschwindigkeit
kann nur zweimal erhéht wer-
den. Versucht man es ein drit-
tes Mal, so wird man ganz lang-
sam! Power: Auch hier dirfte
klar sein,was dies bedeutet.Die
SchuBkraft  wird  verstarkt.

gen. Kommen wir zum Game-
play. Die einzelnen Level sind
grafisch gut gestaltet. Leider
sind sie aber auch recht kurz.
Zum Glluck entfallt aber das la-
stige Nachladen der Spielgrafi-
ken. Hat man einen Level ge-
schafft, muB man einen Uber-
groBen Gegner vernichten,
woraufhin man in den nidchsten
Level gelangt. In den Leveln
selbst gibt es natirlich einige
Gemeinheiten. Ganze Teile der
Grafik besitzen hier ein unan-
genehmes Eigenleben. Efeu-
Ranken, pneumatische H&m-
mer und Ahnliches machen
dem Spieler das Leben schwer.
Das Scrolling ist sehr gut und
ruckfrei, eben so, wie Scrolling
auf dem Amiga sein sollte. Bei
der Animation hatten noch ein
paar Kleinigkeiten verbessert
werden kénnen. Das eigene
Raumschiff sieht z.B. nicht ge-
rade toll aus. Es bedarf wohl
keiner weiteren Erwahnung,
daB die Level von Mal zu Mal
schwerer werden, logisch!

Der Sound, er stammt von Kar-
sten Obarski,istrecht gut. Auch
die Grafik konnte gefallen. Das
Spiel wurde programmiert von
Andreasvon Lepel,derjaschon
die Spiele Fortress Under-
gound und Challenger ge-
schrieben hat. Mit SARCOPHA-
SER hat er, meiner Meinung
nach, sein bislang bestes Pro-
gramm abgeliefert. Es ist gut
spielbar und macht auch nach

Foto: Amiga-Version

Back: Wahlt man diese Option
an, so erh&lt man einen SchuB
nach Hinten.Whiz: Hierbei han-

einiger Zeit noch SpaB, eine Ei-
genschaft, die nicht alle Baller-
spiele aufzuweisen haben.Man

ne gute Steuerung mit vielen  konnt, okay? philipp | delt es sich um das beste Aus-  sollte es sich auf alle Félle ein-
Aktionsmoglichkeiten fur den ristungsstiick: Ein Satellit,der  mal ansehen! Ottfried Schmidt
Spieler, eine schéne Grafik und -64/Spectrum um das Raumschiff kreist und
eine sehr gute Animation der giafik pec ru) ______ 99 wie verrlickt ballert. Zu guter- Grafik: ..o, 9
recht groBen Sprites. Wer an SOUNd .« oo ernannns 9 6 letzt gibt es noch Bomb, was ei- Sound: ..o 10
dem Spiel selbst also nichts Spielablauf .......... 89 ne Smart-Bomb freisetzt, die Motivation: ............ 8
Verwerfliches findet, wird viel Motivation . .......... 8 8 alle Gegner aufdem Bildschirm Spielablauf: ........... 8
SpaB daran haben. i istund ....... zerstort. Preis/Lei 3 o oo
Schreiten wir nun zum absolu- P N g.L So, daB waren die Ausrlstun- i wehing it
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Die gesammelten Werke - ASM 1988

»3D Gamemaker*
3D Starfighter”
»ath & Inches*

»6 Pak Vol 3¢
#7120 Grad”
wAaargh*

~ABLE ONE*
»Action Force®
~ACOPY ST“

nAdvanced OCP Art Studio, The* 5/88

»Advanced Tactical Fighter*
wAfterburner”
»Agent X 11“
»All Terrain Vehicle (ATV)“
»Alternate Reality 11“
wAlternative World Games*
»AMC Spieledisk*
»Amiga Tools"
wAnarchy*

»Andy Capp*
»Apollo 18%

~Arkanoid 11*
wArmourdillo®
wAthletic World“
nAxe"

»«B-TREE ISAM*

»Back to the Future (Oldie)*
»Ball Raider”

nBangkok Knights*
nBasil, the Great

Mouse Detective®
»Battle Valley*
»Beat it (Jammin 11)*
nBedlam"
»Best of Elite Vol. 1/Vol. 2*
»Beyond the Ja Polace”
»Big Blue Reader, The*
»Black Jack Academy“
»Black Lamp*
»Black Shadow*
»Blastaball®
»Blood Valley*
»Blue War*
~BMY Hyper Biker Sim.*
»BMX Kidz*

»Bobo*
,,Boh Moran - Jungle

- Rittertum

= Science Fiction“

~Bocce*

»Boingg"

»Bone Cruncher®
»Border Zone*

~Brain Storm*
.Bravestarr*

~Breach*

»BTX-Term*

»BTX-Term PC*
»Bubble Ghost*
wButcher”
»Canouride”

»Captain America*
»Card Sharks*
nCarlos*

»Casino Roulette”
+CGA Emulatur®
»Chain Reaction®
+Chamonix Challenge*
»~Championship Sprint*
»Chernobyl -The Syndrome*
#Chuck Yeager's*
»Clash®

»Clean Up Service"
nClever & Smart*
»CLIMate*

»Cogan's Run“
nColossus Mah Jong*”
»Combat School”
»Commodore 64 Variety Pack”
n»Conquervor®

n»Conversation with a Computer” 5."88

»~Cosmic Causeway*
nCracks'ed”

,,Cruck"

»C-128 Helper*

»Crash Garrett*

»Cybernoid - the Fightings
Machine”

nDallas Quest, The (KopfnuB)“

»Dan Dare I1*

~Dark Castle®

»Datamat”

»~Deflektor”

»Dela Nibbler*

nDelta Wing*

.Demolition Construction Set“

»Demon Stalkers®

Desk Commando*

blo*

»Digi Paint”

nDiplomacy*

»Direct”

»Discovery®
»Disktool V 6.0¢

nDouble, The*

»Down at the Trolls*
wDriller®

nDroid Dreams*

»Dr. Scrime's Spook School“

»Duck Hunt*

»Dungeon Master"
«Dynatos*

»DZ 80 Makroassembler®
nEco"”

»Ego Tests“

nEmetic Skimmer*
wEmpire®

»Energy Warriors*

- En\‘nrcar The*

F 1-Spir|t“
»Falcon-ther F-16
Fighter Simulation®

30

wFerrari Formula One*

nFighter Pilot*

»File Rescue Plus*

»Fireblaster”

wFirefiy“

Fire Galaxy"

wFiretrans*

oFiretrap®

wFive Star Games*

w»Flash-Cache/Flash-Bak"

nFleet Street Publisher
(Erfahrungsbericht)“

»Flying Shark*

»Flour Smash Hits*

«Fontasy*“

»Footman*

wFoundations Waste*

»Four Great Games*

nFrantic Freddie*

wFred Feuerstein*

n»Frightmare*

»Fugger (Microwelle)“

~Galactic Games*

»Galaxian“

»Galaxy Fight*

»Games Compendium Vd. 1“

»Games Toolbox*

»Garfield”

»Gary Lineker's Super Soccer”

»Gaunlet 11"

»GeeBee Air Rally*

~Genie”

»German Football Simulation*

nGet Dexter 2

»Ghost House*

.Giana Sisters*

»Giganoid*

.Grammar Master, The*

«Grand Prix Tennis*

»Graphics Toolbox*

wGraph in the Box"

»Great Golt*

»Great Volleyball“

»Grid Iron*

»Gryzor®

»Guadalkanal®

»Guide*

»Gunshoot*

»Gunslinger*

»Gutz®

»Hanse (Oldie)*

wHappy Text“

n»Harvesting Moon, A“

wHattrick®

w»Helicopter Simulation*

nHelidrop*

»Herbert“

nHerobotix*

»High-Screen-CAD*

~Hunters Moon*

»Hypra Ass 16“

nlcehockey*®
»Impossible Mission 11"
»Indoor Sports*
oInfiltrator 11
nInside Outing”
»Insanity Fight*
»Inspector Gadget“
wInternational ST Soccer*
#10*
nlrodon*
wIsnogud*
nJackal®
wJack the Ripper”
nJet Bike Simulator®
wligsaw Mania“
wdinxter*
wJourney to the Centre of
the Earth*
nKaiser”
~Karnov*
»Karting Grand Prix*
nKathakis (Blickpunkt)*
JKelly X*
+~KGB Agent*
»King of Chicago*
nKnight Games I1“
»Knightmare*
nKomplette Schachprogramm,
Das*

»Kung-Fu Kid*
»Kwasimodo*
»Larry & the Ardies*
n»Las Vegas“
»Leaderboard (Oldie)*
»Legacy of the Ancients
(KopfnuB)“
wLegend of Zelda, The"
»Les Ripoux*“
»Life Force*
wLiga Star*
nLittle Green Man“
yLive Ammo*
»Lords of Conquest”
»Lucas Film Games*
»Mach 3
»Mad Balls®
»~Magnetron*
»Manhattan Dealers"
»Match Day 11*
»Maschinenschreiben*
»Masters of the Universe -
The Movie"
»Mean Streak"
wMephistor Roma*“
nMetropolis*
»«Mewilo" (Blickpunkt)
ewilo“

icro League Wrestling®
icro-MUD*

(Mulh User Dungeon)“
»Mike Tyson’s Punch-Out*
»Mind Dance Vd.Vol. 1

»Minden*

«Mini-Putt (Level 2)*
»Mirax Force“
»Mission Genocide*
»Moley Christmas*
»Morpheus®
wMultiface 128
wMultiprint*

»Myth of Darkness, The*
w~Nemesis 2

»Nigel Mansell's Grand Prix*
»Nord + Bert”
wNorthstar®
»Obliterator”
»Octapolis®

»0ids*

»Omega One“
wOperation Ahoria“
«Othello®

»Out of this World“
»Outfire*

»Out Run®

o Pack of the Golden Games,The*

oPac-Land“

"Schachschule®
»PC-tools de Luxe*
»Pegasus Bridge*
»Pengy*

»Phalanx 11*

»Phantom Club*
»Phoenix*

wPicture Printer Modul*

»Piggy*

»Pink Panther”
irate Base*
nPirates!” (KopfnuB)
»Play for your Life"
»Point X*
~Police Quest*
»~Pool*

,,Prlmus

nProfessional Adventure
Writing System, The*

nProfessional BMX Sim.“

wProfessional Ski Simulator*

.Prologic-Dos-Classic*

wProtext"

wPsycho Soldier*

»Quadralien*

w»Questron I1*

+~QUO VADIS*

»Rallye Master®

nRampage”

nRamparts*

+Rastan*

nRaster Bike*

nReadysoft Finanzbuch-
haltung”

oReturn to Atkantis*

nReturn to Genesis*

nRimrunner”

»Roadwar Europe*

»Road Warrior*

~Roadwars®

»Rockford“

»Rocky*

»Rollaround*

~Rollerboard”

»Rolling Thunder”

w»Romantic Encounters*

»R.T. Smith’s Cyberknights*

»Rygar*

wSac & dos*

alamander®

nSamurai Warrior®

»~Samson*

#Sapiens*

»Schnell und sicher zum
Fiihrerschein*

nScout

wScreaming Wings*“

wScruples”

wScumball®

»Seconds Out*

wSidevies”

»Shadowgate”

»Shadow-Writer"

wShanghai Karate“
»Sherlock,The Riddle of
the Crown Jewels*
,,Shulflaboard“

..Skull Diggery*

»Skyfox 11¢

»Skyrider®

wSlaine from 2000 AD*

nSlalom*

»Slaygon*
»Small-C* (Pub!:c Domain)
»5.M.A.S.H.E.D.

,.Soccer Games "88"

wSoccer King“

nSolid Gold*

»Solitaire Royale*

wSorcerer Lord*

»Sound Digitizer"

»Spaceballer

»Space Quest |1“

»Space Relief*

wSpidertronic*

»Spindrone*

wSpinworld*

»Spooky Castle”

nSpore*

«Spy vs. Spy 1*

»Star Painter ST
»Space Pilot 11*
JSTAFF*
Starways*
»StarWars“

ST

"
»St. Pauli®
»Strange New World“
»Street Hassle*
»Street Sports Soccer”
»Strip Poker Il Plus“
»Subterraned”
wSunburst*
»Sundered Sword"
»Superbase”“
»Superbase Professional”
»Super Hang-On“
»Super Stuntman®
»Sys-Cracker"
wJTaekwondo*
»Talladega“
wTanglewood”
wrarget”
wrask 111"
~Teddy Boy*
wlerramex*
wTerramex" (Kopfnuss)
nletris®
«Textmaker*
»The Art of Chess*
»The Destiny Knight
(Kopfnuss)“
~The Graphics Studio®
»The Paranoia Komplex"
nThe Train*
»The Winter Edition*
nThexder”
.Thing“
w»Thunderboy*
wThundercats”
»Thundercross*
»Tiebreaker"
w»Time Fighter*
»Time Bandit*
»T0 be on Top*
»Top Ten Collection“
~Toptex®
nTour de Force*
wTiransmuter”
nTrashheap“
wTrauma“
Hrraz®
wirivial Fruit*
wirivia Trove*
wiroll®
»Tube Runner*
wiune up!*
»Turbo Editor*
»Turbo GT*
»Turbo Pascal 4.0
wTurbo Pascal Masken-
Generator*
»Turbo ST*
~Turlogh le Rodeur*
»UBM-Text 2.2%

~JCM*
(Ultimate Combat Mission)
oUnitrax*
wUniversal Military
Simulator (UMS)*
»Ums (KopfnuB)*
nwYampire's Empire*
»vengeance“
wVie et Morts des Dinosaures”
wVolleyball*
JVolleyball Simulator®
wyper*
wWall, The*
~War Cars Constr. Set”
~War Heli“ (Blickpunkt)
~War Heli*
~Warlock®
~Warlock's Quest”
.Way of the little Dragon*
~Werewolves in London*
~Wintergames (Oldie)"
nwWinter Olympiad "88*“
~Wizard's Crown (Oldie)*
~Wizard Warz*
wWolfman*
World Soccer”
~World War 1
»Wu Lung*
nXecutor®
»Xen”
+XR-35¢
nZarch®
nZillion*
wZillion 11*
nZorlide C*

w oK
) A
w K
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DETS
Vor-
letzte

Programm: Star Trooper, Sy-
stem: Schneider CPC, Preis:
ca. 10 DM, Hersteller: Players,
Muster von: Players.
STARTROOPER von PLAYERS
ist eines dieser Labyrinthwelt-
raumspielchen, bei denen man
sich immer tiefer in ein Laby-
rinth begeben sollte, um dann
dort ein Ratsel zu l6sen. In die-
sem Falle muB man den entflo-
henenJabba McGut (Jabba the
Hut, seltsame Namensver-
wandtschaft zu Star Wars,
was?) finden, der funf von der
Erde gestohlene Metallegie-
rungen in diesem Irrgarten ver-
steckt hat. Um diese Aufgabe
schwieriger zu gestalten, muB
der Spieler auch noch Lift- und
Transmittercards sowie
Schutzschilde finden, die auch
in diesem System versteckt
wurden.Von der Grundidee her
also eine durchaus brauchbare
Sache. Doch diesen netten Ein-
fall auch in die Tat umzusetzen,
ist hier leider nicht so gut ge-
lungen. Das Spielgeschehen
lauft relativ trage ab, aber in ei-
ner,man muB es fairerweise sa-
gen, recht guten Grafik. Um
oben erwahnte Cards zu be-
nutzen, muB man vor ein Objekt
laufen, das mir aufgrund der
Sommersaison wie ein Grill
vorkommt. Wie man allerdings
die Energiesperren dieses Ga-
mes Uberwindet, habe ich trotz
einiger Versuche nicht heraus-
finden kénnen (oder sollte es
etwa unmdglich sein?). Bemer-
kenswert erscheint mir auch,
daB es bei diesem Spiel kein
Zeitlimit zu geben scheint, je-
denfalls konnte ich unseren
Helden in eine Ecke stellen, in
der er nicht durch Aliens ange-
griffen wurde,und als ich schon
nach 20 Minuten ans Geréat zu-
rickkehrte, stand er immer
noch da. Soweit, sogut. Um Uli
zu zitieren: also nichts, was
man unbedingt haben muBte.

J.h.

Motivation:- :
Preis/Leistung:

"Me'-tdo’b-ceti"

Programm: Phantasm, System:
Atari ST, Preis: da Demo-Ver-
sion, noch keinerlei Hinweis,
Hersteller: Exocet Software,
Stoke-on-Trent, England, Mu-
ster von: Headlines P.R., Eng-
land.

Noch ohne musikalische Stim-
mung und Special Effects pra-
sentierte mir Headlines P.R. das
zweite Programm aus dem briti-
schen Software-Haus EXO-
CET. PHANTASM heiBt das
Werk, das nicht nur auf den er-
sten Augenblick sehr, sehr
stark Tau Ceti &hnelt! Eigentlich
ist PHANTASM als eine Mixtur
aus Mercenary, Backlash und
eben Tau Ceti anzusehen.
Nach geladener Arbeit kommt
das Hauptment zum Vor-
schein, wo man mit der Maus
die Game Level 1 bis 4 und die
Joystick-Steuerung anwéhlen
kann. Ein kleines Mannchen
lauft Gber diese Menlipunkte.
Mit diesem ,fahrt“ man auf LAY
WARGAME, und die ganze
Chose geht los. Zunichst be-
finde ich mich im ersten Level,
das einem Trainingsmodus
gleichkommt (man ist nur sehr
schwierig zerstorbar, aber
kann daflir auch keine Punkte
einheimsen. Das zweite ist
schon schwieriger, man kann
punkten und auch selbst ver-
nichtet werden. Level 3 ist
schon eine gewaltige Steige-
rung. Getreu dem Spruch: ,Je
hoéher der Schwierigkeitsgrad,
desto gréBer wird am Ende die
Punktzahl sein!“ Das letzte Le-
vel ist so schwierig, daB man
schon zu Beginn des ,Kon-
flikts*, wie die Programmierer
die Schlacht bezeichnen, eini-
ge seiner Missiles gleich ab-
feuern sollte.

Das Demo zeigte mir jedoch,
daB man im Hause EXOCET
kraftig in fremde Schubladen
gegriffen hatte. Fast das ge-
samte Erscheinungsbild ist
TAU CETI-ahnlich. Die Laser-
kraft, die KompaB-Funktion -
fast das totale Cockpit. Die Ta-
sten werden zusétzlich (wie bei
Tau Ceti) benétigt, um zusétzli-
che Waffen und spezielle Fea-
tures zu aktivieren. Taste ,A" be-
wirkt den Anti Missile Blaster
(Auslésung Uber die Leerta-
ste!), es gibt insgesamt acht
Missiles pro Spiel. ,H" steht flr
Steigerung der Flughohe, wih-
rend ,G“diese wieder senkt. Mit
»,M“kann man auch Missiles ab-
feuern. ,L“ ist flr die Landung
zustandlich; ,V* &ndert die
Sicht aus dem Cockpit, wéh-
rend ,ESC“ Euch eine Ver-
schnaufpause beschert.

Bevor man nun so richtig aufdie-

Jagd nach Aliens geht, tragt
man seinen Namen und die au-

genblickliche Uhrzeit ein. Mit
dem Mannchen sucht man sich
einen Punkt auf dem fremden,
zu befreienden Planeten aus.

Action Games

was durftig dargestellt; zwar
groBe Sprites, aber nicht detail-
reich genug. Feindliche Ein-
richtungen sind auch eher als
witzig dargestellt zu bezeich-
nen,da manche wie Eierbecher
(mit Ei!) ausschauen. Andok-
ken (na, immer mehr Parallelen
zu den drei anderen zu erken-

eaaadieeal]

) START

— S8 [3-

Beide Fotos: Atari ST
LGN e ST e g S

Dann erscheint zun&chst eine
Super-Grafik mit einem
hibsch dargestellten Space
Ship. Die Szenerie dndert sich
schlagartig, und man ist mitten-
drin im Kampfgeschehen.
Feindliche Objekte kommen
aufEuch zuund werden auchin
einer Message-Zeile beschrie-
ben. Auch jegliche andere Art
von Kommunikation zwischen
Bordcomputer und Spieler
(Beschadigungen,Uberhitzung
des Lasers, Anzahl der Missiles
usw.) lauft Gber diese Anzeige.
Das Ballern selbst bereitet kei-
ne groBen Schwierigkeiten. Be-
sonders dann nicht, wenn man
Tau Ceti bereits in der eigenen
Softothek hat. Die visuelle Dar-
stellung der Schiisse ist ahn-
lich Tau Ceti und.Backlash, der
Scanner eigentlich nur Back-
lash &hnlich. Mit ein paar
Mercenary-Elementen ist
PHANTASM komplett.

Zu den Feinden: Diese sind et-

nen, gelle?) kann man auch
hier.

Die Anzahl der gekillten Feind-
aufklarer wird dann am SchiuB
des ,Konfliktes” in eine Punkt-
zahl umgewandelt; eine Zahl,
die so ,krumm®ist,daB ich nicht
weiB, wie man sie errechnet hat.
Fazit: PHANTASM ist ein Spiel,
das SpaB macht. Es ist ein
Spiel, wo man sich so richtig
austoben kann. Es ist aber
auch ein Spiel mit Fremd-Ele-
menten. Es ist ein Spiel, das fur
einen jeden uberflissig wird,
wenn man bereits Tau Ceti be-
sitzt. Mal sehen, ob ihm letzt-
endlich die Sonne des Erfolges

scheint! Manfred Kleimann
Grafik . i:ossaas e s 8
L
(da Demo, noch nicht fertig)
Spielablauf ....... 5 (alt)
Motivation ............. 7
Preis/Leistung ......... ?
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1984 — Ein grofier Jahrgang!

Programm: Archon, System:
C-64,Amiga, Preis: je nach Ver-
sion so um die 35 bis 65 DM,
Hersteller: Electronic Arts.

Viele der ,heutigen“ Computer-
freaks sind 1984 noch miteiner
Trommel um den Weihnachts-
baum gelaufen, ohne zu wis-
sen, was ihnen entging. Die, die
das Programm besaBen, ka-
men kaum vom Bildschirm los,
und das hatte seinen Grund,
denn ARCHON ist auch von
heutigen Standards aus be-
trachtet noch eines der fes-
selndsten Games, die es je gab.
Das fing schon im Titelscreen
an. Da hoérte man eine Titelme-
lodie (man bedenke, das war
vorvierJahren!), die einfach nie
langweilig wurde. An diesen
akustischen  Ohrenschmaus
schloB sich ein Demo-Mode an
(ein Demo-Mode, dies zur Er-
lauterung, ist eine Sache, die
man heute so gut wie gar nicht
mehr findet. In einem solchen
sieht man ein komplett vom
Computer gesteuertes Bei-
spiel-Spiel,in derArt,wie es bei
Arcaden-Automaten gang und
gébe ist,den man an beliebiger
Stelle abbrechen konnte, um
mit den Funktionstasten die
Spieloptionen einzustellen.
Neuer Einschnitt: Spieloptio-
nen, was ist das denn schon
wieder? Ebenfalls so gut wie
ausgestorben. Spieloptionen
erdffnen die Méglichkeit, den
Spielablauf von vornherein zu
beeinflussen. So kann man z.B.
die Spielstarke des Computers
beeinflussen). Hatte man sich
entschieden, wie das Spiel lau-
fen sollte, griff man sich den
Joystick, und auf ging’s zur
Spielhandlung, die sich so aus-
dricken |&Bt: Zwei Parteien
versuchen mit kdmpferischen
MaBnahmen die jeweils andere
Partei zu beseitigen, ganz ahn-
lich wie beim Schach (war-

32

1984 war nicht nur das Jahr George Orwells und seines

»groBen Bruders* es war auch ein gutes Jahr fiir das ameri-

kanische Softwarehaus ELECTRONIC ARTS, denn in die-
semdJahrbrachte man einen Renneraufden Markt,deresin
jeder Hinsicht in sich hatte. Das Programm, dessen C-64-
Fassung begeisterte, war ebenfalls eines der Programme,
das die Amiga-User in der relativen Anfangsphase ihrer
Existenz zu beeindrucken wuBte. Eine groBe Auswahl ist
nicht geblieben, und wer hat es sich nicht schon gedacht,
daB eigentlich nur das Programm ARCHON gemeint sein

kodnnte.

Foto: C64

um Schach nicht indiziert ist,
verstehe ich sowieso nicht, es
ist doch der Gipfel der Brutali-
tat: Alle schlagen sich gegen-
seitig, bis der Kénig anschei-
nend aufgrund eines Herzin-
farkts umkippt. Sowas kénnen
doch nur Sadisten und andere
krankhaft veranlagte Men-
schen spielen (Vorsicht! Witz!)).

Startet man das Spiel, findet
man eine ganze Reihe ,Cha-
raktere“ auf einem schach-
brettartigen Spielfeld wieder.
Auf der einen Seite sieht man
die Macht des Lichts, auf der
anderen die der Dunkelheit.Ein
paarAnti-Magie-Felderblinken
nervos (?7) vor sich hin. Anfangs
von einer Reihe niederer Cha-

raktere gedeckt, findet sich ei-
ne zweite Reihe mit Charakte-
ren unterschiedlichster Eigen-
schaften (nicht,daB hier Zweifel
aufkommen, es handelt sich
um ein Action-Strategie-Pro-
gramm!). Hier findet man sehr
flinke, schwierig zu treffende,
aber auch beh&abige Kampfer
von geballter Kraft (schwall..).
Jeder Charakter verfigt zudem
tiber eine gewisse Anzahl von
Bewegungspunkten, die sein
Aktionsfeld eingrenzen. Treffen
sich zwei Charaktere auf dem-
selben Spielfeld-Feld, kommt
es zum Kampf zwischen den
beiden. Hierzu wird der Aus-
schnitt des Spielfeldes vergro-
Bert, ein Kampffeld entsteht.
Nun kommen die Action-Lieb-
haber zum Zuge. Es gilt, den
Gegner mit der zur Verfigung
stehenden Waffe (Keule,
Schwert, Strahlen, etc.) abzu-
murksen. Erstaunt werden die-
jenigen sein, die gegen den
Computer spielen, da dieser ei-
nen verteufelt guten Gegner
abgibt. Das Spiel ist schlieBlich
entschieden, wenn eine Partei
nicht mehr ziehen kann, d.h.
entweder nicht mehr existiert,
oder von dem Magier (der Ma-
gierin (odervielleicht ,Hexe"“?))
Limprisoned” (festgesetzt) wor-
den ist. Ist dies der Fall, holt
man, falls Niederlage, den Joy-
stick wieder aus der Ecke und
stépseltihn wieder ein, um sich
eine Revanche zu holen, fir die
es dann wiederum eine Revan-
che gibt, und danach die Re-
vanche fir die Revanche der
Revanche.

Die Benotung bezieht sich auf

heutige Standards. uli
QEafik - ccoinanmavas 7
Solund = cvasasmnana 8-9
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10
8+9/88 @
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Asterix im Morgenland

. Abenteuer- und Actionsoftware.
Erleben Sie tolle Abenteuer mit Asterix
. ) " und seinen Freunden!
o PY ) bﬂﬂf Sle WEIfel'Maﬁem, (Nur auf Diskette erhiltlich)

fur jeden neuen Abonnenten, den Sie jetzt fiir
rap_pmgmmm Nr. 2 ,Aktueller Software Markt’’ werben, erhalten Sie als

Dankeschoén ein tolles Programm lhrer Wahl.

£t

Was missen Sie tun?

Top-Programm Nr. 3
P R S« Sprechen Sie mit lhren
Freunden und Bekann-

ten. Fiillen Sie einfach

wrenRORRE D8 B yPURRE Lhr OEHe luRGEN den Coupon aus und
Lucky Luke senden Sie |hn mit
Weslernspgg "l::::l |t'{a:!r;gg:‘ben‘ihmlen Unt ers Chl'i ft an:

Aufregende Abenteuer im Wilden Westen

sind zu bestehen! Tronic-
Nur auf Diskette erhditlich
¢ d Ciaitlon Verlagsgesellschaft mbH
Game-Designer Abo-Service,
Hier kénnen Sie selbst Programme kreieren
und spielent Postfach 870,
(Nur fiir C64 auf Kassetlte erhéltlich) 3440 Eschwege
T —
Ich habe den neuen Abonnenten geworben! ‘1’»:’"'“"'2 ;,",?,",;‘,’:;\,;-,;‘“g;lgkgﬁffg':;g:;ﬁ;'}g‘n';;n“d“m“m ,:’j,hﬁ:
Bitte liefern Sie mir daflr: Bei Lieferung ins Ausland betrégt der Jahrespreis 73,- DM.

Das Abonnement verléngert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn

O Asterix Amiga, Atari ST, IBM nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wurde.
’ 4 ) 1

C64/128, Amstrad  (nur auf Diskette)

Name, Vorname
O Lucky Luke, Amiga, Atari ST, IBM,
C64/128, Amstrad  (nur auf Diskette) StraBe, Nr.

o creations’ Cé4 (nur auf Kassefte) m\:l‘:::r;:tl:réahlung!woln bitte ankreuzen:

Zutreffendes bitte ankreuzen bzw. unterstrelchen! [ gegen Rechnung Cgegen Vorkasse

[ Bargeldios durch Bankelnzug
Ich bin damit einverstanden, daB elne Zuzahlung von
DM 5,- bel Anileferung kasslert wird. Die Auslieferung der
Préimie erfolgt bel Bezahlung der Rechnung. Konto-Nummer Bankleitzzahl

Bitte beachten Sie:
Neuer Abonnent und

Bankinstitut

Name, Vorname

Datum Unterschrift
Prédmienem pfﬁnger StarBe, Nr. eu- "m bmm. :ﬂn kl:: dlozu wnung dl:n;::nlb vog 10d1":gon hb:'rln
diirfen nicht ein und S 106 Ao fias daTTTe Dok FaMAs et b

dieselbe Person sein! Unterschrift.

Datum Unterschrift Datum Unterschrift



Action Games

Springer-Stiefel

Programm: Soldier of Light, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca. 28
DM (Kass.), ca. 45 DM (Disk.),
Hersteller: Ace, England, Mu-
ster von:

Von SOFTEK haben wir ja
schon lange nichts mehr ge-
hort, und das wird sich viel-
leicht so schnell auch nicht 4n-
dern,denn SOLDIER OFLIGHT
ist unter dem neuen SOFTEK-
Label ACE erschienen. Damit
sind wir mit den Wortspiele-
reien aber noch nicht am Ende,
denn dieses neue Game war
mal ein TAITO-Automat mitdem
zungenbrecherischen Titel
XAIN ‘D SLEENA und wurde
wohl wegen der Verletzungsge-
fahr beim Aussprechen umbe-
nannt.

Am Game hatsich deshalb aber
nichts geéandert, denn immer
noch mussen drei vollig ver-
schiedene, exotische Planeten
befreit werden. Eine tolle Auf-
gabe fur Einzelk&mpfernatu-
ren, muB der Spieler doch mit
dem Helden horizontal durch
die Gegend scrollen und auf
dem Flug zwischen den Plane-
ten, sprich Levels, auch noch
gegen eine Unzahl von Feind-

raumschiffen fighten. Auf der
Erde besitzt Xain (so heiBt das
hilbsche Sprite) eine normale
Wumme, die er aber (aus Ga-
rantiegrinden?) bei Aufnahme
des Waffensymbols ,P“ gegen
durchschlagendere Spritebla-
ster umtauschen kann (P.S.:
Die Drei-Zacken-Wumme ist

am besten!).

Anwenden darft |hr das Zeug
gegen verschiedene Feindsol-
daten, standhafte Roboter, flie-
gende Ritter und den Superge-
gner am Ende eines Levels.
Weiterhin darf viel gesprungen
werden, denn die Planeten ver-
figen Uber nette Gesteinsfor-
mationen, Pyramiden oder &hn-
liches, auf denen |hr mit den
praktischen  Raketen-Sprin-
ger-Stiefeln herumhipfen

dirft. Diese Backgrounds so-

wie die anderen Grafiken rei-
chen zwar nicht an das phanta-
stisch aufgemachte und &u-
Berst exotisch wirkende Origi-
nal heran, sind aber fir den
Spectrum recht gut umgesetzt
worden. Zwar muB sich der
Spieler auch mit einem leicht
ruckelnden Scrolling, viel Ein-
farbigkeit und dem (fast) feh-
lenden Sound begntigen, dafiir
gibt’s aber’ne erstklassige Ani-
mation (schaut Euch mal die
Riesenschlange im zweiten Le-
vel an!), eine fehlerfreie, gute
Ballerseuenz mit erstklassigem
Zwei-Wege-Sternenscrolling
und vor allen Dingen die hohe
Spielbarkeit. Das Automaten-
spiel hatte zwar mehr Planeten,
war dafiir aber auch 'ne ganze
Ecke schwerer.
Spectrum-Fans wird’s freuen,
denn ich halte SOLDIER OF
LIGHT fur eine ansprechende,
gute Umsetzung ohne groBe
Mangel. Das Spielprinzip ist
zwar abgegriffen und besitzt
wenig Neues, als Ballerspiel ist
das Game aber auf jede Félle

brauchbar. msu
Graflk ..o s 9
SoUNd v ovmwmmnsn s 7
Spielablauf ........... 10
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ......... 9

Mit fremder Hilfe! | Schlag auf Schilag!

Programm: Masterblaster, Sy-
stem: C-64-Disc, Preis: ca. 25
Mark, Hersteller: ja, wer nu?
Hier drei Mdglichkeiten — Soft-
ware Publishing Associates, Pi-
rate, Hit, London, England, Mu-
ster von: Active Sales & Marke-
ting (ASM), London.

Ja, nun,was tun? Das vorliegen-
de Disc-Low-Budget-Pro-
gramm der Firma PIRATE/HIT/
SOFTWARE PUBLISHING AS-
SOCIATES wurde unter Zuhil-
fenahme des Seuck’s herge-
stellt. Das SHOOTEM UP CON-
STRUCTION KIT wird ja mittler-
weile fast in jeder Wohnstube
genutzt, um Amateur-Program-
me in relativ schneller Zeit zu
erstellen. Unsere Mitarbeiter in
Sachen ,Microwelle* k&nnen
da ein Lied von singen. DaB
aber nun ein professioneller Di-
stributor sich fir eine Veréffent-
lichung eines Games entschei-
det, das seuckmaBig schlecht
gemacht wurde, ist fir mich ein
Ratsel!

Gehen wiralso gleich in medias
res: Die Story, die ich auf der
Riickseite der Verpackung ent-
deckte, ist langer als der ge-
samte Spielablauf des MA-
STERBLASTER’s, das ich in
den 64er lud. Was mich erwar-
tete,istingroben Ziigen schnell
zu erzahlen, ohne wichtige De-
tails unter den Computer-Tisch
fallen zu lassen:

Man sieht: Einen Sternenhim-
mel, vertikales Scrolling, das ei-
gene Space Ship und viele An-
greifer. Es gilt nun, den Jungs

von der Alien-Kant auszuwei-
chen, falls man nicht vorher die
Dinger zerstort hat. Die Angrei-
fer gehen so heftig zur Sache,
daB man ohne langeres Uben
und Durchhalte-Parolen lber-
haupt keine Chance besitzt,ins
néchste Level zu gelangen.

MASTERBLASTER ist so
furchtbar simpel und lieblos
programmiert, daB man sich
fragt, ob nicht irgendwie die
Grenzen des SHOOT EM UP
CONSTRUCTION KIT’s bereits
erreicht sind. Liegt's am Seuck,
dann bringt es nichts. Liegt es
am Programmierer, dann bringt
er nichts.

Kurzer Rede, langer Sinn: MA-
STERBLASTER ist ein Seuck-
scher Versprecher ohne Witz
und Adel. Die Grafik ist dirftig,
das Gameplay zum Einschlafen
und der Schwierigkeitsgrad
viel zu hoch. Hatten wir da nicht
noch ein anderes, ,konventio-
nell“ schlecht erstelltes Pro-
gramm (siehe: FLOP DES MO-
NATS!), so hétten wir diesem
Low Budget Game die Ehre er-
wiesen, in die unsterbliche Ga-
lerie der verhunsten Software
(Flops) einzugehen. Finger da-
von, auch wenn’s preiswert ist!

Manfred Kleimann

(c] | || e sy 3
Sound................. 1
Spielablauf ............ 2
Motivation ............. 2
Preis/Leistung ......... 2

Programm: 10 Great Games,
System: C-64 (angesehen),
Amstrad, Spectrum, Preis: C-
64 ca.50 Mark (drei Disks),Am-
strad, Spectrum ca. 45 Mark
(Kass.), Hersteller: Gremlin
Graphics, Sheffield, England,
Muster von: [18].

Schlag auf Schlag prasentiert
uns GREMLIN GRAPHICS eine
Reihe seiner bekanntesten und
erfolgreichsten Games. Uber
diese Spiele noch viel erzahlen
zu wollen, ist wohl Gberflussig.
Legen wir doch einfach mal los
mit unserem 10er-Reigen: Be-
ginnen wir mit Bulldog, einem
Ballerspiel, bei dem aber die
Strategie nicht ganz unberiick-
sichtigt blieb. Weiter geht’s mit
Rebounder, wobei man einen
Tennisball tber verschiedene
Plattformen mandévrieren und
aufpassen muB, daB die Mur-
mel nicht in der Versenkung
verschwindet. Bei Thing boun-
ces back steuert man die auf
Federn des Wegs hipfende
Spielfigur an unzéhligen Geg-
nern und Widerwértigkeiten
vorbei. Imposant hierbei ist vor
allem das exzellente Acht-We-
ge-Scrolling. Mask ist ein typi-
sches Actionspiel mit aller-
dings recht komplexer Hand-
lung, das sicher nicht so bald
langweilig wird. Wir kommen
nun zu Water Polo, einem Pro-
gramm, das meines Wissens
einmalig ist. Denn dies ist wohl
die einzige Wasserballsimula-
tion, die bisher produziert wur-
de.

Da ware noch Convoy Raider,
einem Baller-Game der ubli-
chen Machart mit wenig Hohe-
punkten. Es folgt Basil the
great Mouse Detective, der
Umsetzung des bekannten Zei-
chentrickfilms, die leider ziem-
lich in die Hose gegangen ist.
Mit Samurai Trilogy produzier-
te GREMLIN seinerzeit ein
Kampfspiel, das aufgrund sehr
guter Grafik, ansprechenden
Sounds und einfacher Steuer-
ung durchaus zu gefallen wuB-
te.Noch besser schnitt AufWie-
dersehen Monty bei uns ab, mit
dem der drollige kleine Maul-
wurf, nachdem er schon einige
Datentrager mit seinen Aben-
teuern geflillt hatte, seine Ab-
schiedsvorstellung gab. Auch
hier wieder ist das Geschehen
abwechslungsreich/turbulent,

so daB anhaltender SpielspaB
auf jeden Fall gewéhrleistet ist.
Wir kommen zum guten SchluB
zu Jack the Nipper Il (Coconut
Capers), bei dem der garstige
kleine Jack, inzwischen nicht
nur der Schule, sondern gleich
des Landes verwiesen, sein Un-
wesen nunmehr im Dschungel
treibt. Klar, daB auch hier der
Punk wieder ganz ordentlich
abgeht!

Ich denke, daB bei der vorlie-
genden Kompilation die Note
»10“ angemessen ist, bedenkt
man, wieviel gute Programme
man fir einen verninftigen
Preis bekommt.

Bernd Zimmermann
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Liebe Leute,

hier ist sie wieder, die Seite mit Euren ,Besten“. Wie immer gibt’s die ,Ewigen-Liste”, die
diesmal vom Cinema-Club, Weinheim, kommt. Die Liste wurde zusammengestellt von
Aretius Klosa, Delpstr. 11, 6940 Weinheim (Computertyp: C128D), Ingo WitschaB, Jahnstr.
16a, 6806 Viernheim (Computertyp: C 64), Dirk Schafer, Lindenstr. 11a, 6940 Weinheim
(Computertyp: ATARI ST), Hendrik Wilhelms, Oldenwaldstr. 25, 6940 Weinheim (Compu-
tertyp: ATARI ST), Manuel Kéastner, Ladenburgerstr. 14, 6940 Weinheim (Computertyp:
IBM PC). Jeder von Euch erhélt ein Software-Uberraschungspaket mit unterschiedlichen
Titeln. AuBerdem haben wir natirlich wieder je drei Gewinner bei den Sound-Top-Ten
und den Grafik-Top-Ten. Jeweils 20 Marker gehen an: Sven Klank, Bgm-Heitmann-

Die Ewigen-Liste

1. The Last Ninja
2, Winter Games
3. Krakout
4. Defender of the Crown
5. Dungeon Master
6. Mini Putt
1. Exolon
8. Leaderboard Golf
9, Trantor
10. Hysteria
11. The Winter Edition
12. California Games
13. Indiziert
14, Super Star lcehockey
15. International Karate +
16. The Great Giana Sisters
17. Indoor Sports
18. Summer Games
19. Chamonix Challenge
20. Summer Games Il
21. Western Games
22, Maniac Mansion
23. Test Drive
24, Indiziert
25. Hattrick
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zusammengestellt vom
Cinema-Club Weinheim

26. Arkanoid

21, BMX Simulator

28. Yie Ar Kung-Fu

29. International Karate
30. Bomb Jack

31, Ghosts'n Goblins

32, Street Surfer

33, Hypaball

34, The Guild Of Thieves
35. Nemesis The Warlock
36. Wonderboy

37. Combat School

38. Uridium

39. World Games

40. Wizball

41. Auf Wiedersehen Monty
42, Jack The Nipper

43. Barbarian (Psygnosis)
4. In 80 Tagen um die Welt
45.To Be On Top

46. Skate Or Die

47. Jack The Nipper Il

48, Battleships

49, Terrorpods

50, Traz

Str. 55, 2105 Seevetal 2; Arne Sommerlad,
Waldweide 50, 6300 GieBen-Klein-Linden;
Johanna Weber, Am Messeplatz 5, 6364
Florstadt 1; Torben Kufeld, Weinberg-
Str. 2, 3538 Marsberg 4; Christian Alexion,
Pannierstr. 58, 1000 Berlin 44; Markus Put-
terich, Langenscheidtstr. 10, 1000 Berlin
62. Zum SchluB noch einmal die Teilnah-
me-Bedingungen. Bei Sound- und Grafik-
Top-Ten geniugt eine Postkarte auf der die
favorisierten 10 Programmititel stehen. Bei
der ,Ewigen-Liste”“ sollten Gruppen, die
aus mindestens funf Leuten bestehen (z. B.
Schulklasse, Pfadfindergruppe, FuBball-
verein, Computer-Clubs etc.) mitmachen,
wobei wir als Angaben, die Namen und
Adressen der beteiligten Leute brauchen
und deren Computersysteme. Zu gewin-
nen gibt es besagtes Software-Uber-
raschungspaket bzw. je 20 DM bei Sound-
und Grafik-Top-Ten fur jeden.

Die besten Grafiken

. Defender of the Crown (3)
. Guild of Thieves (1)

. Wizball (2)

. Jinxter (7)

. IK + (4)

. The Pawn (-)

. Last Ninja (9)

. Bangkok Knights (10)

. Giana Sisters (-)

. Garfield (8)

COONOURAWN=

-

Die besten Sounds

. Arkanoid (6)

. The Last Ninja (3)

. Giana Sisters (4)

. Out Run (2)

. Combat School (-)

. Wizball (7)

. To be on Top (1)

. Mega Apocalypse (=)
. BMX-Kidz (5)

. Krakout (=)

CQOVONOUIARWN=

b
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Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf
die uns iibermittelten Verkaufszahlen der Software-
L GroBhandler und auf Leserzuschriften gestiitzt. (Ver-

kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
fiir Sie tibersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-

. o B :citiger und vorangegangener Plazierung, Programm-
TOP 30 im Aug./Sept. IR TmT

Aktuelle Letzte Spiel System Hersteller

| G

g, ™

Plazierung | Plazierung

1 xxx (indiziert) C-64/Schn./Spec./ST/IBM/XL/MSX Ocean
2 BMX Kidz C-64/Spectrum/Schneider Firebird
3 Tetris Ami./ST/CPC/Spec./MSX/IBM/C-64 Mirrorsoft
4 Way of the Exploding Fist C-64/Spectrum/Schneider Ricochet
5 Super Star Ice Hockey C-64/1BM/ST Databyte
6 Ghostbusters C-64/Schneider/Spectrum Ricochet
T Arkanoid Il C-64/Spectrum/Schneider Imagine
8 Nebulus C-64/Spectrum/Schneider Hewson Consultants
Giana Sisters Amiga/ST/C-64 Rainbow Arts
Wizball C-64/ST/Amiga/Spec./IBM/CPC Ocean
Winter Edition C-64 Epyx
Top Ten Collection C-64/Schneider/Spectrum Elite
Ikari Warriors C-64/Spectrum/Schneider/ST Elite
Bubble Bobble C-64/Amiga/ST/Spectrum Firebird
Pac-Land Cc-64 Grand Slam
Out Run C-64/Spectrum/Schneider/Sega/ST U.S. Gold
Combat School C-64/Spectrum/Schneider Ocean
Gary Lineker’'s Superstar Soccer | Spectrum/C-64/CPC/MSX Gremlin
wieder drin!| Mach Day Il Spectrum/C-64/Schneider Ocean
- I, Ball Il Spectrum/C-64/Schneider Firebird
- Cybernoid C-64/Schneider/Spectrum Hewson Consultants
13 California Games C-64/Schneider/Spectrum Epyx
- xxx (indiziert) ST/Spectrum/C-64/Schneider Activision
- Leatherneck Amiga/ST Microdeal
12 Super Stuntman Schneider/Spectrum Code Masters
24 Winter Olympiad '88 C-64/ST/Am./Spec./CPC/C-16/IBM/XL Tynesoft
26 Pink Panther Amiga/ST/C-64/Schneider Magic Bytes
wieder drin! | Football Manager | Spec./C-64/CPC/BBC/C-16/XL/MSX/ST | Addictive
ST Soccer ST Microdeal
14 Starwars ST/Amiga/C-64/Spectrum/Schneider Domark
Top Ten/C-64 Top Ten/ST Top Ten/Schneider
1 xxx (indiziert) Ocean 1 xxx (indiziert) Ocean 1 BMX Kidz Firebird
2 Way of the Explodong Fist | Ricochet 2 Tetris Mirrosoft 2 Arkanoid 11 Imagine
3 Super Star Ice Hockey Datahyte 3 Giana Sisters Rainbow Arts 3 xxx (indiziert) Ocean
4 BMX Kidz Firebird 4 Wizball Ocean 4 Nebulus Hewson
5 Tetris Mirrorsoft 5 Ikari Warriors Elite 5 Top Ten Collection Elite
6 Winter Edition Epyx 6 Bubble Bobble Firebird 6 Out Run U.S. Gold
7 Arkanoid Il Imagine 7 Out Run U.S. Gold 7 Gary Lineker Gremlin
8 Ghosthusters Ricochet 8 Leatherneck Microdeal 8 Match Day Il Ocean
9 Pac-Land Grand Slam 9 Pink Panther Magic Bytes 9 Combat School Ocean
10 Nehulus Hewson 10 ST Soccer Microdeal 10 Ghostbusters Ricochet
Top Ten/Spectrum Top Ten/Amiga Top Ten/Atari
1 xxx (indiziert) Ocean 1 Giana Sisters Rainbow Arts 1 Football Manager Addictive
2 BMX Kidz Firebird 2 Tetris Mirrorsoft 2 BMX Simulator Code Masters
3 Way of the Exploding Fist | Ricochet 3 Wizball Ocean 3 Winter Olympiad '88 Tynesoft
4 Ghosthusters Ricochet 4 Bubble Bobhle Firebird 4 Paper Boy Elite
5 Arkanoid 1l Imagine 5 Pink Panther Magic Bytes 5 Elite Collection Elite
6 Tetris Mirrorsoft 6 Starwars Domarm 6 Soccer Boss Alternative
7 Nebulus Hewson 7 Leatherneck Microdeal 7 Tube Runner Gremlin
8 Ikari Warriors Elite 8 Battleships Elite 8 Four Great Games Tynesoft
9 Bubble Bobhle Firehird 9 Jinks Rainbow Arts 9 Winter Events Anco
10 Matchday 11 Ocean 10 Winter Olympiad '88 Tynesoft 10 Dizzy Dice Players




' Kirk an Bricke...
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Programm: StarTrash, System:
Atari ST, Preis: ca. 80 DM, Her-
steller: ThommySoftware, Mu-
stervon: [40].

Stories zu Spielen sind ja oftre-
gelrecht an den Haaren herbei-
gezogen, und oft genug glei-
chen Sie sich auch wie ein Ei
dem anderen. Das ist bei STAR-
TRASH einmal anders. Hier
wurde namlich mal eine ver-
ballhornte Story geschrieben,
aus derich lhnen gerne zitieren
mochte:

,Der Weltraum. Wir stempeln
dasJahr2215.Unendliche Wei-
ten des Weltraums umgeben
das Raumschiff ErpelschweiB.
Sternzeit dreifinfacht Komma
siebenundvierzigelf.

Captain Flirtwurde dank seines
Uberaus erfolgreichen Einsat-
zes an Bord des hoffnunglos
weltraumuntauglichen Ster-
nenkutters ErpelschweiB zum
Admiral beférdert. Zur Siche-
rung der Arbeitsplatze der Waf-
fenoffiziere und in Ubereinstim-
mung mit dem Artenschutzab-
kommen fur Weltraumfinster-
linge, wurde Flirt das Interstel-
lare Amt fur Verwaltung und Ad-
ministration unterstelit...An be-
sagtem Abend ging es dann
auch reichlich zur Sache:Voller
Lust ballerte der erste Waffen-
offizier Checkoff ein paar vor-
beifliegende Raumschiffe ab,
pobelte Dr. Jeckel mal wieder
Spitzohr Spoil wegen dessen
Unfahigkeit zu feiern an, und
auch unser Admiral wollte sich
mal wieder beweisen, daB Alter
noch langst kein Grund sei,
nicht fur viele Frauen attraktiv
zu sein. Denn im Alter liegt der
Reiz des Mannes! Und alt war
er! Als sich unser Admiral nun
endlich unter Aufwendung sei-
nes ganzen Charmes eine ihm
gemé&Be Dame angelacht hatte
und lhr gerade den Transpor-
ter-Raum zeigen wollte, pas-
sierte die Katastrophe. Flirt
drickte seinen Schwarm etwas
zu heftig an die Bedienungs-
konsole und l6ste damit den
Transport aller bisher gedruck-
ten Antragsformulare aus. Der
Schrecken war groB! In der ei-
ligst einberufenen Krisensit-
zung stellte Mr. Scotch...fest,
daB samtliche Akten und For-
mulare auf den Planeten Star-
Trash VIl gebeamt worden
seien. Flirt wurde noch kreide-
weiBer als er eh schon war.
StarTrash VII war namlich die
Besserungsanstalt der Follera-
tion. Hier befanden sich alle
Wesen, die sich damals bei
Flirt's Beférderung zum Admi-
ral zwangseinweisen lieBen. ...
Das Schlimme fir Flirt war nun,
daB es unmdglich war, sich auf
diesen Planeten herunterzu-
beamen...Es half also nichts -
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die einzige Mdglichkeit war das
Wiederbeschaffen der Formu-
lare durch den Einsatz des
Neuroflummis.”

Jetzt sind Sie also im Bilde.Das
Spielziel ist in der Anleitung
kurz und prdgnant angegeben:
Ziel des Spiels ist es, Bester zu
werden.

Nach dem Spielstart und der
bei ThHOMMYSOFTWARE obli-
gatorischen Eingabe des Ko-
pierschutzcodes sieht man
dann den ersten Level des Pla-
neten vor sich.

Marble Madness-Fans werden
begeistert sein! Der Spieler
steuert ndmlich einen kleinen,
grinen Hupfeball, den man auf
hohe Tirme vorbei an den ver-
schiedenen Feinden dirigieren
muB. Es gibt einige Méglichkei-
ten, Uber die Stufenlabyrinthe
nach oben zu kommen.Um das
Level abschlieBen zu kdnnen,
muB ein Schlissel gefunden
werden, der in eine Pyramide,
die sich irgenwo auf den Ge-
bauden befindet, hineinge-
bracht werden muB. Highscore-
punkte gibt es beim ,Fangen®
eines Fisches oder eines klei-
nen Kéafers. Erwischt man gar
einen Aktenstapel, so erhélt
man einen weiteren ,Neuro-
flummi“ hinzu. Neue Flummis
gibt's auch bei einer bestimm-
ten Scorepunktzahl (im ersten
Level 1000, im zweiten 2000
UsSw.).

»Fiir Liebhaber dieses
Spielprinzips unent-
behrlich«

Interessant geldst wurde die
Steuerung fir die bis zu drei
Mitspieler. Es wird nadmlich ein
und derselbe Joystick verwen-
det, den man entweder wie ein
Linkshander, wie ein Rechts-
héander oder um 180 Grad ge-
dreht benutzen kann. Jeder
sucht sich die entsprechende
,Betriebsart" aus. Die Steuer-
ung des Flummis ist weder zu
schwierig noch ganz unproble-
matisch.Wenn man den Flummi
mal nicht rechtzeitig ,anhalt”
(indem man den Joystick in Mit-
telstellung hélt), fliegt dieser
natirlich von den Tarmen her-
unter. Irgendwo kommt er dann
auf, und man muB sich wieder
an den Aufstieg machen (Ubri-
gens um 50 Punkte armer, die
fur jeden Sturz vom Higscore
abgezogen werden).In den ein-
zelnen Levels gibt es auch eine
Reihe von Transmittern, die den
Flummi zwischen den einzel-
nen Turmen hin und her befor-
dern. Im zweiten Level kommt
man z.B. nur mittels dieser
Transmitter von einem Turm
zum anderen. Spatestens hier

wird deutlich, daB man schnell
und richtig steuern muB, denn
die Aktenstapel, die sich hier
befinden (ebenso die Fische)
hauen ziemlich schnell vordem
Flummi ab. Es ist gar nicht so
einfach, einen zu erwischen,
ohne selbst von den Tirmen
herunterzufallen. Flir den er-
sten Level sei gleich noch ein
Tip verraten: Nicht den ersten
Schlissel nehmen, der von ei-
nem Monster in Kutte bewacht
wird.Nach der Plattform mitden
beiden Seepferdchen und dem
Staubsauger erst den linken
Turm (erscheint hier zunéachst
blau) nehmen und den dort be-
findlichen Fisch fangen. Dann
wieder runter und aufden rech-
ten Turm gehen (orange). Hier
befindet sich ein zweiter
Schlissel, den man einfach ho-
len kann. Mit diesem Schlissel
wieder auf den linken Turm bis
zur Spitze gehen und in die Py-
ramide reinspringen (héatte
man den Fisch nicht beseitigt,
wirde man den Schltssel bei
Berthrung mit ihm wieder ver-
lieren). Ach tbrigens, fast hatte
ich’'s vergessen: Man kann ei-
nen Level nur im Vollbesitz von
drei Leben abschlieBen. Wer
weniger hat, muB nochmal da-
mit anfangen.

Die Grafik von STARTRASH ist
wirklich sehr gut gelungen. Be-
sondere Effekte verschénern
die ganze Angelegenheit noch
zusatzlich. So hipft der High-
score im Rhythmus des Balles.
Bei Beginn eines Levels wird
der ganze ,Turmbau zu Babel”
von oben nach unten gezeigt,
wobei das Bild auf dem Screen
gestaucht und wieder ent-
staucht wird (Lob an die Pro-
grammierung!). FaAngt man ei-
nen Aktenstapel ein, so fliegt
dieser gen Himmel, die noch
verbleibenden Baélle erschei-
nen und ein weiterer wird ange-
figt. Auch der Sound kann sich
héren lassen. Am Spiel Unbe-
teiligten geht er zwar recht
schnell auf die Nerven, aber
wenn man selbst am Joystick
sitzt, unterstitzt er das Rumge-
hiipfe ganz toll.

Die Motivation diirfte eigentlich
keine Frage sein. Lediglich die
Leute, die lieber ballern, finden
mit STARTRASH nicht das
Richtige. Flr Liebhaber dieses
Spielprinzips ist STARTRASH
aber neben Marble Madness
und Airball ein absolutes MuB!
Einziges Manko: Der doch
recht hohe Preis — aber - es

lohnt sich! Martina Strack
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Action Games

3 Stooges, 2 Disketten, 1 Hunderter

Programm: The Three Stooges,
System: Amiga, Preis: Ca. 100
Mark, Hersteller: Mirrorsoft/Ci-
nemaware, England, Muster
von: [2) / [7] /4] / B1].

Mit Slapstick bester amerikani-
scher Machart im Stile von Bu-
ster Keaton, Harold Lloyd oder
den Marx Brothers machten
sich die Three Stooges seit Be-
ginn der,Roaring Twenties",der
Zwanziger Jahre unseres Jahr-
hunderts also,einen Namen als
urkomisches Komiker-Trio, das
sein Publikum mit all den typi-
schen Elementen dieses Film-

Fotos (3): Amiga

die Gelegenheit bekommt, hier
und da aktiv in das Geschehen
einzugreifen. Ich muB geste-
hen, ich habe mich mit dieser
Art von Programmen bislang
nicht so recht anfreunden kén-
nen, und auch bei THE THREE
STOOGES habe ich mich
schwer damit getan, mich mit
meiner ,Doppelrolle” als Be-
trachter und Gelegenheitsak-
teur zu begniigen. Doch kom-
men wir endlich zum Punkt:
Moe, Larry und Curly spazieren
unbeschwert durch ihre Hei-
matstadt Stoogeville, als sie

genres bestens zu unterhalten
verstand. Von den unvermeid-
baren Tortenschlachten Uber
haarstraubende Verfolgungs-
jagden bis hin zu den ,Slap-
stick-mé&Bigen“ Priigelorgien
hatten die Stooges (Moe Ho-
ward, Curly Howard & Larry Fi-
ne) all das drauf, was den Kino-
gangern die (Lach-)Tréanen in
die Augen trieb.

Nun hat das Gespann MIR-
RORSOFT/CINEMAWARE die
drei Komiker zu neuem Leben
erweckt, ein weiteres ,interakti-
ves" Computerprogramm pro-
duziert und damit gleich zwei
Disketten gefllt. Die Idee die-
ser Spiele ist, eine Handlung fil-
mahnlich ablaufen zu lassen,
wobei der Zuschauer jedoch
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das ortliche Waisenhaus pas-
sieren. Dort beobachten sie ei-
ne Auseinandersetzung zwi-
schen der Betreiberin des Wai-
senhauses und einem fiesen
Bénker; sie erfahren, daB die
Zuflucht der armen Waisen in
den Besitz des Kredithais Gber-
geht, wenn er nicht binnen drei-
Big Tagen 5.000 $ zuriickerhalt,
die er Ma, der Chefin des Hau-
ses, fur Reparaturarbeiten ge-
liehen hat. Also krempeln die
Stooges die Armel hoch und
machen sich auf den Weg, um
Ma und den armen Kleinen zu
helfen. Mindestens 5.000 $
missen sie auftreiben, um den
Banker auszuzahlen; kommen
aber gar 10.000 $ zusammen,
so kénnen von dem Restbetrag

auch gleich noch die anstehen-
den Reparaturen ausgefihrt
werden.

Nun wissen wir also, was auf
uns zukommt. Die Bucks kann
man auf verschiedene Arten
auftreiben — so zum Beispiel
beim Boxen, beim Cracker-
Wettessen (hat mit den Crak-
kern nichts zu tun), beim ,Dok-
torspiel“ oder bei der Torten-
schlacht. Fangen wir mit dem
Boxen an. Curly, der bei den
Klangen von Larry’s Geigen-
spiel zu einem wahren Berser-
ker wird, steigt zum Kampf in
den Ring. Doch im entschei-
denden Augenblick fetzt Larry
sein Instrument,und Curly steht
hilflos seinem Gegner gegen-
tber. Also macht sich Larry auf
die Socken, um noch vor Ende
der sechsten Runde eine ande-
re Geige aufzutreiben. Dabei

rtick! Man muB also unbedingt
darauf achten, daB man selbst
(Ubrigens: Man steuert die drei
Burschen gleichzeitig) nicht
mehr als viermal getroffen wird.
Beim flinften Treffer ist das Zwi-
schenspiel beendet. Ferner
gibt es noch eine Quizrunde,in
der Fragen zu unseren drei Hel-
den gestellt werden. Auch hier-
bei kann man natirlich kraftig
Kohle scheffeln (Anmerkung:
Wer von Euch das ASM-Spe-
cial 2/88 sein eigen nennt, der
wird dort alle richtigen Antwor-
ten nachschlagen kénnen).

Vor den Zwischenspielen er-
scheint eine Leiste mit je sechs
Windows aufdem Monitor, Gber
die eine Hand hin und her wan-
dert. Drickt man den Feuer-
knopf (das Spiel ist joystick-
gesteuert), so bleibt die Hand
auf einem dieser Windows ste-

rennt er einen Blrgersteig ent-
lang und muB Hindernissen
ausweichen, beziehungsweise
sie Uberspringen. Beim Crak-
ker-Wettbewerb muB Curly sei-
nen Teller leer essen, ohne daB
die Cracker (Kekse) von heim-
tickischen Muscheln, die sich
ebenfalls auf dem Teller einge-
schmuggelt haben, vernascht
werden. Im Hospital haben die
Drei die Aufgabe, Verbands-
zeug und Medikamente aufzu-
fangen, die von einer Kranken-
bahre herunterfallen. Auf kei-
nen Fall sollten dabei aber die
Patienten (Rollstuhlfahrer so-
wie Kranke aufKriicken oderin
rollenden Betten) zu Schaden
kommen. In dieser Runde kann
man am meisten Geld verdie-
nen; 1.000-1.500% sollten ei-
gentlich immer maéglich sein.
Die Tortenschlacht schlieBlich
fuhrt Moe,Curlyund Larryin ein
Nobelrestaurant, wo es gilt,den
ungeduldigen Géasten Kuchen
zu servieren. Dies erledigen sie
auf ihre eigene Art und Weise,
indem sie namlich die Kunden
kurzerhand mit den Torten be-
werfen. Flr jeden Treffer gibt es
Punkte (sprich: Dollars), doch
Vorsicht - die Gaste werfen zu-

hen, und die entsprechende
Spielrunde beginnt. Unter den
Windows wird weiterhin ange-
zeigt, wieviel Geld man bereits
aufgetrieben hat und wieviel
Tage noch flur die Lésung der
Aufgabe verbleiben.Noch eins:
Unter den Windows befinden
sich immer auch welche, die ei-
ne Mausefalle abbilden. Kommt
die Hand hier zum Stehen, so
schnappt die Falle zu, was be-
deutet, daB unserem Trio ein
Tag abgezogen wird. Hat man
viermal die Falle erwischt, soist
das Spiel beendet. Eines der
Icons zeigt ein Gruppenbild un-
serer drei Helden. Trifft man
dieses, so kann man in der an-
schlieBenden ,Ohrfeigen-Run-

»The Three Stooges ist
einmal mehr ein Bei-
spiel dafiir,daBB hervor-
ragende Grafiken al-
lein noch kein gutes
Spiel ausmachen. Gra-
fik hui, Gameplay pfuil«




de“ bei entsprechend gutem
Abschneiden das Tempo bei
der Mentauswahl erheblich
verlangsamen, so daB das An-
steuern des gewlinschten
lcons wesentlich einfacher
wird.

THE THREE STOOGES brilliert
mit hervorragenden, teils digi-
talisierten, teils programmier-
ten Grafiken und einem pas-
senden, ansprechenden
Sound.Das Gameplayaber |48t
doch sehr zu wlnschen (brig.
Zum einen wirken sich die La-
dezeiten und vor allem die stan-
digen Diskettenwechsel sto-
rend aus; dazu kommt, wie ich
bereits sagte, daB man, dhnlich
wie bei King of Chicago, die
meiste Zeit Gber zum Zuschau-
en verdammt ist. Die Zwischen-
spiele sind durchweg ganz gut
gemacht,alles in allem aberviel
zu kurz im Vergleich zum restli-
chen Geschehen. Dies driickt
nattrlich die Motivation des
Spielers ganz erheblich. Am
meisten hat mich jedoch die
Tatsache enttduscht, daB CI-
NEMAWARE der SchluBszene
des Games keine allzu groBe
Bedeutung mehr beigemessen
hat. Schafft man es namlich, die
10.000 $ aufzutreiben (was Ub-
rigens nicht mal besonders
schwierig ist), so werden alle
Hoffnungen, daB das Spiel viel-
leicht noch weitergeht, daB viel-
leicht nun der Schwierigkeits-
grad steigt, zunichte gemacht.
Ma bedankt sich bei den Stoo-
ges artig fur ihre Hilfe, und das
war’s dann - das Spiel ist aus,
vorbei, finito! Da hétte sich das
Programmierteam nun wirklich
etwas mehr einfallen lassen
kénnen. Allerdings: Das Pro-
gramm |aBt in keiner Phase des
Spiels den Verdacht aufkom-
men, daB es ,auf die Schnelle
zurechtgeschustert” sei. Man
merkt deutlich, daB sich CINE-
MAWARE sehr viel Arbeit mit
THE THREE STOOGES ge-
macht hat; hiervon zeugen
nicht nur die schon angespro-
chenen tollen Grafiken und der
gute Sound, sondern dies zeigt
sich auch in den vielen, vielen
Details und den witzigen Einfal-
len, auf die man ja auch erst
einmal kommen muB.Und doch
- hat man das Programm ein
paarmal gespielt, so will kein
richtiger SpaB mehr aufkom-
men, kann man Uber die Gags
nicht mehr lachen. Uberlegt
Euch also,ob Ihr Euch fiir Euren
L~Hunni“ nicht doch besser ein
paar einfachere Spielchen an-
schafft,die aufDauerabermehr
SpaB machen.

Bernd Zimmermann
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Programm: Cerius, System:
Spectrum, Preis: ca. 10 DM,
Hersteller: Atlantis Software,
London, England, Muster von:
Atlantis.

Das Programm mit der kiirze-
sten Anleitung des Jahres
kommt mit Sicherheit von AT-
LANTIS, denn knapper als bei
CERIUS geht's wirklich nicht
mehr.Immerhin stehtin denvier
Satzchen noch drin, daB es die
Aufgabe des Spielers ist, den
bdsen Rogorf zu zerstdren.
Nahere Informationen gibt's
aber dann doch noch im Spiel
selbst, das Uber ein paar Info-
Seiten verfligt. Die braucht man
sich aber nicht unbedingt
durchzulesen, denn eigentlich
geht’s bei CERIUS nur darum,
mit einem kleinen Panzer auf ei-
ner kleinen Spielfliche uber
kleine Plattformen zu fahren,
kleine Flugzeuge, kleine Bo-
dengeschitze und ein kleines
Monster am Ende jedes Levels
zu zerstdéren, um dann einen
kleinen Bonus zu bekommen.
Ahnlichkeiten mit Exolon wéaren
zwar rein zuféllig, aber immer-
hin verftigt auch CERIUS (iber
diverse Stationen, die den Pan-
zer auf die héhere oder niedri-
gere Plattform versetzen, ihm
eine Zusatzwaffe verschaffen
oder auch die Energie- bzw.
Waffenvorrate aufflllen, die ja
dummerweise auch noch be-
grenzt sind. Zusétzlich maBt lhr

aber auch noch verschiedene
Buchstaben sammeiln, die |hr
jeweils nach dem Abschul der
wild ballernden groBen Robo-
ter bekommt. Am Ende dirfen
die Buchstaben dann auch
noch zu einem richtigen Wort
zusammengebastelt werden,
denn sonst ist's Essig mit dem
nachsten Level!

Trotz des relativhohen Schwie-
rigkeitsgrades macht CERIUS
viel SpaB, denn bei diesem
Spiel wurde nicht einfach ein
Erfolgskonzept kopiert, son-
dern ein eigenstdndges Ac-
tion-Game mit Labyrinth-Touch
geschaffen, das mir gut gefal-
len hat. Trotz des kleinen Spiel-
feldes gibt es viel an guten Gra-

[SICIOIRIENz 0 0 0 0 0]

Action Games

fiken zu sehen, die allesamt
sehr detailreich sind. Sogar der
Sound ist recht gut, wenn auch
die verwendete klassische
Komposition dem Original
nicht das Wasser reichen kann.
Das macht aber auch nix mehr,
denn fir 10 Marker bekommt
Ihr ein gutes Game, das beste
Low-Budget-Qualitat hat. Mei-
ner Meinung nach gab’s von
ATLANTIS noch nichts Besse-
res! philipp

ERDEEEE BOOODEEEE

EEODEEEED CODENE
~ATLANT IS

id1eodnNns

Foto: Spectrum

Schiuchten-
flitzer

Programm: Teladon, System:
Spectrum (getestet), C-64,

Preis: ca. 32 DM (Kass.), ca. 45
DM (Disk.), Hersteller: Destiny,
London, England, Muster von:

Was ist zu tun? Ganz einfach,
Du, daB heiBt der Spielsprite, ist
der einzige ,Gute®, der auf die-
ser Welt, die von TELADON un-
terdriickt wird, das Bése noch
ausrotten kann. Dabei ist es
vonndten, daB Du immer tiefer
in das Reich von Teladon und

seinen Vasallen vordringst.
Dieses schaffst Du, indem Du
Dich todesmutig in eines der
von Zeit zu Zeit auftauchenden
Lécher fallen 14Bt und somit
ein tieferes Level erreichst.
Doch vorher muBt Du schon al-
lerlei Gefahren tiberstehen, die
sich Dir in Form von Kreiseln
und halbellipsoiden Figuren
entgegenstellen. Ganz wichtig
ist es, auBerdem auf Deinen
Sauerstoffvorrat zu achten,
denn wenn der zur Neige geht,
kannst Du Dich schon auf Dein
baldiges Ableben seelisch und
moralisch einstellen. Deshalb
sollte man auf vier Perlen ach-
ten, die auf dem Weg liegen,
und diese unbedingt einsam-

meln. Das gleiche Verfahren ist
auch fur den Laser anzuwen-
den, fir den allerdings ein
Kreuz auf dem Weg zur Auffri-
schung gedacht ist. Doch das
ist noch lange nicht alles, was
einem so lber den manchmal
recht dinnen Pfad I&uft. Da gibt
es noch Schlissel, Luftschéach-
te, Extra-Leben und Falltiren,
mit denen man Bekanntschaft
machen kann. Ach ja, was auch
noch sehr wichtig ist: Kommt
bloB nicht mit den Felswanden
in Berlhrung, sonst habt |hr
namlich ebenfalls ein Leben
weniger! Soweit, sogut. Zu be-
merken waren an sich nur noch
der Specci-typisch schwache
Sound und eine durchschnittli-
che Grafik. Wirklich gelungen
ist eigentlich nur das Scrolling,
das zwar nicht ganz ruckelfrei
ist, dafiir aber die Fahigkeiten
dieses Rechners gut ausnutzt.
Ansonsten bleibt nur festzu-
stellen, daB ich aufdem Specci
fur 32 DM schon Bessereres
gesehen habe, aber als Flop
kann man dieses Game von
DESTINY auch nicht bezeich-
nen. Es ist halt nur MittelmaB.

Jérg Heckmann
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Altes Thema aufpoliert

Programm: Maniax, System:
Atari ST (getestet), Amiga, IBM
PC, C-64/128, C-16 (64K)/+4,
Preis: Atari ST/Amiga/IBM PC
ca. 50 Mark, C-64/128, C-16/
+4 ca. 30 Mark, Hersteller:
Kingsoft, Aachen, Muster von:
22].

Nach Axxiom, dem neuen Ma-
gic-Bytes-Ableger, das mit Po-
werstyx kirzlich einen sehr ge-
lungenen Einstand gegeben
hat, versucht sich nun auch
KINGSOFT an dem allzeit be-
liebten Quix-Thema. MANIAX
heiBt das Programm, von dem
hier die Rede ist, und wie schon
bei seinen ,Artgenossen” Zo-
lyx, und Powerstyx ist ein Game
entstanden, das auf einfachste
Art und Weise unheimlich viel
Spannung und SpielspaB ri-
berbringt.

Foto ST

Gleiches passiert, wenn die
Spielfigur, ein karoférmiges
Gebilde, mit den Totenkdpfen
kollidiert, die sich vornehmlich
am Spielfeldrand und auf den
bereits gezogenen Linien ent-
lang bewegen. Last but not
least muB man auf einige drei-
eckige Symbole achten, die
quer Uber den Monitor schwe-
ben.Die gelb-griinen bedeuten
Punktabzug, die gelb-roten
fuhren zum Verlust eines Le-
bens, und die gelb-blauen ver-
langsamen die Spielfigur.

Bei soviel Feindseligkeit ist
man natirlich ganz dankbar
dafir, daB auch ein paar nitzli-
che Objekte die Aufgabe ein
wenig vereinfachen. Diese ver-
schiedenfarbigen Herzsymbo-
le bedeuten: Gelb-grin=uber-
springen eines Levels und dazu

T

A Hi: 153952

18P 826991
2UP 888888

Die Aufgabe des Spielers ist
schnell erklart. Mittels Joy-
stick-Steuerung (beim IBM PC
muB man sich der Cursor-Ta-
sten bedienen) zieht man eine
Linie (vertikal oder horizontal;
die Richtung kann jederzeit ge-
dndert werden). Mit Hilfe dieser
Linie muB man Felder einrah-
men und auf diese Weise Teile
eines Bildes freilegen, das zu
Spielbeginn génzlich verdeckt
ist. Hat man mindestens 75 Pro-
zent eines Bildes zusammen-
gebracht, so ist das Level Uber-
standen, und man fahrt mit dem
nachsten fort. Klar, daB von
Runde zu Runde auch die
Schwierigkeit zunimmt.

Naturlich gibt es da auch ein
paar Burschen, die die Aufgabe
noch reichlich erschweren. Da
waren zum Beispiel die drei
Drachen, die vollig unkontrol-
liert, aber gllcklicherweise
nicht einzeln, sondern im Ver-
band Uber den Bildschirm
schwirren. Beriihren sie die Li-
nie, bevor ein Feld eingerahmt
ist, so verliert der Spieler eines
seiner anfangs drei Leben.

40

noch Bonuspunkte; gelb-rot =
drei Bomben, die alle Gegner
zerstdren; grin = Bonuspunk-
te; blau = die Drachen werden
voriibergehend eingefroren;
rot = drei SchuBB Munition, wo-
mit Totenkdpfe abgeschossen
werden kénnen; gelb =zusétz-
liche Spielfigur; gelb-blau =er-
hoht die Geschwindigkeit der
Spielfigur.

Zwei Dinge gibt es noch zu be-
achten: 1) Man darf die Spielfi-
gur nicht aufeiner bereits gezo-
genen Linie zuriickbewegen. 2)
Man darfnichtzu lang an einem
Punkt verweilen, da sonst eine
Zundschnur abzubrennen be-
ginnt und man sich alsbald (mit
einem Leben) aus unserer
schénen Welt verabschiedet.
Alles, worauf es nun noch an-
kommt, ist Reaktion, Geschick
und die richtige Strategie, das
aber auch nicht zu knapp. MA-
NIAX ist ein Game, das man
stundenlang spielen kann, oh-
ne daB es langweilig werden
wirde. Irgendwie hat man im-
mer wieder den Drang, den
Score zu verbessern, ein hdhe-

res Level zu erreichen oder
Uberhaupt eine Hirde zu mei-
stern, an der man schon tau-

Steuerung ist mir etwas un-
angenehm aufgefallen, anson-
sten aberhatmirdas Programm

sendmal gescheitert ist. Die gefallen kénnen. bz
Grafik des Spiels ist in Ord-

nung, der Sound hingegen et-

was G0nn (bel der Amiga-Ver- | Sound iiiiiill LS
sion, die wir kurz vor ,Tore- Spielablauf ............ 7
schluB* noch sahen, sehr viel Motivation . -0 it 9
besser!), aber auch unwichtig. Preis/Leistung ..... =iy
Einzig die ein wenig unexakte

Leider Langweilig

Programm: Super Trolley, System: C-64 (getestet), Spectrum,
Preis: ca. 10 DM, Hersteller: Mastertronic, Muster von: Mastertro-
nic, England.

Die Low-Budget-Spiele werden insgesamt gesehen grafisch im-
mer besser. Natirlich gibt es auch hier Ausnahmen aber SUPER
TROLLEY von MASTERTRONIC ist fur die zehn Méarker grafisch
schon o.k.Esist nur sehr schade,daB das Gameplay nicht hélt,was
Grafik und Story versprechen. In diesem Game Gbernehmen Sie
die Rolle eines Kaufhaus-Substituten, der auf GeheiB seines Chefs
hin Regale aufzuflllen hat. Sie haben fir jede Aufgabe nur be-
grenzte Zeit, wobei das Ziel ist, irgendwann mal selbst die Stelle
des Chefs einzunehmen. Sollten Sie versagen, werden Sie hinge-
gen rausgeworfen.

Nach dem Einladen (Invade-a-load) missen Sie zundchst mal ver-
schiedenfarbige Kreise so schnell wie moglich ausfullen (Preis-
auszeichnung der Waren), um dann die erste Aufgabe zu bekom-
men, z.B. das Hundefutter aufzufiillen. Am besten zeichnet man
sich einen Plan des Kaufhauses, um so die schnellsten Wege her-
auszufinden.Dann geht’s los mitdem groBen Einkaufswagen.Esist
dabei zu beachten, daB man weder Passanten anrempelt noch ei-
nen der Dosentiirme aus Versehen umwirft. Sie fangen am Montag
an, wo noch relativwenig im Laden los ist und haben bis Samstags
durchzuhalten.

Sound und Grafiken sind wohl o.k. fiir die zehn Mark, allerdings er-
weist sich das Einsortieren der Waren als ausgesprochen langwei-
liges Unterfangen. AuBerdem hat mich die Empfindlichkeit der Kas-
sette doch ziemlich gestért. Ich habe namlich anscheinend eine
schwache Kopie erwischt. Erst nach mehreren vergeblichen Versu-
chen gelang es mir,das Game einzuladen.Zudem héngtes sich auf,
wenn man nach der Aufgabenstellung wieder in den Screen fahrt,
aus dem der Wagen ,herausgeschoben” wurde.

Fazit: Langweiliges Gameplay, dazu noch mit einer nicht ganz ein-
wandfreien Steuerung. Die zehn Mark sind anderweitig sicher bes-
ser angelegt. str

Foto C-64
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Die Lebensformen dreier angeschener Re-
gierungsbeamter sind von dem gefiirchte-
ten Dimon der Triume gefangen genom-
men worden. Nun hat er die lebenden In-
formationen, die er zur Durchfiihrung sei-
ner bésen Pline bendtigt.

Besiege die zweikpfigen Monster und die
Demi-Dimonen um schlieflich im al-

les entscheidenden Kampf den Dimon

der Triume zu bezwingen, denn nur

Du, der DREAM WARRIOR, kann

die Welt retten.

Strategie, kombiniert mit Action,
DREAM WARRIOR ist jenseits Fu-
erer wildesten Triume...

Denn Euere wildesten Triume wer-

den zu AIPTRAUMEN...
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Programm: Pandora, System:
Atari ST (getestet), Amiga, C-64,
Preis: Atari ST/Amiga ca. 65
Mark, C-64 ca. 45 Mark (Disk.),
Hersteller: Firebird, England,
Mustervon: [2] / [7] / / [21].
Recht rihrig ist das englische
Softwarehaus FIREBIRD zur
Zeit; eine ganze Menge neuer
Titel sind in der jingsten Ver-
gangenheit erschienen, einer
davon ist PANDORA, das ich
mir auf dem ST far Euch ange-
schaut habe.

Foto: ST

Wenn die Technik

Zzum Bumerang wird

fahrlos das Feld verlassen, soll-
te aber unbedingt die Ausweis-
karte an sich nehmen, die dem
nun leider mausetoten Madel
aus der Hand geglitten ist.

Um Gegenstidnde aufzuneh-
men, schldgt man die Space-
Taste an und drickt den Feuer-
knopf; es gibt drei Méglichkei-
ten, die aufgenommenen Ob-
jekte unterzubringen, namlich
im Rucksack, in den Taschen
des Overalls, oder man tréagt sie

Die Pandora ist ein Raumschiff,
dessen Mission es ist, die bis-
her unbekannten Regionen
des Alls zu erforschen. Seine
Besatzung besteht zur einen
Halfte aus Menschen, zur ande-
ren aus Droiden. Aufgrund der
neuesten technischen und wis-
senschaftlichen  Entwicklun-
gen war es moglich, die Pando-
ra so zu konstruieren, daB sie
fur Jahrhunderte véllig auto-
nom existieren kann, sich ge-
wissermaBen standig selbst re-
generiert und ihre Crew mit al-
lem Lebenswichtigen versorgt.
Nun plotzlich, nachdem die
Pandora bereits seit mehr als
200 Jahren immer tiefer in den
Weltraum vorgedrungen ist,
macht sie kehrt und nimmt Kurs
zuriick zur Erde. Die Aufgabe
des Spielers besteht nun darin,
an Bord des Schiffes zu gehen
und dem Grund fir diese un-
vorhergesehene Kursénde-
rung auf die Spur zu kommen.
Zu Beginn des Spiels stehtman
auf einer blauen Flache; man
sollte sich hier solang nicht von
der Stelle rihren, bis ein Madel
des Wegs gelaufen kommt und
ebenfalls das blaue Feld betritt.
Kaum hat sie den FuB darauf
gesetzt, so zerféallt ihr Kérper zu
einem Haufchen rotlichen Ge-
mansches. Nun kann man ge-
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in den Hinden. Es empfiehlt
sich, immer eine Ausweiskarte
offen, das heiBt in den Handen,
mit sich zu fihren, wahrend
man andere Gegensténde ge-
trost in den Taschen oder dem
Rucksack verstauen kann. Die-
se Dinge braucht man, um sie
gegen andere, nitzlichere ein-
zutauschen oder um Personen,
die man unterwegs trifft, Infor-
mationen zu entlocken.

Nicht immer aber sind die Be-
satzungsmitglieder so freund-
lich gesonnen, wie das jetzt
vielleicht erscheinen mag.
Ganzim Gegenteil: Die meisten
von ihnen —besonders die Droi-
den - sind ziemlich rabiate Bur-
schen, so daB es ein ums ande-
re Mal zu harten Kampfen mit
ihnen kommt. Wer nun aber
hofft,daB sich hier die Gelegen-
heit zu den gewohnten Fights
mit Boxhieben und Karatetrit-
ten bietet, der wird wohl ziem-
lich enttduscht werden. Viel-
mehr werden die Auseinander-
setzungen comicartig darge-
stellt, das heiBt, man sieht ein
Kné&uel aus Armen und Beinen,
verhilltvon einer grauen Wolke,
und hort hin und wieder mal ein
Schlaggeréusch. Es gibt nur ei-
ne Moglichkeit, in den Kampf
einzugreifen: Man schléagt die
Space-Taste an,woraufhin eine

LHit“-Anzeige erscheint. Hier
nun muB man einen zunehmen-
den Balken mittels Feuerknopf
mdoglichst exakt an dem Punkt
zum Stehen bringen,an dem er
seine Farbeverandert. Dies gibt
den Schlagen unserer Spielfi-
gur die gréBte Wucht. Der Zu-
stand der beiden Widersacher
wird am rechten Bildschirm-
rand angezeigt. Die gesund-
heitliche Verfassung reicht von
»good" Gber ,fair“und ,dire”bis
hin zu ,dead", wobei auch die
farbliche Darstellung dieser
Anzeigen eine Rolle spielt. Die-
se kraftraubenden Kampfe

PANDORA ist vom Papier her
ein Action-Adventure, doch
halte ich diese Bezeichnung fir
nicht ganz zutreffend. Beides,
die Action-wie auch die Adven-
ture-Elemente, kommen bei
dem Spiel zu kurz. So 1&Bt nach
kurzer Zeit die Spielfreude
doch schon erheblich nach.
Auch die recht gute Grafik
reicht natiirlich nicht aus, die-
ses Manko wettzumachen. So-
mit kann ich Euch nur raten:
Schaut Euch, wenn madglich,
das Game erst einmal an, bevor
lhr den schmerzlichen, weil
recht tiefen Griff in die Tasche

kann man sich ersparen, wenn getan habt.

man das Glick hat, eine Feuer- Bernd Zimmermann
waffe in seinen Besitz zu be-

kommen.Die Bedienung erfolgt :

nierbei auf gewohnte Art und | Sound 111111111111l 7
Weise; man darf also frisch, Spielablauf ............ 6
fromm, fréhlich, frei drauflos MotiVaton: 1 =i oo i 6
ballern, und da fihlen wiruns ja Preis/Leistung ......... 6
gleich wieder viel wohler!

Einfach und unschon

Programm: Denizen, System: Spectrum, Preis: ca. 10 DM, Herstel-
ler: Players, Muster von: Players.

PLAYERS hat sich im Markt der Budget-Games einen Namen ge-
macht. Leider fallt das Spiel DENIZEN langst nicht so gut aus, wie
es der erste Blick auf Cover und Screenshots vermuten |aBt. Aufdie
Story kann man im groBen und ganzen verzichten, wenn man weiB,
daB man 3, Unterlevels“von bésen Feinden sdubern,dabei Energie
und Munition an entsprechenden Punkten aufstocken und auBer-
dem noch ein paar Schliisselchen aufsammeln muB, damit man
durch entsprechende, verschlossene Tiren gehen kann. Endziel:
Sprengen derdrei,Level“und Vernichtung derin ihnen hausenden
Terroristen.

Eines sollte man vielleicht gleich noch erwdhnen: Die Grafiken der
einzelnen Level sind wirklich in Ordnung, bloB - es fehlt so das ge-
wisse Etwas. Das fangt damit an, daB man durch den eigenen
SchuB nicht durchschieBen kann,also nachkommende Feinde erst
getroffen werden kénnen, wenn die Explosionswolke vom vorheri-
gen verschwunden ist. Deshalb ist man oft gezwungen, die Leute
verdammt nahe herankommen zu lassen. Auch die Steuerung ist
nichts besonders lobenswert, ebenso wie die Geschwindigkeit zu
wiinschen (brig 14Bt. O.k., 0.k., jetzt werden einige sagen: ,Daflr,
daB alles nicht so besonders ist, kostet das Game ja auch nur 10
Deutsche Marker® Stimmt,aberich finde DENIZEN dann doch eine
Spur zu mittelm4Big bis mé&Big, eine Art Billig-Gauntlet — abge-
lutscht und ausgekocht - und dazu noch nicht mal sonderlich gut
gemacht.

Bleibt als Fazit nur ibrig: Wer meint, er brauchte ein derartiges Ga-
me, soll sich’s meinetwegen holen. BloB —weltbewegend istes auch

fir 10 Mark nicht! str
Grafik . cosmarasss e 8 Motivaltion ::u:svasniaan 4
SoUnd i ijiiasvvssaEeEs 3 Preis/Leistung .......... 6
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Programm:Space Racer, Sy-
stem: Atari ST, Preis: Ca. 65
Mark, Hersteller: Loriciels, Mu-
ster von: [21].

Was waren das noch fir Zeiten,
als Wettkampfe mit motorisier-
ten Fahrzeugen noch friedliche
Leistungsvergleiche waren, als
das Leben noch mehr galt als
der Sieg! Doch diese Zeiten
sind vorbei. In der Zeit der SPA-
CE RACER, in nicht allzu ferner
Zukunft, zahlt nur der Sieg al-
lein, und um diesen zu errei-
chen, sind alle Mittel recht. Da
wird scharf geschossen, abge-
drangelt und gerammt, was
sich in den Weg stellt.

Doch nicht nur die Sitten, auch
die Vehikel haben sich geén-

Formel | der Zukunft

Spielablauf: ..

Motivation:

Preis/Leistung: .

......... 6
......... 8
i il

Fotos: ST

dert. Es wird nicht mehr gefah-
ren, sondern geflogen. Auf klei-
nen Gleitern jagen die todes-
mutigen Akteure dicht Gber die
Oberflache durch die futuristi-
schen Landschaften. Hierbei
missen sie versuchen, még-
lichst genau Uber der auf dem
Erdboden markierten Spur zu
fliegen. Versucht man, diesen
Kurs zu verlassen, so kann es
schnell passieren, daB man ei-
nen der zahlreichen Pfeiler
oder Schilder rammt, was un-
verziglich zum Verlust eines
Energiepunkts fuhrt. Natarlich
kann,wenn einer der Mitstreiter
allzu lastig wird, auch zur hand-
lichen Bordkanone gegriffen
werden. Der mitunter todbrin-

gende SchuB kostet aber auch
Energiepunkte —da ist es doch
viel sparsamer, seinen Rivalen
einfach an die nachstgelegene
Begrenzung zu schubsen und
mit einem breiten Grinsen
zuzusehen,wie seine Maschine
zerschellt; wie heiBt es doch
so schoén: ,The winner takes it
all”

Fazit: LORICIELS setzt mit
SPACE RACER das fort, was mit
Programmen wie Mach 3 und
Captain Blood begonnen wur-
de. Technisch exzellente Pro-
gramme, die meist nuran ihrem
mageren Spielwitz oder an der
nichtvorhandenen Komplexitat
kranken. Bei SPACE RACER ist

Action Games

alles vorhanden, was man von
einem Spitzenspiel erwartet:
Hervorragendes Titelbild mit
exzellenter Digitalmusik, sehr
gute Grafik und drei verschie-
dene Rennstrecken. Doch ist
der Spielablauf sehr an Activi-
sion's GeeBee Air Rally ange-
lehnt, das vor einiger Zeit far
den Amiga erschien. Grafisch
und spielerisch steht es die-
sem auch in nichts nach und
kann sogar ein wenig mehr At-
mosphére aufweisen. Daher
kann man SPACE RACER flr
Fans von Gee Bee Air Rally, die
keinen Amiga, dafiir aber einen
ST besitzen, durchaus empfeh-
len.

Bendrik Muhs

Programm: Detector, System:
Amiga, Preis: ca. 75 DM, Her-
steller: Time Warp, Mustervon:
(54].

Voreiniger Zeit gab es ein Spiel,
das trug den namen ,Z“ Nun
wurde von der Firma TIME
WARP das Programm DETEC-
TOR herausgebracht, und sie-
he da, die beiden Programme
kénnten fast Zwillinge sein, so
ahnlich sind sie sich. Bei bei-
den Spielen muB man Uber Pla-
neten-Oberflachen fliegen und
verschiedene  Gegenstdnde
einsammeln, um den jeweiligen
Level zu verlassen. Zur Ehren-
rettung von DETECTOR sei
aber gesagt, daB das Spielprin-
zip von ,Z“ kréaftig aufgebohrt
wurde. Man rast mit einem
Raumschiff, das in 16 Richtun-
gen gedreht (und natirlich
auch gesteuert) werden kann,
Gber die Planeten-Oberflache,
schieBt Feinde ab und sammelt
Symbole auf. Nur, daB es von
diesen Symbolen zwei ver-
schiedene Sorten gibt. Die ei-
nen fliegen auf Plattformen
durch die Gegend. Sammelt
man ein solches Symbol auf,so
kann man Zusatzausriistungen

i
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oder Bonuspunkte bekommen.
Unter diesen fliegenden Sym-
bolen ist auch ein Greifer. Die-
sen bendtigt man, um die Sym-
bole auf der Oberflache aufzu-

Foto: Amiga

nehmen. Hier handelt es sich
um Diamanten und Schlissel.
Von beiden braucht man eine
gewisse Menge, um den Plane-
ten verlassen zu kénnen. Die

dafiir notwendige Menge an
Symbolen wéchst von Level zu
Level. Wahrend des Spiels ver-
liert man durch Kollisionen
standig Energie und der Treib-
stoffvorrat 148t auch allméhlich
nach. Es gibt aber ein Feld, auf
dem man landen kann, wo-
durch getankt wird. AuBerdem
wird das Schiff repariert. Man
sollte von dieser Mdéglichkeit
moglichst oft Gebrauch ma-
chen, da man samtliche Ausrii-
stungs-Teile verliert, wenn man
»ins Gras beiBt".

Soviel zum Spiel. Die Grafik ist
gut. Das Scrolling geht in Ord-
nung. Die Sprites sind zum Teil
recht gut animiert. Der Sound
ist aber nur MittelmaB. Ich mei-
ne, daB man sich das Spiel an-
schauen sollte, bevor man es
kauft. Mir hat es jedenfalls ganz
gut gefallen.

Ottfried Schmidt
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Granaten gegen Geisel-Gangster

Programm: Action Force Il, Sy-
stem: Spectrum (getestet), Ata-
ri ST (vielleicht in Kirze), C-64
(unwahrscheinlich), Preis: ca.
30 DM (Kass.), ca. 50 DM
(Disk.), Hersteller: Virgin Ga-
mes, London, England, Muster
von: [1],Virgin.

Als ich ACTION FORCE Il von
VIRGIN das erste Mal spielte,
ratselte ich lange,wo denn wohl
die Gemeinsamkeiten zu dem
Vorlaufer-Programm liegen
kénnten. Auf den ersten, zwei-
ten und dritten Blick gab's
namlich Gberhaupt keine Ahn-
lichkeiten festzustellen. Aber
dann blatterte ich in der Anlei-

Fotos (2): Spectrum

und Gange muB der Schutzen-
gel schieBende Hydranten,
Bombenwerfer, Typen mit Ba-
seballschlagern oder Knarren
ausschalten. Achtet beim Spie-
len unbedingt darauf, daB Euer
Energievorrat, der standig ab-
nimmt, nicht zur Neige geht!
Aufgefillt wird er (brigens
durch bestéandiges SchieBen
aufdie oft an derWand hangen-
den amerikanischen Flaggen.
Ist das Ziel des Levels erreicht,
muB noch kurz ein Bombenle-
ger ins Jenseits gebracht wer-
den, und dann kommt ein Hub-
schrauber, in den die Geiseln,
noch mit Ketten an den FiBen,

tung - und siehe da: Die Story
knupftandenerstenTeilan! Die
superbtse Cobra-Gang hat
sich in diversen Slum-Gebé&u-
den verschanzt und héalt jede
Menge unschuldige Geiseln
gefangen. Da muB die Action-
Force wieder ran! Diesmal
gibt’s allerdings keine 6de Bal-
lerei mit Flugzeugen wie im er-
sten Teil, der in unserem dama-
ligen Test ja bdse baden ging
(ASM 1/88). Nein, Leute, VIR-
GIN hat sich was vollig Neues
einfallen lassen! Der Spieler
steuert nadmlich nicht die Spiel-
figur, die vor und an den Héau-
sern herumkrabbelt, sondern
dessen Freund, der dem Hel-
den mit einem Fadenkreuz die
Feinde vom Leib halten muB.
Der Held wird n&mlich vom
Computer gesteuert und geht
unverdrossen seiner Wege, oh-
ne Riucksicht auf Gefahren. Da
muB man hollisch aufpassen,
daB man nicht versehentlich
auf seinen Kumpel ballert!

Die Programmiergruppe GANG
OF FIVE, die schon viele inter-
essante Spiele programmierte,
hat es verstanden, auch aus
diesem originellen Konzept ein
spannendes, actiongeladenes
Spiel zu machen. Auf dem Weg
des Heldensprites ber Leitern

44

hineinhtpfen. Die Animation
des Heldensprites und seiner
Gegner ist dabei hervorragend
gelungen. Aus den Hydranten
lugt z.B. zunachst ein Auge,
dann hebt der Deckel ab, und
das Ding beginnt zu ballern.Die
Backgrounds sind ebenfalls
herrlich, denn die Hauser se-
hen echt verfallen aus und las-
sen sich auch mit der eigenen
Wumme gut durchléchern.
Apropos Waffen: Ab dem zwei-
ten Level (die Levelanzeige be-
sitzt deprimierende 5 Stellen!)

kann man zwischen der Bio-
Gun, einer Bazooka und einem
Maschinengewehr wahlen. Die
Bio-Gun ist recht langsam bei
der Schufolge, aber zielsicher,
generell wiirde ich aber in den
ersten Levels das schnelle, et-
was wackelige Maschinenge-
wehr bevorzugen und spéter
dann (ab Level 05) zur Bio-Gun
tibergehen. Die Bazooka emp-
fiehlt sich eigentlich nurim drit-
ten Level,denn da geht's gegen
einen Panzer. Da wird’'s echt
link, denn in bester Summer
Games-Manier muB man durch
wildes Rudeln den Panzerin 10
Sekunden 39mal getroffen ha-
ben.Wichtig ist es dabei, unbe-
dingt im SchuBtakt zu rudeln!

»Action Force Il iiber-
trifft seinen Vorgénger
bei weitem!«

Alles in allem ist ACTION FOR-
CE Il also ein rundum gelunge-
nes Actionspiel, das seinen
Vorgéanger in der Qualitat bei
weitem Ubertrifft und viele in-
teressante Features aufweist.
Die Gang of Five hat sich ins
Zeug gelegt und ein brillantes
Game mit tollen technischen
Tricks programmiert (mal ab-
gesehen vom (fast) nicht vor-
handenen Sound). So gibt es
ein faszinierendes Titelbild in
Interrupttechnik, die dem
Spectrum eine Farbenvielfalt
und -dichte abverlangt, zu der
er normalerweise gar nicht in
der Lage ist. Das muBl man ge-
sehen haben!

Einzig und allein der Plot ist mir
zu brutal und geschmacklios,
zumal ACTION FORCE eine
Kinderpuppen-Serie a la Ma-
sters of the Universe ist. Aber
was soll man machen,wenn ein
Spiel ganz einfach viel SpaB

macht??? Michael Suck

Spielablauf ...........
Motivation ............
Preis/Leistung ........

Ganz

Programm: Yeti, System:
Spectrum, C-64, Preis: ca. 32
DM, Hersteller: Destiny, Muster
von: Activision.

Als ich das Titelbild von YETI, ei-
nem neuen Spiel von DESTINY,
erblickte, ahnte ich noch nicht,
daB ich vor einem Clone par ex-
cellence von Exolon sitze. Als
ich es feststellte, kam auch ge-
rade Michael, unser ST- und
Specci-Experte vorbei, und
meinte, daB das wohl der fre-
cheste Clone von Hewson's
Bestseller sei,den erjemzls ge-
sehen habe. Nachdem wir be-
merkt hatten, daB das Scrolling
und die Animation der Sprites
nicht ganz so gelungen sind
wie bei Exolon, muBten wir aber
auch realisieren, daB dieses
Game genauso schwer ist wie
sein bekanntes Vorbild. So sa-
Ben wir also vor dem Monitor,
den Stick in der Hand, und ver-

w |- = nun

Programm: Goldrunner Il, Sce-
nery Disk 1, Scenery Disk 2, Sy-
stem: Atari ST mit Farbmonitor,
Preis: ca.80 DM (SceneryDisk:
ca. 25 DM), Hersteller: Micro-
deal: Muster von: [2].

Erinnern Sie sich noch an die
Tritons? Nein? Das war doch
damals, als die Menschheit ein
neues Zuhause brauchte. Da-
mals, als man das Land der Tri-
tons durchfliegen muBte und zu
diesem Zweck ein einzelner
Held gesucht wurde, der den
Weg flur die Passagierschiffe
freischoB? Erinnern Sie sich
jetzt? Immer noch nicht?

Macht nichts! Die Story ist eh
nur Schall und Rauch, aber der
Name des Spiels mit dieser
Story, der durfte Ihnen vermut-
lich gelaufig sein. Es handelt
sich dabei um GOLDRUNNER,
ein Game, das in die Annalen
der ST-Geschichte eingegan-
gen ist.

Ich hatte damals das Vergni-
gen, dieses Game zu testen
und habe heute das Vergni-
gen, Ihnen die Fortsetzung der
Story zu prasentieren. Denn
natlrlich haben die Tritons kei-
ne Ruhe gegeben. Inzwischen
haben die Menschen Roboter
gebaut, die die Verteidigung
der Menschheit in der Ringwelt
tUbernommen haben. Ungliick-
licherweise wurden die Robo-
ter von den Tritons gekidnap-
ped, damit die Menschheitdem
Angriff der Tritons gefalligst
nichts mehr entgegenzusetzen
hat. Hat sie aber!

Namlich - den GOLDRUNNER
Il. Tja, wenn’s den nicht gébe...-

i
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schon frech!

suchten, wie es uns die engli-
sche Spielanleitung verriet,
den Yeti zu fangen, der uns per-
manent davonlauft. Auf unse-
rem Weg durch die verschiede-
nen Screens haben wir Gele-

genheit, Buddhas und Karus-
selle zu betrachten und zu ver-
nichten und missen dabei na-
tarlich héllisch aufpassen, daB
uns unsere Gegner nicht kalt-
machen. Die normalen, recht

Foto: Spectrum

schnell bewegten Sprites
schieBt man durch einfachen
Druck auf die Feuertaste ab
(natlrlich gut zielen) und die
Buddhas und Karusselle elimi-
niert man mit einem etwas lan-
geren Gedrickthalten des
Feuerbuttons, was zur Folge
hat, daB sich eine derzehn Gra-
naten aus dem Arsenal lost
und, wenn man nah genug am
Ziel ist, dieses auch selbsttatig
zerstdért.  Ansonsten bliebe
noch zu vermelden, daB einige
nette Sachen auf dem Weg lie-
gen, die nur darauf warten, daB
sie gefunden und benutzt wer-
den, wie z.B. Schutzschilde, Ex-
tramunition und sogar ein so-
genanntes Ski-bike, daB unse-
rem Helden die Fortbewegung
in dieser verschneiten Umwelt,
die merkw(rdigerweise genau-
so nach Weltraum aussieht wie
die von Exolon, erleichtern soll.
Doch es gibt in diesem Spiel
auch etwas, was Exolon nicht
hatte, es handelt sich hierbei
um ein kleines Preisauschrei-
ben von DESTINY, wo der ge-

neigte Spieler aufgefordert
wird, eine Beschreibung des
Yeti und den Grund anzugeben,
warum er sich nicht fangen |aBt.
Diese Beschreibung solite
nicht weniger als 50 Worte um-
fassen und dann an DESTINY
geschickt werden, die fur die
schonste Description einen
Preis von nicht mehr und weni-
ger als 30000 Pfund !!! ausge-
setzt haben. Also, falls Euch
Exolon als Baller- und Reak-
tionsspiel gefallen hat, kannich
Euch zu YETI raten. Wenn ihr
nur die Umgebung wechseln
oder den Wettbewerb mitma-
chen wollt, kébnnt ihr auch Exo-
lon weiterspielen, daB bleibt
sich im Endeffekt gleich. Mit ei-
nem Jodler aus dem Hochland
von Tibet verabschiedet sich
euer, nein nein nicht Reinhold

MeBmer, sondern.... J. H.
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schieft er wieder!

dann wére der ST um ein gutes
Ballerspiel armer. Das zumin-
dest. Doch nun will ich Sie mit
Ihrer Aufgabe bekanntmachen.
Sie sollen die Roboter auf den
verschiedenen Welten (Levels)
retten. Einfache Geschichte:
Sie nehmen |hren groBen, gel-
ben Vogel, suchen die Roboter-
Transporter, in denen die Robis
gefangengehalten werden, und
schieBen sie an. Dann warten
Sie, bis ein Schiff der Gegner
kommt, das den Robi noch in
letzter Sekunde abtransportie-
ren will. Sie warten, bis das
Triton-Schiff den Roboter an
Bord hat, dann schieBen Sie es
ab und fliegen schnellstmég-
lich Uber den nun in der Luft
hangenden Roboter, den Sie
auf diese Weise aufgesammelt
haben. Fiinf Blechkerle kénnen
Sietransportieren,dann fliegen
Sie mal kurz riber zur Tele-
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portzone, und die Roboter wer-
den automatisch wahrend des
Druberfliegens ,abgelegt® Und
Sie sind Ihre Sorgen los!

Das Ganze hat nur leider einen
Haken, und der ist im fanta-
stisch schnellen Softscrolling
des ST zu suchen. Letzteres
haut Sie leider 6fter gegen die
nachst Wand als Ihnen lieb ist
(und lhrem Schiff natirlich,
denn das zerbirst bei der gan-
zen Prozedur in seine Einzeltei-
le).

Also, ganz so einfach ist die
Aufgabe natirlich nicht, denn
Ihre Feinde lassen nicht locker.
Neben den ,Roboter-Samm-
lern haben Sie es n&mlich
noch mit einer Reihe von
Kampfschiffen zu tun, die Sie
immer wieder von lhrer ,eigent-
lichen“ Beschaftigung abhal-
ten. Sie brauchen also gute
Nerven und schnelles Reak-
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tionsvermégen, dabei aber im-
mereinen guten Uberblick Gber
die Geschwindigkeit |hres gel-
ben Flitzers (schnell ist zu
schnell vor der néachsten
Wand!).

0.K., kommen wir jetzt zu den
Einzelheiten: Der Sound geht
voll in Ordnung, eine hiibsche,
flotte Melodie, die das Game
unterstitzt und nicht nervt. Wer
will, kann ja auch die Sound-FX
anstellen. Sehr schén ist natir-
lich die Grafik. Die Plattformen
scrollen einwandfrei (vertikal
Uibrigens, wie beim Vorgénger)
und liefern schéne Bilder. Weh-
miutig denkt man allerdings an
den ,alten” Goldrunner zuriick,
wenn man das neue Raum-
schiff betrachtet. Wenn es sich
um sich selbst dreht oder wen-
det, hat man unwillklrlich das
Gefuhl, man habe es mit einer
Faltschachtel zu tun. Die Ani-
mation ist irgendwie...sagen
wir mal: seltsam, sehr seltsam.
Abgesehen vom alten Raum-
schiff, das ich mir gern in die
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neue .,Umgebung“ gewiinscht
hatte, ist das Game aberin Ord-
nung. Schnelle Action, eine ab-
speicherbare Highscoreliste
und natdrlich die zwei Scene-
ry-Disks runden das Ganze ab!
Apropos Disks: GOLDRUN-
NER Il wird auf zwei Disketten
geliefert, Boot- und Data-Disk,
wobei Scenery-Disk 1 bzw. 2
anstelle der Data-Disk eingela-
den werden. Ganz wichtig: Mit
hoher Auflésung lauft GOL-
DRUNNER Il nicht!

Fazit: Es gibt zwar Besseres,
aber GOLDRUNNER Il ist ein
ordentliches Shoot’em up flr
den ST, gut spielbar aber beilei-
be nicht einfach. Einziger Mi-
nuspunkt: die Faltschachtel,
mit der man alle Heldentaten

vollbringen soll. Mein Urteil:
gut! Martina Strack
(T A e s T e s 9
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Spielablauf ............ 9
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Im Blickpunkt

Der Nachfolger kommt!

Sicherlich kénnen Sie sich noch an ein gewisses Schwert-
kampfspiel der Firma PALACE Software erinnern, das eini-
ge Zeit nach Erscheinen von der Bundespriifstelle indiziert
wurde. Nun hat PALACE einen Nachfolger produziert und
uns ein erstes spielbares Demo zugesandt. Der Name des
Games steht fiir Deutschland noch nicht genau fest. Man
zieht jedoch den Titel ,,im Dungeon von Drax“ in Betracht.

Die Story des Nachfolgers
knupft nahtlos an den Vorgan-
geran,denn nachdem der Held
des Geschehens die schéne
Prinzessin Mariana aus den
Klauen der Krieger von Drax
gerettet hat, zieht sich der
Obermufti Drax in seine Hohlen
zuriick und brutet Gber neuerli-
chen Gemeinheiten.

LEVEL 2
<075

3,, )

1200 A01 A0TT
e e 9 9 9

o LEVEL 3
5987

00 201 MiITT

LEVEL 2
11907

Fotos: C64

Es gibt nur einen Helden, der
Drax in seinem schandlichen
Tun aufhalten kann - und das
sind Sie, entweder in der Figur
des Titelhelden oder der Titel-
heldin! Denn diesmal kampft
auch Mariana als perfekte
~Schwertfrau gegen den Su-
perbdsewicht Drax.

Insgesamt 4 Level weist das
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sauber animierte Schwert-
kampfgame auf. Ich habe auf
dem 64er selten so gutanimier-
te menschliche Figuren gese-
hen.

Auch die Feinde, gegen die Sie
sich durchsetzen missen, kén-
nen sich sehen lassen.Diesmal
kampfen Sie gegen Gnome und
absonderliche Fantasy-Figu-
ren wie Augen und dergleichen.
Auch einige Orks werden lhnen
die Aufwartung machen.

Glauben Sie aber bloB nicht,
daB Sie so schnell und einfach
zum finalen Kampf gegen Drax
kommen. In fast jedem Raum
erwartet Sie irgendein Monster,
das lhnen ganz schén an den
Kragen geht. AuBerdem mus-
sen Sie in den ersten drei Le-
vels jeweils zwei Gegenstande
aufnehmen, die verschiedene
Méglichkeiten erdffnen.

In der Demo-Version war der
Sound noch nicht fertig, des-
wegen kann ich hierzu noch
nichts sagen. Aber die Grafiken
sind wirklich toll.

In den Dungeons z.B. kann der
Held in tiefe Brunnen fallen. Die
Animation der Szene, wie er
rickwérts in den Brunnen
stlirzt, ist wirklich hervorragend
gemacht. Er rudert mit den Ar-
men, bis er dann schlieBlich
doch das Gleichgewicht ver-
liert und hintentber kippt. Na-
tdrlich gibt’s auch wieder den
berithmten ,Kodpfschlag’, mit
dem verschiedenen Monstern
der Kopf abgehackt werden
kann.Andere Gestalten werden
mit Schwerthieben um die Ecke
gebracht. Bei den Monstern fin-
det sich diesmal auch wieder
eine bekannte Figur, namlich
der kleine griine Gnom, der
noch im Vorganger-Game die
Koépfe aus dem Bildschirm
kickte. Jetzt geht er mit der Axt
auf Sie los.

Ein vorlaufiges Fazit 148t es zu,
die Grafik und das Gameplay
als wirklich sehr gut gelungen
zu bezeichnen. Der ,Nachfol-
ger“ steht dem Vorganger wirk-
lich nicht nach. Ich finde, daB
die gesamte Szenerie diesmal
sogar noch etwas mehr Atmos-
phére riberbringt. Auf die End-
version sind wir schon ge-
spannt wie die Flitzebdgen. Gut
gemacht, Palace!

Martina Strack

Der 3. Teil

Programm: Mask 3 - Venom
strikes back, System: C-64
(getestet), Amstrad, Spectrum,
MSX, Preis: C-64/Amstrad/
MSX ca. 45 Mark (Disk.), ca. 35
Mark (Kass.), Spectrum ca. 30
Mark, Hersteller: Gremlin Gra-
phics, England, Muster von:
Vol Bl 2.

Jedes Softwarehaus durchlebt
in seiner Geschichte Héhen
und Tiefen, die in der Unstetig-
keit des Softwaremarktes be-
griindet liegen.Was heute noch
angesagt ist, gehdért morgen
vielleicht schon zum alten Ei-
sen. Krisen sind an der Tages-
ordnung. Den meisten Firmen
gelingt es aus eigener Kraft, ihr
durch qualitativ minderwertige
Produkte |&diertes Image wider
aufzumdbeln.

Im Falle des renommierten
Teams von GREMLIN GRA-
PHICS steht noch nicht fest,wie
und ob man die Schwierigkei-
ten der letzten Monate Uber-
winden wird. Das jetzt vorlie-
gende VENOM STRIKES BACK
(Mask 3) ist auf jeden Fall nicht
dazu angetan, den Kritiker
freundlicher zu stimmen als
dies bei den kreativen Reinfal-
len Blood Valley und Tour de
Force der Fall war. VENOM stellt
den dritten und abschlieBen-
den Teil der Mask-Triologie dar,
die mit einer im Vereinigten Ko-
nigreich recht populdren Co-
mic-Serie in Verbindung steht.
Wer die Abenteuer von Matt
Trakker und Konsorten hierzu-
lande mitverfolgen mdchte,
muB bislang noch auf das An-
gebot des britischen Super-
channels zurickgreifen, der in
weiten Teilen der Republik Gber
KabelanschluB zu empfangen
ist. All diejenigen, die nicht in
den GenuB dieses Masters-of-
the-Universe-Clones kommen,
sei gesagt, daB sich die Zei-
chentrickfilmchen nach auBen
hin zwar Science-Fiction-ty-
pisch progressiv geben, inhalt-
lich jedoch nurlangst bekannte
Klischees variieren und sich

schamlos aus dem reichhalti-
gen Versatzstickschatz der
griechischen Mytologie bedie-
nen.

Auch GREMLIN’s VENOM laBt
kaum ein ausgelutschtes Kli-
schee aus. Der Sohn des Hel-
den Matt Trakker ist vom Ster-
nen-Bdsewicht Miles Mayhem
entfuhrt und auf den Mond ver-
schleppt worden. Mayhem for-
dert den selbstverstandlich um
das korperliche Wohl seines
SproBlings besorgten Vater auf,
ihm seine gesamten Truppen
zu Uberstellen, womit das inter-
galaktische Sicherheitssystem
ein furallemal lahmgelegt wéare.
Diese wenig erquickende Uto-
pie vor Augen macht sich Trak-
keraufdenWeg, seinen Filiusin
einer ,ein-Mann-gegen-eine-
Armee-Mission“ selbst zu be-
freien, womit wieder einmal be-
wiesen wére, daB man auch in
ferner Zukunft noch nichtin der
Lage sein wird, Probleme mit
friedlichen Mitteln zu bewalti-
gen. Trakkers Ausflug zum
Mond gestaltet sich als alles
andere als ein Sonntagsspa-
ziergang. Die Gegner haben
schon auf der Erde alle mogli-
chen Geschutze aufgefahren,
um dem Spieler das Bild-
schirmleben schwer zu ma-
chen. Wie gut doch, daB man
auf dem Weg zur Raumstation
auf nitzliche Extras stoBt, mit
denen man den Kontrahenten
gleich viel wirkungsvoller zu
Leibe riicken kann. Bei den Bo-
nuswaffen haben die Program-
mierer nicht gerade Kreativitat
walten lassen: Schutzschild,
RickwéartsschuB und ein paar
SchuBvarianten sind die einzi-
gen. AuBen hui, innen pfui?

Klaus Vill.
Grafile ol oS 8
Soumdl. it Tt 8
Spielablauf ............ 5
Motivation ............. 6
Preis/Leistung ........ a0

Foto: C64




Programm: The Fury, System:
Schneider (getestet), Spec-
trum (getestet), Preis: ca. 32
DM (Kass.), ca. 45 DM (Disk.),
Hersteller: Martech, England,
Muster von: Electronic Arts.
Endlich gibt's wieder neuen
Stoff von MARTECH, jenem alt-
eingesessenen Softwarehaus,
das bis jetzt besonders durch
gute Shoot-em-up’s brillieren
konnte! Auf den ersten Blick
sieht FURY zwar wie ein norma-
les Autospielchen aus, aber auf
den zweiten Blick zeigt sich
doch, daB MARTECH seiner Li-
nie treu bleibt. Als Spieler durft
Ihr n&mlich einen schicken Wa-
gen steuern und in den ,,Demo-
lition Derbys“ Euren Mut und
Nervenstarke beweisen. Aller-
dings beziehen sich die letzten
beiden Punkte nicht auf den
Spielablauf, sondern leider auf
die Mutigen, die dieses miese
Game wirklich spielen wollen!
MARTECH hat es namlich aus-
gezeichnet verstanden, die
Spielflache auf ein Drittel des
Bildschirms zu reduzieren und
daftr den Rest mit grafischen
Kinkerlitzchen zu fillen. Das
Ergebnis ist eine winzige Fahr-
bahn mit winzigen Autos, bei
der es keinerlei Kurven oder
Abwechslung gibt. Nicht mal
ein ordentliches Scrolling kann
FURY bieten, so daB das Fahr-
geflihl knapp gegen null geht.
Daflir haben sich die Program-
mierer aber darin versucht, mal
ein paarandere Features flrein
Rennspiel einzubauen. Der
Spieler erhalt fur erfolgreich
absolvierte Runden eine Art
Preisgeld, mit dem er sein Auto

‘ Foto: Spectrum ‘

weiter ausristen oder sich so-
gar ein neues kaufen kann. Im
Angebot sind Flammenwerfer,
Gewehre und Raketen. So ne-
benbei miissen natirlich auch
noch der Tank aufgeflllt und
Munition far die Wummen ein-
gekauft werden. Gute Ausri-
stung ist auch vonnéten, denn
die anderen Fahrer dridngeln
und treiben die ,Damage“-An-
zeige in die Hohe.Zudem gibt’s
verschiedene Rennarten, wie
z.B. Zeitrennen oder sogar das
Kill-Rennen, bei dem man, laut
Anleitung, keine Gnade zeigen
darf.

Letztendlich wird dieses ganze
Brimborium aber véllig bedeu-
tungslos, denn aufgrund der
schon aufgefihrten Mangel
bleibt das Spiel ziemlich 6de
und stinklangweilig. Man kann
das Ganze vielleicht mit zwei
Ameisen vergleichen, die einen
Boxkampf ausfihren: Die bei-
den tun zwar eine ganze Men-
ge, aber flur den Beobachter tut
sich gar nichts.

Mir jedenfalls ist es vdllig
schleierhaft, wie sich MAR-
TECH entschlieBen konnte, ein
solch schwaches Game auf
den Markt zu bringen. Der
Spielwert wére ja vielleicht
noch teilweise erhalten geblie-
ben,wenn FURYwenigstensals
vollig normales Autospielchen
taugen wiurde, aber nicht mal
da hat MARTECH den heutigen
Standard erreicht! Vom Sound
wollen und missen wir auch
erst gar nicht reden, denn es
gibt keinen. Das armliche Mo-
torhusten wahrend des Fah-
rens ist wohl kaum erw&hnens-
wert.

Einziger positiver Punkt bei die-
sem nicht mal Low-Budget-fa-
higen Spiel ist die schon er-
wahnte Spielfeldumrahmung,
aber dafiir wiirde ich an Eurer
Stelle nicht unbedingt 35 Mau-

se ausgeben. philipp
Qraflc s v s s ee 4
Sound =i sl 0
Spielablauf ............ 3
Motivation ... 0. . v 2
Preis/Leistung ......... 3

8+49/88

9

COPY ST V 1.2

DAS SUPER KOPIERPROGRAMM FUR ATARI ST

* V1.2 - STARK VERBESSERT

* MACHT DORT WEITER WO DIE ANDEREN AUFHOREN

* KOPIERT FAST ALLE ST-DISKETTEN

* BESITZT EINSTELLUNQG FUR START- UND ENDTRACK

* IST VOOL GEM-UNTERSTUTZT; DADURCH SEHR EINFACH IN DER HANDHABUNG

* HAT EINE AUTOMATISCHE FEHLERKENNNUNG: DADURCH KEINE PARAMETERANGABE
NOTWENDING

* EKENE FORMATIERUNGSROUTINE QIBT BIS ZU 230 KB BZW. 130 KB MEHR
DISKETTENKAPAZITAT

* HAT EIN UPDATESERVICE

* FUR EIN UND ZWEI LAUFWERKE, EIN- U. DOPPELSEITIG

* DAS BESTE AUF DEM DATENSICHERUNGSGEBIET

PREIS NUR * 69,- DM *
*DIENR.1*DIENR.1*DIENR.1*DIENR.1"*
BURST NIBBLER V 1.9

DAS SUPER KOPIERPROGRAMM FUR C-64/128

EINES DER BESTEN AUF DEM KOPIERGEBIET FUR C-84 UND C-128

FUR C-84, C-128 UND C 1541, C 1570, C_1571

(NICHT OHNE WEITERES FUR 1541C MOGLICH)

SIEHE TEST "AKTUELLER SOFTWARE MARKT" 1/87 IST EIN PARALLELES KOPIERPRO-
GRAMM, KOPIERT SOWIESO ALLE READ-ERRORS 20-29. BIS TRACK 41. KOPIERT EINZEL-

KETTE, BEIC-128IN3 DURCHGANGEN BENOTIGT NUR EIN PARALLELES KABEL. DIE RE-
VOLUTION AUF DEM DATEN-SICHERUNGSGQEBIET. 128ER-VERSION KOMPATIBEL MIT
MACH 71.

NEU: JETZT ZWEI PROGRAMME ZU EINEM PREIS
BURST NIBBLER V 1.9 UND FILEMASTER FUR

PREIS NUR * 59.- DM *

** COPY 128 **

COPY 128 IST EIN BACKUP- UND FILEKOPIERPROGRAMM FUR C-128 UND 1570/71.
-NUTZT DIE 128ER-SPEICHER VOLL AUS - KOPIERT EINE GANZE DISKETTE IN 1 MINUTE,
IN HOCHSTENS 2 DURCHGANGEN - HAT EINE OPTISCHE KOPIERANZEIGE - KOPIERT EIN-
ZELNE FILES - IST VOLLIG MENUEQESTEUERT, FUR 40/80 ZEICHEN.

PREIS NUR * 63.-DM *

E UROS Y STEMS

HOLLAND

FILIALE FUR DEUTSCHLAND:
BAUSTRASSE 4, 4240 EMMERICH
TEL.: TAGLICH 14-18 UHR 02822/45589

SOFT- UND HARDWARE-NEUENTWICKLUNGEN FOR ATARI ST UND AMIGA GESUCHT.
BESTELL.: BEI VORKASSE: 48 STUNDEN-SERVICE (WENN LAGERND), KOSTEN DM 4,-
NACHNAHME: KOSTEN DM 8,-. AUSLAND: NUR GEGEN VORKASSE, EUROCH.,, POSTANW.

DISTRIBUTOR FUR DIE SCHWELZ:
NAUER DESIGN, DORFSTRASSE 28, CH-4812 WANGEN, TEL.: 06232/2858

Video-Archiv
Sie kénnen lhre Videofilmsammiung
archivieren nach:

Zahlwerk * Filmtitel - Gattung (Art)
Archiv-Nummer - Laufzeit

Vielfdltige Ausgabemdglichkeiten
Unverbindliche Preisempf.

C 64 Version 14,99 DM
PC Version 29,99 DM
Handlerempfehlungen:
Softwarecorner Gerds
Helenestr. 2 Computereckerl
4300 Essen Putzbrunner Str. 19

8012 Ottobrunn

SVS Scholz
Marienstr. 20 in 5628 Heiligenhaus.
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Action Games

Bikini-Lady

Programm: She-Fox, System:
Atari ST (getestet), C-64, Spec-
trum (getestet), Schneider (ge-
testet), Preis: ca. 30 DM (Kass.),
ca. 65 DM (Disk.), Hersteller:
Martech, Pevensey Bay, Eng-
land, Muster von: Barrington
Harvey.

Wenn den Jungs der Software-
h&user, die sich die Spiel-Sto-
ries ausdenken missen, nicht
mehr allzuviel einféllt, dann
schauen sie bisweilen fleiBig
ins ,alte“ Sagenbuch und pep-
pen das Ganze dann mit ein
biBchen Fantasy wieder auf.
Und was kommt dabei raus?
SHE-FOX. Die Story liest sich
dann so: Die Heldin des Spiels,
eine Bikini-beschirzte Lady mit
blonden Haaren, Lederpeit-
sche und ein gerttelt MaB an
Sex-Appeal, wurde von ein
paar Flchsen groBgezogen,
die ihr auBer einer guten Erzie-
hung auch noch die Fahigkeit
gegeben haben, sich in einen
Fuchs zu verwandeln. Anleihen
an die rébmische Sage von Ro-
mulus und Remus sind nicht zu
verkennen. Jetzt wird's aber
erst richtig bunt: Das heiBe Girl
lebt n&mlich auf einer Parallel-
Erde, in der es von auBerirdi-
schen Dinosauriern nur so
wimmelt, die sich die Erde un-
tertan gemacht haben und
ganz heiB auf Menschenfleisch
sind. Nattrlich sind sie auch
hinter unserem (k)nackigen
Mé&del her, obwohl ich finde,
daB an dergarnicht sovieldran
ist.

Na ja, sei es, wie es sei, jeden-
falls muB sich She-Fox, die im
Englischen eigentlich Vixen
heiBt und fur die zarten deut-
schen Seelen kurzerhand um-
getauft wurde, levelweise ge-
gen die diversen Monster weh-
ren.Wie es sich flireine richtige
Parallel-Erde gehort, gibt es
selbstverstandlich ein horizon-
tales Scrolling, ein Zeitlimit, Bo-
nusgegenstinde, tolle ,Gems"
und diverse Bonuslevels. Damit
sich She-Fox in einen Fuchs
verwandeln kann, muB3 sie ge-
nigend Fuchs-Symbole auf-
sammeln, die die Fuchsleiste

auffillen. Nach jeweils zwei
Runden folgt ndmlich dann das
Bonuslevel, bei dem massen-
weise Edelsteine gesammelt
werden kénnen. In jedem Level
liegen namlich seltsame Kiein-
ode rum, die mit der Peitsche
geknackt werden missen und
dann einen Bonus freigeben,
meistens sind es Punkte.Im Bo-
nuslevel gibt’'s jede Menge die-
ser Steine, aber keine Gegner.
Auch muB die Lady hier nicht
rumpeitschen, denn als Fuchs
kann sie die Steine durch Dri-
berlaufen 6ffnen und das ge-
fundene Zeug dann mit Druck

Lo 5 o

Fotos: oben ST; unten Spectrum

teil. Schaffen die Viecher das,
fallt das Madel in Ohnmacht. Al-
lerdings kénnte man das Gan-
ze auch so interpretieren, daB
die Dinos und ihre Gebrlder
unsere brave She-Fox abmurk-
sen wollen...

Sicher ist jedenfalls, daB es
ganz schon schwierig ist,
gleichzeitig tber Abgrinde zu
springen, Treppen zu erklim-
men und die Fuchsymbole aus
herabhé&ngenden Stahlkugeln
rauszupeitschen (nicht gerade
originell), wahrend man damit
beschéftigt ist, sich andauernd
die Viecher vom Leib zu halten.
Meistens muB sich She-Fox
auch noch ducken, da die mei-
sten Gegner ziemlich flach
sind.Hierbeginnen auch schon
die ersten Unterschiede zwi-
schen den beiden getesteten
Versionen. Die ST-Fassung bie-
tet zwar recht schdne, groBe
Sprites und hat einen maBigen
Schwierigkeitsgrad, aber dafir
gibt's noch ein nicht gerade be-
rauschendes Scrolling, das
meine  Brille  unbrauchbar
macht, und eine ,schwergangi-
ge" Steuerung. Unsere Heldin
bewegt sich zwar recht grazios
(nur der Huaftschwung muBte
sie eigentlich bei jedem Schritt
von den Beinen reiBen), rea-
giert aber duBerst schwerféllig
auf Joystickbefehle. Zu oft er-
wischten mich daher beidseitig
angreifende Viecher, oder ich
stirzte bei groBen Schluchten
in die wilden Fluten. Die Folge:
Diese zdhe Spielerei verwan-
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auf den Feuerknopf einsam-
meln. Ein besonderer Lecker-
bissen sind die Super-Gems,
die nach AbschluB jeder Run-
de, bei der der Spieler kein Le-
ben verloren hat, mit 1000 mul-
tipliziert und aufgezahlt wer-
den.AberVorsicht: Das Zeitlimit
geht bei den Bonusleveln steil
bergab! Schafft man’s nicht in
der Zeit, geht ein Leben hops!

Dieses Problem durfte aller-
dings selten auftreten, weitaus
mehr Schwierigkeiten machen
da schon die vielen Viecher in
den normalen Leveln. Da krab-
belt, fliegt und lauft jede Menge
Getier durch die Gegend und
will unserer Heldin ans Ober-

delt die schone She-Fox in ein
widerborstiges Etwas und das
Spiel meiner Meinung in lang-
weilige Action. Hinzu kommen
die nicht gerade berthmten,
nicht stark variierenden Back-
grounds, gegen die die Wiste
Gobi (oder Gabi..) ein Augen-
schmaus ist. Vor allem der
Sound ist annehmbar, aber et-
was zu eintdnig. Beim 128K-
Spectrum hort sich der Sound
Ubrigens genauso an wie bei
der ST-Fassung! Diese Version
(Speccy 128) verfligt zudem
Gber ein saubereres Scrolling
und eine gute Steuerung. Nur:
Die Sprites sind einfarbig bis
keinfarbig, der Background ist

noch einfallsloser und erinnert
mich an einriesiges,schwarzes
Loch,und die Spielbarkeit sinkt
durch den saumaBigen
Schwierigkeitsgrad erheblich.
Einzig und allein die Animation
des Fuchses hat mir bei beiden
Versionen wirklich gut gefallen.
Alle Bewegungsphasen sind
hervorragend animiert und las-
sen den Fuchs wie im Trickfilm
durch die Gegend laufen.
Ansonsten ist SHE-FOX aber
auf keinen Fall ein Hit,denn da-
fur ist das Programm technisch
zu schwach und bietet auch
vom Gameplay her wenig Ab-
wechslung. In der Sparte der
Jump-and-Run-Action-Games
habe ich schon wesentlich
Besseres gesehen. Schade
drum, denn nach dem groBen
PR-Rummel (inklusive gewalti-
gen Postern und Posen eines
wenig bekleideten Models)
hatte ich doch mehrvon diesem
Spiel erwartet. So allerdings
behalte ich die Lorbeeren bes-
ser fur mich, atsch.

Michael Suck
(Atari ST/Spectrum)
Grafkc: el i 8/7
Sound, i v ey T
Spielablauf .......... 5/5
Motivation ........... 5/5
Preis/Leistung ....... 5/6

Und was sagt der Manfred
dazu?

SHE-FOX (oder VIXEN) ist
kein Plop, aber auch beilei-
be kein Flop. Ich bin etwas
anderer Meinung als mein
Vorredner (soll ja vorkom-
men). Das neue MARTECH-
Programm stammt sicher-
lich aus der Tarzan-Pro-
grammierkiche des briti-
schen Software-Hauses.
Dennoch: Die Animation der
Lady ist géttlich; hat mir gut
gefallen. Auch der Sound ist
recht ordentlich. Ein Wer-
mutstropfen: Fur mich ist
SHE-Fox das weibliche
Pendant zu Thundercats -
eindeutig etwas abgeschaut,
Martech! Ich jedenfalls finde
SHE-FOX besonders flr
Nicht-Profis sehr interes-
sant, da man sofort im Spiel
ist, nicht lange in der Anlei-
tung wéalzen muB und somit
bis Level 5 nach allméanhli-
cher Steigerung das nétige
Ristzeug bekommt, um in
den hektischen folgenden
Bildern zu bestehen. Mir hat
die Jagd nach den ,Ottifan-
ten“ SpaB bereitet; ich finde
das Spiel alles andere als
Llangweilig”. Und noch eins:
Hallo, Michael, falls Du mal
'ne neue Brille brauchen
solltest, damit Du das SHE-
FOX-Poster neben Deinem
PC besser Dbetrachten
kannst, dann bin ich bei der
Suche nach nem neuen Mo-
nokel gern behilflich. Hier
nun meine Wertung: Grafik:
8, Animation: 8, Sound: 9,
Spielablauf: 7, Motivation: 8,
Preis/Leistung: 7. TschiB!




Freeze Machine 99,-

—— Computer shop und Gamesworlid
Miinchen / Nurnberg

I

Final Cartridge Il

99,- |

[Trillogic Expert-Cartridge

Ankiindigungen fiir Jull/
August bel Anzelgenschiuf3

Virus (= Zarch) Atarl ST / Amiga
Carrler Command 59,- Amiga
Barbarlan Il/Dungeon of Dax Atarl ST / Amiga

Stormtrooper Atarl ST / Amiga
Dungeonmaster 69,- Amiga
Bermuda Projekt Amiga / IBM
Vindicator 29,-/39,- c 64
Starray Atarl ST / Amiga
Rocket Ranger 69,- Amiga
Last Ninja 2 (August) ce4
Bards Tale Il 79,- Amiga

Down at the Trolls
Summer Olympiad

Atarl ST / Amiga / C 64
Atarl ST / Amiga

Gunship Amiga
Frightnight 59,- Atarl ST / Amiga
Amiga Soccer 59,- Amiga

Terra Force Atarl ST / Amiga

Fire and Forget 59,- Atarl ST / Amiga / IBM
Verminator 59,- Atarl ST / Amiga

Red Storm Rising 49,- c 64
Hawkeye ce4
Star Goose Atarl ST / Amiga

Ultima V 69,-

Allen Syndrome 59,- Amiga

Street Fighter Atarl ST / Amiga / C 64
Where Time stood Still Atarl ST / IBM
Charlle Chaplin Atarl ST/ C 64 / IBM
Nigel Mansell's GP Atarl ST / Amiga / C 64
Corruption Atarl ST / Amiga / IBM
Bionic Commando Atarl ST / Amiga

Eddle Edwards SuperSki Atarl ST/ C 64/ IBM

C64 Neuhelten

Road Blaster ..... 39,-
Blood Brother ............ 29,- /39,-
Games Winteredition 29,-/ 39,-
Mickey Mouse ... 29,- / 39,-

Wizard Warz ..
Katakls .....
19 Part 1 Boot Camp ..

Barbarian ll/Dung. o. Dax .
Pink Panther .....
Dream Warrlor ..
Three Stooges
Sindbad .
Ring Wars
Marauder ....

C64 Bestseller-CIassws

Footbalir 20. 139,
Wasteland .

Bard’s Tale Il .
Bard's Tale lll
Might & Maglc ..
Impossible Mltsl
Chuck Yeagers adv. Fi g
Bionic Commando ...........
Stealth Fighter ....
Allen Syndrome
Slient Service ...
Gunship ..
Pirates ....
The Train
Power at Sea ... g
Strike Fleet .......coccvvvnmrincnecsnninnniiannns

C 64

Thunder Chopper ............
Great Glana Sisters
Apolio 18 Mission ..
Cybernold ......cccccernuae
Gary Linnekers Soccer ....
Alt. Reality the Dung.
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I Versand oder im Laden erhiltlich

T S LE Ny PC ENGINE die Super-Spielkonsole |

Matchday Il
Subbattie Simulator
Miniputt ....coceianan
Samural Warrlor ..

Shoot em Up Con . 39,- / 49,-
Skate Crazy .......... 29,- 1 39,-
Legacy of the Anclen 1 49,-
PHM Pegasus ..... 1 49,-
Up Periscope .. . 1 59,-
To be on Top ..... 29,- / 39,-
Superstar lcehockey .

Magnetron
Konaml Arcade Collect

Elite Six Pack Vol. 3 .......
Revenge of Doh ..........
Beyond the Ice Palace .

Cybernold .... 29,-/39,-
Shackled 29,- | 39,-
Desolator .. 29,- 1 39,-
Target Reneg . 29,-/39,-
[« 7] - S wee 29,- 1 39,-

Strategie C-64
(SSI-SSG-PSS- Mlcroprose)

Eternal Dagger
Sons of Liberty .....
Pegasus Bridge .....
Lords of Conquest
Halls of Montezuma
Questron Il ......

WWno bW
©wowwoo

Corporation .....

Operation Marketgarden .
Patton vs. Rommel
Sorcerer Lord ..
und natdrlich all

Atari ST

Sllent Service ..
Gunship
Footballmanager Il .
Ultima IV ...........
Beyond the Ice Palace .
ST Soccer .
Oids .........
Wargarno Const, Set
Dungeon Master .
Leathernecks .. 9,-
Bards Tale | . .

e e T T T T |
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Captain Blood . 69,-
Sidewl 29,-
Sundog .. 59,-
Epyx on ST ( 59,-
Ikarl Warriors ... 39,-
Euro Soccer .... 59,-

Out Run (sehr gut)
Impossible Mission I
Bermuda Project ......
Gauntlet 1l (sehr gut)
Black Lamp .............
Allen Syndrome (super)
] —

LcTTTiE1, 1 A
Star Flight .....

Callfornia GAMOS w..oo.oomrroomsoioies
Bards Tale ..

-
Amiga
Strike Force Harrler ...........ccciauiens

sssssssasnsanasenes 99y=

Silent Service ....

59,-

NONON .svssecsssansisnsasas AR NP P P R {1
Pink Panther .. . S
Port of CallB .....cc.ccconceonnensmnnanconsanasinnansncn [
Sidewinder . —1 R

Time Bandits .....

59,-

Enlightenment (Druid II}
Black LaMp .....coveens

59,-

Bards Tale |

SArCOPhASOT ...vvvererssensssnrsssasassnnns P ———— . T
Wizball 59,-
Great Glana Sist s 59,-
Elf .... macstatssesisassens ssan 49,-
Interceptor ....... . . 69,-
Bubble Bobble .

Return to Genesls ............
Ferrarl Formula One

Mach 3 ....
Leth |

Three Stoogu -

CaPON® ..oceevrrerrsssnnmresssssnnnns
Jagd nach rolar Oktober
Romantic Encounter ........
Sentinel

Footballrn ]

Euro Soccer ........

Buggy Boy (sehr gut)
Ebonstar

Star Wars .......

Brett- u. Rollensplele

ohne Computer

Pattons Best
PlAtoon .......eeeveees
Rald on St. Nazalre ....
Partisan (ASL Modul) ....
Nightmare on Elm St.

Bt

Hedgerow Hell
Central America ...
Open Fire ..

ADD Forgotten Realms .....
ADD World of Greyhawk ..
ADD Dragonlance Adventures .
ADD World of Greyhawk Adv. ....
Hunt for Red October

gpossgadgagng

Thunder at Casino ...

Dragonlance Boardgame

W
L

Buck Rogers .......

9,-  Adv. Squad Leader . . 95,-

Great Glana Sisters ........ . 49,- Yanks (ASL Module) ......ccereerrereene 85,-
Legend of the Sword . 59, und viele andere mehr, bitte fordern Sie Liste mit fran-
Buggy Boy ........ 59,- Kiertem und adresslertem Rickumschlag an.
Wizball ........ . 59,-
Phantasm ........ccceeenes 59,- -
Universal Military Simulator .. 59,- Neu, 'IetZt auch Nintendo
g;:tr:ler (j:mmand (super) ........ . gg. Spiele im Al’IQEbOt!

re 40 ......... e Won sk SN AR . 59,
Arcade Force 4 (4 mal us Gold) ..................... . 69, 2.8, PUNCH QUL coicsnessmsssanumssnnasasssmsensusssunsarennanne 85,-

Legend of Zelda

I B M Rad Racer
Elite ......... S EssApsnsas s mn acbaus e 59,-
F-18 FAICON ....crverrsnssssrsessssasasesnns TEPPRREAE LR R 79,-
Maniac Mamon i 69,- v
Chuck Yeagers adv. Fllghl Train . . 69,- Ice Hockey . eennnens W Al
Anclent Art of War at Sea . . 59,- R.C. Pro Am a. A.
Jot 125,- Gradius .. a A,

Achtung! Jetzt sind wir auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz. Versandzentrale weiterhin in Miinchen.

Preisdnderungen und Irrtimer vorbehalten.

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse.

089/5 02 24 63

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen.
Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten,

Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2 - Telefon Miinchen + Versand: 089/5 02 24 63
Telefon Niirnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28




Action Games

Eine Legende stirbt!

Wahrhaft billig!

Programm: Hercules - Slayer
of the Damned, System: C-64
(getestet), Amstrad, Spectrum,
MSX, Preis: C-64/Amstrad/
MSX ca. 38 Mark (Kass.), Spec-
téum ca. 3G2 Mark, Hersteller:
remlin raphics, England,
Muster von: f / .
Anleihen bei der griechischen
Sage hat GREMLIN bei seinem
neuen Programm HERCULES -
Slayer ofthe Damned gemacht.
Das Spiel basiert ndmlich auf
den Abenteuern des Herkules,
der,nachdem erim Wahn seine
eigenen Kinder getdtet hatte,
von den Gottern zur Verrich-
tung von zwolf Aufgaben ver-
donnert wurde, die filir einen

normalen Menschen schier un-
I6sbar gewesen waren. Herku-
les aber war ein kréaftiger Bur-
sche im besten Mannesalter,
und so erledigte er seinen Job
mihelos und unbeschadet.

Diesen Background also hat
sich GREMLIN fir sein neues
Spiel ausgesucht, und lhr als
Spieler habt nun die Aufgabe,
die zwolIf Arbeiten des Herkules
(die in Form von Icons auf dem
Monitor erscheinen) zusam-
menzutragen, um im groBen Fi-
nale gegen einen Zentaur auch
die letzte Prifung zu bestehen.
Wahrend man sich der angrei-
fenden Skelette erwehrt, die
ohne UnterlaB mit einem
Schwert in der Hand auf Herku-
les eindreschen, muB man ver-
suchen, die lcons, die vom obe-
ren Bildschirmrand herabfal-
len, in seinen Besitz zu bringen.
Dies geschieht, indem man mit
der Keule, die die Gotter (und
GREMLIN) dem tapferen Hel-
den als Waffe mit auf den Weg
gegeben haben, drauf haut.
Eingesammelte lcons werden
dann am unteren Bildschirm-
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rand angezeigt. Doch Vorsicht:
Eine Spinne, die sich von oben
nach unten herabhangelt, klaut
Euch die bereits aufgenomme-
nen lcons wieder - also laBt
auch sie Eure Keule spiren!
Gleiches gilt natirlich auch far
die Skelette, die man ebenfalls
mit der Keule traktieren sollte.
Am effektivsten sind Eure
Schlage ubrigens dann, wenn
sich das Skelett direkt Gber ei-
ner Schlange befindet, die am
unteren Spielfeldrand hin und
her kriecht.

Was mir an HERCULES am be-
sten gefallen hat, sind die gro-
Ben Sprites, die auch recht gut
animiert worden sind, und die

Musik von Andy Morton, die
auch schon wahrend des La-
dens ertdnt. Ansonsten aber ist
das Spiel ziemlich langsam,
fast zeitlupenartig, und da das
Gameplay mit keinerlei nen-
nenswerten Uberraschungen
aufwartet, stellt sich sehr
schnell Langeweile ein. Kurz-
bemerkung zum AbschluB: Da
bei HERCULES auch die (Ske-
lett-)Kopfe fleiBig rollen, dlrfte
das Programm demnéchst sei-
nen Platz auf dem Index der
BPS einnehmen. Es ist nicht
schade darum!

Bernd Zimmermann

€] L S Al H 7
Sound i s 8
Spielablauf ............ 4
Motivation ............. 4
Preis/Leistung ......... 4

Programm: Protium, System:
C-64, Preis: Ca. 10 Mark, Her-
steller: Alternative Software,
England, Muster von: Alternati-

ve.

ALTERNATIVE SOFTWARE hat
sich in den vergangenen Wo-
chen und Monaten durch Wie-
derverdffentlichung bekannter
Titel (Ghostbusters etc.) einen
Namen im hart umkampften
Low-Budget-Bereich gemacht.
DaB sich das Londoner Softwa-
rehaus jedoch nicht nur darauf
versteht, umsatztrachtige OI-
dies ausfindig zu machen, ver-
sucht man schon seit geraumer
Zeit mit Eigenproduktionen un-
ter Beweis zu stellen. Hand-
werkliches Kénnen kann man
den Programmierern dabei
kaum absprechen.

Vielmehr ist nach Betrachtung
der jingsten C-64-Veroffentli-
chung ein substantieller Man-
gelan Ideen zu diagnostizieren.
PROTIUM, so der Titel des
neuesten (Mach)Werks, gehort
zu den zahlreichen Vertretern
des nicht erst seit Nemesis be-
liebten Genres ,Raumschiff
fliegt von links nach rechts,

Bruderlein

trink!

Programm: Mr. Wino, System:
C-64, 128, Preis. ca. 10 DM,
Hersteller: Silverbird, Muster
von: Firebird.

Mit einer dicken, roten S&ufer-
knolle und dickem Bauch lauft
unser Held, MrWino, sauber sc-
rollend (nicht grollend), in ei-
nem Labyrinth umher und hat
die Aufgabe, die dort befindli-
chen Flaschen einzusammeln,
die ihm gleichzeitig wieder fri-
sche Lebenskraft geben. Eine
andere Funktion dieser Fla-
schen besteht darin, daB, wenn
man alle in einem Screen be-
findlichen einsammelt, sich
dann eine Tur 6ffnet, durch die
man in den nachsten Screen
kommen kann. Ziel des Spiels
ist es, Mr. Wino aus diesem Irr-
garten herauszufiihren. Beson-
ders schwierig gestaltet sich
das deswegen, weil sich dieser
Absicht vielfaltige Gemeinhei-
ten in Form von Monstern ent-
gegenstellen. Diese darf Mr.Wi-
no nicht berithren, weil er sonst
das Zeitliche segnet. Es gibt
aber auch noch andere Sa-
chen, mit denen eine Berlh-
rung tddlich endet, findet es
doch 'mal selbst heraus (hehe-

schieBt Feinde ab und sammelt
Extras ein“. Wogegen nicht das
Geringste einzuwenden ware,
hatte man neue Spielelemente
einflieBen lassen. Doch dem ist
nicht so: Man findet die allseits
bekannten Standard-Extras,
wie Smart Bomb, Laser, Zusatz-
kanone und Munition, und
sonst rein gar nichts. Am Ende
jedes Levels wartet dann noch
ein besonders fieser Gegner,
der jedoch bei weitem nicht so
imposant ausgefallen ist, wie in
Firebird’s Jetzt-Schon-Klassi-
ker /0. Mag sein,daB es irgend-
wo noch unverdrossene Joy-
stick-Qualer gibt, die auf eine
exquisite Ausstattung mit Zwei-
Spieler-Simultan-Modus und
speicherbare High-Score-Li-
ste verzichten kénnen. An der
Tagesordnung durfte diese
Spezies hoffentlich nicht mehr

sein. Klaus Vill.
Grafik ........o000unnns 7
SoUNd - oc e inee s 4
Motivation ............. 5
Spielablauf ............ 3
Preis/Leistung ......... 6

hehe).Noch ein paarWorte zum
Sound, die Titelmelodie ist
wirklich ganz schick gemacht,
im Spiel selbst allerdings be-
schrankt er sich auf die Unter-
malung von Sprung-, Berih-
rungs- und Exodusunterma-
lung. Alles in allem ein Spiel-
chen, daB man sich flr |&ppi-
sche 10 Mark bedenkenlos zu-
legen sollte,da eswirklich recht
witzig gemacht ist.

Jérg Heckmann

Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 8
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Eine legédndere Disneyland-Figur gibt’s jetzt aufdem
heimischen Computerbildschirm 2zu bewundern.
GREMLIN hat sich dieser beriihmten Maus ange-
nommen und ein Game programmiert, das kurz nach
Erscheinen dieses Heftes auf den Markt kommen
wird. Kein Wunder also, wenn sich einige unter Euch
(ndmlich die Mickey-Fans) schon freuen. Und Grund
zur Freude haben sie allemal,denn auch wenn wir nur
eine spielbare Demo-Version auf dem ST betrachten
konnten - das, was wir gesehen haben, I14Bt auf ein

gutes, unterhaltsames Game hoffen.

Die Geschichte dieses Games
spielt nattrlich in Disneyworld,
und zwar in Disney Castle. Vier
bbése Zauberer, die unter der
Herrschaft von Ogre King ste-
hen, sind das Ziel von Mickey.
Denn der Ogre King hat den
Zauberstab von Merlin geklaut,
invierTeile zerbrochen und sei-
nen Schergen jeweils einen Teil
gegeben. AuBerdem hat der
Ogre King einen widerlichen
Zauberspruch ausgesprochen,
der solange bestehen bleibt,
wie nicht die Teile des Zauber-
stabes wieder zusammenge-
fugt werden.

Alles klar, flr eine solche

schwierige Aufgabe wéhlt man
nattrlich den erfahrenen Mik-
key, der mit einerWasserpistole
und einem Gummihammer be-
waffnet,versuchen wird, die vier
Zauberer des Ogre King zu
uberwéiltlgen

Mickey wird also die Tirme von
Disney Castle von den ver-
schiedensten Helfershelfern
des bdsen Ogre King ,befrei-
en" Wird eines der Monster mit
der Wasserpistole getroffen, so
verwandelt es sich in dieses
besondere Wasser, mit dem
Mickey die Wasserpistole
der flllen kann. Das ist
wichtig, da man nur ein e-
grenzten Vorrat zu Begin
Verfigung hat. Mickey

auch darauf aufpassen, kei f ?

der Geister zu berii
das wirde Mickey

vermindern.
bei dem entsprechenden Zau-
berer angelangt, muB er die

mittels seiner Wasserpistol
eine Rauchwolke verwal

i
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ent-
ziehen und seine Kamptkraft ¥
Ist er schlieBlich -

Dann kann er den Teil des Zau-
berstabes aufsammeln. Hat
Mickey die vier Teile beisam-
men, muB er noch die Teufels-
briicke Uberqueren, um dann
schlieBlich dem Ogre King
héchstpersonlich gegentber-
zustehen.

Die Grafiken des Spiels und die
Animation von Mickey und sei-
nenWidersachern sind wirklich
sehr gut gelungen. Die Steuer-
ung ist handlich,und es gibt ge-
nigend Aufgaben fur den Spie-
ler zu erledigen. Hinter den ver-
schiedenen Tilren, die vom
Hauptweg abzweigen, warten
verschiedene Geister und
Monsterchen auf Mickey. Die
Gestaltung dieser Rdume ist
unterschiedlich, was praktisch
mehrere Spiele im Spiel be-
deutet. So sieht man Mickey
mal auf Plattformen herumtur-
nen, mal aus der Vogelper-

spektive und natirlich au sei-
nem Weg in die Spitze der je-
weiligen Tlrme.

Leider wies das Demo noch

"keinen Sound auf. Wenn das

aber auch stimmt,dann werden

ickey-Freunde sicher einige

chone Stunden vor dem Com-
pi verbringen kdnnen. Umset-
zungen der Mickey-Story gibt's
uf Spectrum (ca. 30 DM),
hneiderund C-64 (ca.35DM
ss., ca. 47 DM Disk.) und fir
i ST (ca. 65 DM). Ubrigens,
selbst stirbt nie! Das
zu Ende, wenn Mlckey
sser mehr in seiner Pi-

laut Umirage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir auch 1988 wieder
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Action Games

Programm: Leatherneck, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Amiga
(angeschaut), Preis: ca. 60
Mark, Hersteller: Microdeal, St
Austell, Cornwall, England, Mu-
ster von: Microdeal.

When Johnny comes marchin
home“ wurde nach der Rick-
kehr der US-Boys in heimatli-
che Gefilde angestimmt,um die
erfolgreiche, glorreiche Mis-
sion im 2. Weltkrieg zu feiern.
Diese Scheibe war ein Hit! Wie
sieht’s nun aber mit den wacke-
ren Soldiers aus, die fast ein
Jahrzehntlangin Fernosteinen
(stets!!!) unsinnigen Krieg ge-
gen den Vietkong flhrten? Es

Fotos (3): Atari-ST-Version

Séldner hilt seine Wumme auf
die Innenseite des Monitors
und ballert ein paar Lécher in
die Scheibe. Danach geht's
einfach nur noch um drei Fra-
gen: Erstens, wieviele Spieler
nehmen teil (bis zu vier durch
Stick-Adapter moglich!)? Wer
tbernimmt eine von drei mogli-
chen Waffenarten (Maschinen-
pistole, Panzerfaust oder
Handgranate)? Und: Wieviele
feindliche Einrichtungen und
Guerillas werden wir zerstéren/
vernichten? Vor dem eigentli-
chen Start des Spiels kann
man sich entscheiden (Joy
nach links oder Joy nach
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gab keine Hitsingle, eher nurei-
ne schweigsame Zurkenntnis-
nahme, daB viele junge Bur-
schen weitab der Heimat ihr Le-
ben lassen muBten. Heroismus
- nein; Heroinabhangigkeit - ja.
Man ging nicht als Sieger, son-
dern als in irgendeiner Form
Geschadigter aus den Wirren
des Vietnam-Krieges: Drogen,
psychosomatische Stérungen
und kommunistische Infiltra-
tion (when Johnny comes ,mar-
xing“ home?).

Nun hat man sich, dem Anti-
Kriegs-Hit Beton (Name v.d.
Red. gedndert) wieder an den
letzten US-Krieg ,erinnert"
SoftwaremaBig 14Bt sich so et-
was auch gut an den Mann
bringen. Seit den Zeiten von
TNT oder Ikari Warriors ist kein
derartig ,realistisches" Pro-
gramm Uber die Schrecken des
Krieges mehr Giber die Softwa-
re-Leinwand gelaufen. Jetzt hat
MICRODEAL mit LEATHER-
NECK noch einen draufge-
setzt...

1.) Die Story: Ziel des Kriegs-
spiels ist es, in erster Linie zu
Uberleben. Drei Leben hat der
Mann, der seine Surving-Taktik
eindeutig auf Ausweichen und
Toéten eingestellt hat. Dies be-
weist schon das Ladebild: Der
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rechts), ob man zu Lande oder
zu Wasser zum Ort des Ge-
schehens gebracht wird. Somit
stehen dem Spieler zun&chst
zwei verschiedene Schlachtfel-
der zurVerfligung, wo er sich so
richtig austoben kann.

2.) Das Gameplay: Gleich,
nachdem man abgesetzt wur-
de, muB man mitdem Stick eine
Vorwéartsbewegung des Sol-
ders/der Soldier ausfihren.
Bleibt man nédmlich stehen,wird
man von den eigenen Leuten
(Feigheit vor dem Feinde?) hin-

When Johnny comes ,marxing” home (Vietnam - live!)

terriicks erschossen. Norma-
lerweise gehen wir mit zwei
Jungs an die Front. Wer aller-
dings einen Joystick-Adapter,
von Microdeal (flr etwa 20
Mark zu haben) in den Printer-
Port einsteckt, kann zusétzlich
noch zwei weitere Ledernacken
am morderischen Spiel teil-
nehmen lassen. Wir erkennen
am rechten Rand des Screens
eine Leiste, die uns Auskunft
Uber den Status des Soéldners
(Anzahl der Leben), die Art der
Bewaffnung (Handgranate,
Panzerfaust oder M-Pistole)
und den Munitionsverbrauch
geben. Dreiviertel des Bild-
schirms nimmt der Action-Teil
ein, der uns in die bizarre, aber
realistische Welt des damali-
gen Vietnam entfuhrt. So gehen
wir also vor,wéhlen zuvor unse-
re Waffen (mit ,1" fir Spieler 1;
und 9" fur Spieler 2).

Jetzt wird es ernst! Sobald wir
aufdem Vormarsch sind, sehen
wir eine Reihe von Schilfhitten
(die man nicht sprengen kann;
Mensch, wie unrealistisch! Das
sah in der Tagesschau aber an-
ders aus!) und angreifende
Reisbauern, die eindeutig auf
Vietnamesen schlieBen lassen.
Nun muB man sich bel oder
wohl mit seinen Guzis oder
Granaten den Feinden erweh-
ren. Mit anderen Worten: ,Téte
Du zuerst, bevor man Dich zer-
legt!” Die Feinde haben, softwa-
regeschichtlich bedingt, nattir-
lich deutlich mehr Verluste zu
beklagen als der gute Amerika-
ner, in diesem Fall ,Spieler”. Es
empfiehlt sich, bei der ,Uberle-
benskunst” einen ,geeigneten®
Mitstreiter zu finden, derinteger
ist und einem nicht in den RUk-
ken fallt (in den Ricken ballert).
Im Gegensatz zum TNT-Spiel-
verlauf kann der Mitspieler sei-
nen Vordermann ,ernsthaft ver-
letzen®, So, nun auf in den
Kampf! Wahrend ich mit der
Handgranate vorangehe und
Feindnester sprenge, gibt Otti

Pt

leicht versetzt hinter mir den
notigen Feuerschutz aus seiner
Wumme. Es ist bei LEATHER-
NECK &uBerst schwierig, durch
die Feindesreihen zu kommen.
Meist erschien uns nach funf
bis fiinfzig Sekunden das Ga-
me-Over-Insert, und wir muB-
ten von vorn beginnen. So ent-
schieden wir uns, zunachst ein-
mal das Demo anzuschauen,
um festzustellen, welchen Weg
unsere Soldiers nehmen muis-
sen, ohne vorher ins Gras zu
beiBen. Doch: Das nutzte auch
nicht viel. Wir hatten uns zwar
schon tiefins Landesinnere ge-
kampft, aber scheiterten immer
wieder an fiesen Verteidi-
gungsbollwerken der Vietna-
mesen.Immerhin erreichten wir
das eine oder andere Muni-
tionsdepot (einfach driiberlau-
fen, und man hat wieder
Wumm-Kraft!), um nicht ganz
hilflos dem Feinde gegeniber
zu stehen. Der Wahrheit halber:
Otti und ich schafften das Level
nicht vollstdndig, so daB wir
Euch nicht sagen kénnen, was
Euch nach erfolgreicher Mis-
sion erwartet.

3.) Die Grafik: Recht ordent-
lich, was MICRODEAL hier ge-
leistet hat. Die Backgrounds
sind ausgezeichnet, die K&dmp-
fer Ikari Warrior-maBig gezeich-
net. Leider scrolit das Bild ,et-
was nach® so daB man &uBerst
schnell reagieren muB, wenn
urplétzlich Gegner auftauchen.
Ein Fullscreen wére win-
schenswerter gewesen. An-
sonsten ist bis auf das kleinste
Detail alles fast ,naturgetreu”
dargestellt worden.

4.) Der Sound &die Effekte: Die
Begleitmusik von LEATHER-
NECK ist wieder einmal micro-
dealtypisch: Guter Sound mit
abwechslungsreichen, melodi-
schen Varianten. Sehr gut! Die
Special Effects, heutzutage im
Neudeutschen kurz ,FX“ ge-
nannt, beschranken sich auf
SchuBgerausche und entsetz-
liches Schreien der beschos-
senen Gegner. MuBte nicht
sein!

5.) Der Kommentar: Wieder
einmal haben Profi-Program-
mierer (Steve Bak in diesem
Falle) GroBartiges geleistet,
was Aufbau, Grafik, Sound und
Staffage-Gestaltung anbe-
langt. Leider aber wurde schon
wieder ein kriegs- und gewalt-
verherrlichendes Spiel (zum
Thema: Vietnamkrieg) daraus
entwickelt. Wie lange noch wer-
den diese Jungs, vermutlich
von den Software-H&usern, an-
gehalten, Brutalitat als perfekte
Unterhaltung anzupreisen?
Warum durfen/kénnen diese
Jungs nicht mal aufeinen ande-
ren Trip gehen? So, wie LEA-
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THERNECK vorliegt, ist es ein
allererster Kandidat fir eine In-
dizierung. Und: Um noch ein-
mal auf den Background der
Geschichte zurlickzukehren:
Vietnam jetzt als Modehit?
Wenn man bedenkt, was da-
mals abgelaufen ist? Die Mach-
tigen des Landes U.S. hielten
an der Fortsetzung des Krieges
wider zahlreicher Proteste aus
dem In- und Ausland fest. Was
konnte den politischen, wirt-
schaftlichen und militdrischen
GréBen des US-Reiches bes-
serzupasse kommen als junge,
einsatzfreudige Soldiers, die
ehrlichen Herzens das schmut-
zige Geschéft fir jene besorg-
ten? Die Hoffnung auf eine
L,Enteignung“ des Feind-Lan-
des war verfriiht und zu keinem
Zeitpunkt realistisch. LEA-

THERNECK ist dagegen zu
realistisch, um nur als einfa-
ches Baller- oder Kriegsspiel
charakterisiert zu werden. Far
meinen Begriff wird das neues
MICRODEAL-Produkt in Eng-
land, vielleicht auch in den
Staaten, zu einem Renner wer-
den - in unseren Landen wird
man vermutlich alsbald nur
noch auf dem Schwarzmarkt
Uber dieses Programm reden.
Technisch gut, aber inhaltlich
mehr als nur umstritten. Ent-
scheidet selbst!

Manfred Kleimann

Grafik .-q.ciassiinias 10
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Hart und cross

Programm: Crosswize, Sy-
stem: C-64, Spectrum (gete-
stet), Preis: ca. 32 DM (Disk.),
ca.45 DM (Disk.), Hersteller: Fi-
rebird, London, England, Mu-
ster von: British Telecom.
Endlich ist er da, der heiBer-
sehnte Nachfolger des Top-
Shoot-em-up’s Sidewize! Wah-
rend ich bei diesem Game im-
mer noch Schwierigkeiten ha-
be, ohne Cheat den ersten Le-
vel zu schaffen, bringt der
Nachfolger namens CROSS-
WIZE noch mehr Schwierigkei-
ten,noch mehr Levels und noch
mehr phantastische Grafiken
auf den Bldschirm! An der
Spielhandlung hat sich im we-
sentlichen nattrlich nichts ge-
andert, im Gegenteil, dieses
Mal verzichtete FIREBIRD fast
ganz auf eine Hintergrundstory,
sondern erklart dem Spieler le-
diglich, daB er einen Planeten
,befreien“muB und am Ende je-
des Levels einem Supergegner
gegenlber steht.

Wirklich geéndert hat sich der
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Modus zum Aufsammeln der
verschiedenen Waffen. Diese
liegen ndmlich in Form von
Symbolen in der Gegend her-
um. Fliegt man nun mit dem
Helden im Raumanzug Uber
dieses Symbol, blinkt eine von
funf verschiedenen Waffen auf.
Will man diese Waffe anwen-
den, muB einfach nur noch
Feuer gedriickt werden. Fies
wird das Ganze aber noch, da
der Masterblaster jede Waffe
nur begrenzt anwenden kann
und dabei auch noch dauernd
die Energievorrate auffallen
muB! Ansonsten geht’s namlich
mit der SchuBschnelligkeit und
der Beweglichkeit steil bergab,
was dem Spieler fast jede
Chance nimmt. Anwenden
kénnt lhr Gbrigens einen Laser,
Streufeuer, Rundum-SchuB,
ein Schutzschild und eine Ein-
weg-Smart-Bomb. Letzteres
vernichtet bei Anwendung al-
les,was sich an Feinden gerade
auf dem Bildschirm befindet.

FIREBIRD hat sich jede Menge
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einfallen lassen, um dem Spie-
ler trotz dieser schénen Extras
das Leben so schwer wie mdg-
lich zu machen. Bei CROSSWI-
ZE gibt’'s namlich z.B. jede
Menge Hindernisse in Formvon
vorbeiscrollenden Hauserfron-
ten, schieBenden Schornstei-
nen und vertikal und horizontal
fiegenden Mauern. Beim Test
kam ich bei insgesamt ca. 30
Spielen gerade einmal bis zum
Ende des ersten Levels! Aber
dann war auch zappen, denn
zwei Roboter schossen lange
Energiestrahlen und lieBen mir
nur wenig Platz zum Auswei-
chen (frust, frust...). Liebe Pro-
grammierer, hatt's nicht ein biB-
chen einfacher sein kénnen?

Wenn lhr allerdings erst einmal
die notige Ubung besitzt, konnt
lhr Euch an allen technischen
und grafischen Qualitaten des
Programms erfreuen. Sound
gibt’'s zwar nur beim Ballern,
dafir haben sich die Jungs
aber beim Scrolling und der
Animation wieder kraftig ins

Zeug gelegt. Da ruckelt wirklich
nichts! Alles wird véllig flissig
bewegt, wobei in den spéteren
Levels sogar die Backgrounds
voll animiert sein sollen. Die
Grafiken sind dabei wunder-
hibsch und machen Lust auf
mehr. Leider kann einem die
Lust manchmal vergehen,denn
der Schwierigkeitsgrad ist ver-
nichtend, aber gut fir schweiB-
nasse Hiande und Sehnen-
scheidentzindungen.

Alles in allem ist CROSSWIZE
aber ein tolles Shoot-em-up,
das seine Anspriiche als legiti-
mer Nachfolger von Sidewize
voll rechtfertigen kann.Wer sich
gern die Zahne an solchen
Hammer-Games ausbeiBt, wird
mit CROSSWIZE also bestens

bedient. philipp
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Rasse, Klasse, Freude, Dramatik:
Das (Strategie-)Spiel des Jahres!

Zum ersten Mal in der Geschichte der ASM hat sich
die Mehrzahl der Redakteure und Redakteurinnen
nach eingehender Priifung eines Games entschie-
den, es zum ,,Spiel des Jahres '88“ zu wahlen. Der
Preistrager ist ADDICTIVE/PRISM LEISURE mit ih-
rem Super-Titel FOOTBALL MANAGER 2.In der SPE-
CIAL-AUSGABE (Erscheinungstermin war der 20.Ju-
ni) hatten wir bereits ausfiihrlich iiber den Nachfol-
ger des legendaren Football Managers berichtet. Fiir
alle, die keine Gelegenheit hatten, den Bericht zu le-
sen, hier nun in Kurzform das Wesentliche vom ,,pri-

vaten (Ent-)Sender ASM*:

Programm: Football Manager |l, System: Atari ST (angeschaut),
Amiga, C-64,1BM PC, Spectrum, Schneider, Preis: diese variieren je
nach Format und Datentrager; STca. 60 Mark, Hersteller: Addictive
Games/Prism Leisure, Mustervon: Prism Leisure,London,England.

»,Mein Gott, ist das Game klas-
se!", dachten wir bei uns, nach-
dem wir FOOTBALLMANAGER
2 von ADDICTIVE/PRISM LEI-
SURE in das ST-Laufwerk ge-
schoben hatten, das Titelbild
sahen und nach 21 Stunden
Gesamt-Spielzeit (nicht Test-
zeit, die war noch langer!!!) das
Llaufende“Ding wiederausdem
Werk“ holten. Das Game aus
der Feder von ,Mr. Football
Manager“ Kevin Toms hatte
(fast) alle Gbrige Arbeit in der
Redaktion vergessen gemacht.

[2]

So, und nu werde ich Euch be-
weisen, daB es vollkommen zu-
recht ein Super-Spiel ist:

Die groBe Flattergeht um.Habe
ich die richtigen Spieler ver-
pflichtet? Sind diese optimal
eingestellt? Kénnen sie ihre
Form konservieren? Welche
Cracks muB ich wegen Verlet-
zungsgefahr schon pausieren
lassen? Was tun, wenn das
Geld kaum noch reicht? Diese
und viele andere Fragen wer-
den den FOOTBALLMANAGER
in der neuen Form beschafti-
gen, sobald der erste Anpfiff er-
folgt ist. Spater stellt sich dann
heraus, ob das groBe Zittern,
der Abstieg, einsetzt oder die
vage Hoffnung, der Aufstieg,
wie eine Seifenblase zerplatzt.
Ich werde nun versuchen, in
groben Zugen den Trainerstuhl
zum Wackeln zu bringen und
aufzeigen, welche fantasti-
schen Mdglichkeiten das neue
Programm besitzt, das wir zum
Spiel des Jahres 88 gewihit
haben.

So beginne ich ganz von vorn;
ganz von unten: Das Game ist
eingeladen; ein Titel/Ladebild
erscheint. Danach sehe ich ein
blaues Menu. Ich werde aufge-
fordert, mir eine der Mann-
schaften auszusuchen, die ich
gern managen mdchte. Die
Auswahl besteht aus 92 Teams,
geordnet vom 86/87-Meister
Everton bis zum Letzten der 4.
Division. Mit der Maus klicke
ich nun ,Yes" oder ,No" an (bei
.Yes“ Bestdtigung; bei ,No“
werden die anderen Mann-
schaften in der Reihenfolge an-
geboten).

Eine wichtige Anmerkung
gleich jetzt: Den FOOTBALL
MANAGER Il gibt es auch in
Deutsch. Allerdings bleiben die
Team- und Spielernamen engli-
scher Natur. Lediglich der On-
Screen-Text ist deutsch! Der
FOOTBALL MANAGER Il CON-
STRUCTION KIT (ca. 45 Mark
flir ST) ermdéglicht die komplet-
te Erstellung eigener Ligen,
Mannschaften und Spielerper-

sonlichkeiten.

Das Ziel des Games: Genau
wie beim Vorgénger! Auf- und
nicht abzusteigen, den F.A.
und/oder den League Cup zu
holen. Drei Teams steigen auf,
drei ab. Nicht bankrott gehen!
Von der vierten bis zur zweiten
Division sind es 23 Mitkonkur-
regnten; in der 1. Liga nur noch
19.

Das Neue an FM2: Das Pro-
gramm ist im Gegensatz zum
Vorlaufer total anders, weist er-
hebliche Verbesserungen auf,
enthé&lt zwar noch die Grundbe-
standteile, hat aber grafisch,
spielerisch und animationsmé-
Big ganz neue MaBstdbe ge-
setzt. Desweiteren gibt es ne-
ben den ublichen F.A. Cup-
Spielen auch den League Cup.
Und: Sponsorvertrage, die An-
zeige des Torschutzen (nur bei
eigener Mannschaft), Trai-
ningssequenzen, den finan-
ziellen Bankrott (man kann kein
Geld leihen, macht die Sache
reizvoll!) und einen spannen-
den, animierten Ablauf des
Matches, wo man sehen kann,
wer gegen wen Mann gegen
Mann spielt und ablesen kann,
wie viele Spieler sich in den Be-
reichen Angriff, Mittelfeld und
Abwehr rumschlagen. Mit an-
deren Worten: |hr Team spielt
nun in dem Stil und der Forma-
tion, die Sie flr die richtige hal-
ten. Gleichzeitig sind Sie in der
Lage, die eigenen Mannen
beim Tackling, Pésseschlagen,
Lobben der Lederkugel und bei
der engen Manndeckung stu-
dieren. Ferner ist auch ein ,ei-
genstandiger” Torhiter im
Spiel,der sich nach den Schis-
sen hechtet. Somit wird eine
fast endlose Vielfalt an takti-
scher Einstellung garantiert.

Das Negative an FM2: Viel gibt
es nicht zu bemangeln. Aller-
dings sind hier und da ein paar
Features, die noch geéndert
werden sollten: Es gibt nureine
Hinrunde in der jeweiligen Mei-
sterschaft der vier Ligen (also
23 Spieltage in den Divisionen
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4,3 und 2 sowie 19inder 1.Divi-
sion). Beim Spielerkaufwerden
stets Leute angeboten, die der
jeweiligen Liga finanziell ,an-
gepaBt* sind. Amateure und
Profis aus den anderen Divisio-
nen werden nicht feilgeboten,
wéhrend sich mancher Erstli-
gist ganze 2.000 Pfund fur ei-
nen meiner Spieler aus der 4.
Division bietet - eine Frechheit!
Zu erwé&hnen wére da noch die
etwas umstdndliche Maus-
steuerung bei der ST-Version.
Und das war’s auch schon mit
der Motzerei.

Die Steuerung: Wie bereits er-
wahnt, wird FM2 in der Atari ST-
Fassung mit der Maus bedient.
Die linke Maustaste dient dabei
der Auswahl, das Maus-Scrol-
ling (wichtig flr die Auswahl der
Spieler und Reservisten beider
Aufstellung) ist etwas schwam-
mig. Bei Matchbeginn missen
die linke und die rechte
Mauschentaste gleichzeitig
gedrickt werden.

alle Fotos: Atari ST-Version

scrollen rauf und runter und
dem Anklicken mit linker Maus-
hélfte.

Auswahl des Schwierigkeits-
grades:

Mit dem gleichen Procedere
(Mausi-Scroll rauf und runter;
Links-Klick) wéhit man das Le-
vel aus, mit dem man beginnen
mdchte. Von ,1“ (Anfanger) bis
.9  (Super-Kalli-Franz-Otto-
Feldbauerhagel) kann man
wéhlen.Nach meinerErfahrung
sollte man nach jeder erfolgrei-
chen Saison einige Grade ho-
her gehen!

Trainerpunkte:

Hier erfahren Sie, ob Sie gute
Leistungen mit lhrer Mann-
schaft vollbracht haben. Nach
Ende jeder Saison bekommen
Sie einige oder mehrere Punkte
dazu (hangt auch von Erfolgen
im F.A. und League Cup ab).
Spiel saven/laden:

Vor jedem Match haben Sie die
Méglichkeit, den momentanen
Spielstand zu saven und nach

4
OPPCINEN\I'
M SK. 3 FI

OPPONENT
1 SK. 4 FI

Die Meniis und deren Verwal-
tung.

Anfangsmenu:

Maus rauf-und runterrollen,um
bei der Mannschaftswahl ,Yes“
oder ,No“ anzuklicken. ,Yes*“
bedeutet Bestatigung; bei ,No“
werden weitere Teams vorge-
stellt (insgesamt 92).
Sponsorvertrag:

Zu Beginn jeder Saison bietet
Ihnen ein Werbepartner einen
Sponsor-Vertrag an. Das héch-
ste Gebot in der 4. Division wa-
ren 50.000 Pfund, in der 3.
100.000, in der zweiten
150.000 und in der 1.Division
200.000 Pfund. Nun kommen
die Angebote nicht gleich in
dieser Héhe. Mit ,Yes" nehmen
Sie das Angebot an, bei ,No“
kann man nur hoffen, daB sich
ein weiterer Génner findet; man
kann natirlich auch leer aus-
gehen. Letztendlich hangt die
Zahl der Offerten von Ilhren
Manager-Punkten zusammen.
Ein Faktorvon 100 laBt Ihnen ei-
ne 75prozentige Chance auf
ein weiteres Angebot; bei 50
liegt diese bei 50%, haben Sie
25 oderweniger Points aufdem
Konto, werden Sie keine weite-
ren Sponsorenvertrdge unter-
zeichnen kénnen. Die Auswabhl
fuhrt wiederum (bers Maus-

S
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dreistiindigem Schlaf am Mor-
gen weiter zu spielen. Es emp-
fiehlt sich, nach bekanntem
.Mausen® (siehe oben, weiter
oben und ganz weit oben!) eine
externe Diskette zu formatie-
ren, diese anstelle der Master-
Disc einzulegen und dann
Mausfeuer zu geben. Ein wich-
tiger Tip: Wenn Sie spater das
begonnene Spiel wieder einla-
den, wahlen Sie zunachst den
File-Namen (,0“ bis ,9“; Files
kénnen auch Uberschrieben
werden), klicken, und das Spiel
wird an der Stelle fortgefiihrt,
wo Sie es gesaved verlassen
haben.Doch:Dann missen Sie
folgendes beachten: Nehmen
Sie die Datendiskette dann
wieder heraus, wenn Sie am
Ende der Saison angelangt
sind. Mir Désbattel ist es ndm-
lich passiert, daB ich nach glor-
reichem Aufstieg in die 1. Divi-
sion nicht mehr daran dachte,
die Datendiskette herauszu-
nehmen. Die Folge: Das Endre-
sultat mit den neuen Uberrech-
nungen und neuer Vergabe fir
»Skill*, ,Fitness" und Finanzen
ging fléten, da das Hauptpro-
gramm noch auf-der Fenster-
bank lag. Sch..., alle Anstren-
gungen waren umsonst. Ich
hatte mirin den A... beiBen kén-
nen (wéare ich gelenkig genug!).

Spieler-Einkauf und -Verkauf:

Sie haben vor jedem Spiel die
Méglichkeit, aus jedem Mend,
es gibt deren zwei, je einen
Spieler zum Kauf anzubieten.
Sich auf die Mauserei einstel-
len, ,Yes" oder ,No“ anwéahlen,
danach auf den Spieler fahren
(wird als Pfeil angezeigt) und
klicken. Jetzt erhalten Sie ein
Angebot eines anderen Ver-
eins. Ist es Ihnen nicht entspre-
chend hoch, dann ,,No“; kommt
es lhnen gerade recht oder
brauchen Sie Geld, dann klik-
ken Sie ,Yes" an. Dieses Meni
dient auch der Kontrolle, wie
viele Spieler Sie momentan im
Kader haben. Sind es unter 13
(siehe auch Verletztenliste!)
mussen Sie, wenn Sie das fol-
gende Match nicht mit 0 Punk-
ten und 0:4 Toren verlieren
mdochten, gar noch einen Spie-
ler dazukaufen.

Dieser Kauf findet auf einem
anderen Blatt (Men) statt. Hier,
wie bei der Verkaufsgeschich-

F1.168

te, finden Sie in &hnlicher Form
einen Transfermarkt vor, aus
dem Sie Spieler (mehrere!) ein-
kaufen und somit verpflichten
kénnen. Ist das Angebot zu
niedrig angesetzt, gibt es zwei
CPU-Racheakte: 1.) Der Spie-
ler lehnt ab (Sie kénnen dann
noch ein paar Pfennige draufle-
gen und hoffen, daB der Fisch
an der Angel ist. 2.) Das Ange-
bot wird nur indirekt abgelehnt,
da ein anderer Club lhnen den
Mark Hughes, Peter Beardsley
oderBrian RobsonvorderNase
weggeschnappt hat. Wer also
unbedingt einen 13ten Spieler
braucht, sollte, falls kein Bank-
rott droht, unbedingt héher an-
setzen!

Verletzenliste:

Hier erfahren Sie vor jedem
Match, welche Mannschafts-
mitglieder verletzt sind. Sie
mussen nun lhr Team daraufhin
umstellen und kiinftig beach-
ten, daB die Fitness nicht unter
,50" absinkt. Setzen Sie bei-
spielsweise einen Mann ein,
der ,Fitness 52" besitzt, so
mussen Sie damitrechnen, daB
eben jener am néchsten Spiel-
tag noch nicht mal aufder Bank
sitzt.

Trainingseinheiten:

Der Manager wird danach ge-
fragt, ob er ein spezielles Pass-
Spiel trainieren moéchte. Man
hat die Wahl (ebenso vor jedem

Konstellationen sich ergeben
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Spieltag), ob die Passe langer,
kurzer, héher oder flacher ge-
schlagen werden sollen. Ich .
meine, diese Taktik hangt vom
jeweils nachsten Gegner und
der eigenen Formation ab. Man
sollte jedenfalls nicht gar so oft
trainieren (entgegen der Real-
itat), weil sich die Spieler unter-
einander bisweilen ,miBverste-
hen" kénnten. Prozedur: Mau-
sereil

Das ,letzte” Men:

Wir wollen doch nicht hoffen,
daB Sie das ,letzte" Menl zu
sehen bekommen. Es dasjeni-
ge, das |lhnen anzeigt: Du bist
bankrott! Weiterer Kommentar
Uberflissig. Sie missen wieder
ganz von vorn anfangen!
Grafik & Animation: Die Grafik
ist fur ein Simulationsspiel
(man mdge mir verzeihen!) au-
Berordentlich gut. An hat eine
saubere Ubersicht in den Be-
reichen Abwehr, Mittelfeld und
Angriff, sieht sofort, welche

und kann sogleich handeln,
d.h, die entsprechenden Spie-
ler gegen den Kontrahenten
einsetzen.

Die animierte Spielsequenz
(friher ,Match Highlights“ ge-
nannt) ist ebenfalls ausge-
zeichnet. Man ist in der Lage,
die eingesetzten Mannen im di-
rekten Vergleich zum Gegner
zu studieren (in der Abwehr, im
Mittelfeld und im Angriff), um in
der Halbzeit die Elf, falls not-
wendig, zu andern. Auch die
Hintergrund-Grafik ist ordent-
lich, so daB das eigentliche
.grafische Geschehen* die
Spannung bei FM2 geradezu
erhoht. Auch der Torschitze
und der Spielstand werden ein-
geblendet. Klasse gemacht!
Sehr schon auch die verlang-
samte Wiederholung eines Tor-
erfolges, die Sie aus der Spre-
cherkabine der Kollegen der
britischen  Fernsehanstalten
genlBlich noch einmal verfol-
gen kénnen.
Mannschaftsaufstellung: Zu
Beginn des Spiels erhalten Sie
15 FuBballer, die ich sich wie
folgt verteilen: Man erhélt stets
zwei Torhuter, vier (oder finf)
Abwehrrecken, vier (oder finf)
Mittelfeldspieler und vier (oder
funf) Stirmer-Stars. Man muB
schon von Glick reden, wenn
man den ,Finferpack” im Mit-
telfeld bekommt, denn gerade
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dieses, namlich ein starkes, ist
die Hauptgarantie fur einen si-
cheren Erfolg. Nun schaut man
sich an, welche , Skills* (3 bis 9)
und ,Fitness“ (51 bis 100) die
Jungs besitzen. Je nach ,Sach-
lage* wird man nun entschei-
den missen, wen man wo ge-
gen einen Kontrahenten ein-
setzt.

Die ,Skill“ (Erfahrung) ist sehr
bedeutsam. Bei der Mann-Dek-
kung werden Spieler mit héhe-
rem Skill (als ihre direkten Ge-
genspieler) effektiver zuwerke
gehen, besser dribbeln und
schnelleram Leder sein.Das ist
in der Abwehr, (besonders) im
Mittelfeld und im Angriff glei-
chermaBen der Fall. In der Ak-
tion-Sequenz 4Bt sich das
Spielverhalten gut Gberprifen.
Stellt man seinen Jung nicht di-
rekt (waagerecht) zum Gegner,
so hat dieser freien Raum flr
seine Aktivitaten. Das kann bis-
weilen sehr riskant, aber wir-
kungsvoll sein. Hangt vom Geg-
ner ab! ,Gelernte® Abwehr-,
Mittelfeld- und Angriffsspieler
werden nach ihrer ,Skill“ be-
wertet. MuB man (kommt oftvor)
gewisse Positionen mit
,Fremdkérpern“ besetzen (z.B.
einen Abwehrspieler ins Mittel-
feld), so behélt dieser Spieler
zwar seine augenblickliche
,Fitness*; der ,Skill“ wird aber
mit ,2“ angesetzt!

Mausruck nach rechts oder
links in den nachsten Mann-
schaftsteil gelangen. Hat man
das Procedere hinter sich und
hat auch nicht vergessen, den
Torhiter zwischen die Pfosten
zu setzen, erscheint nach er-
neutem FIRE TO QUIT die Auf-
forderung, sich zwei Reserve-
Spieler auszusuchen. Danach
Doppelklick (linke und rechte
Maustaste!), und das Match
kann beginnen. In der Halbzeit
kann dann nach Bedarf umge-
stellt oder ausgetauscht wer-
den; selberVorgang wie bei der
ersten Aufstellung.

»FOOTBALL MAN-
AGER Il ist ein perfek-
tes Simulationsspiel,
das schon jetzt zu ei-
ner lebenden Legende
wurde, ein Evergreen,
der in die Softwarege-
schichte eingehen
wird. Mein Gott, hatdas
Spiel Rasse und Klas-
se. Ein jeder muB es
einfach haben!«

NAME SK FI POS UALUE
B GROBELAAR 6 78 G 248, 688
N SOUTHALL O L T 368, 688
A ALBISTON S e 128, 868
T BUTCHER 4 87 D 168, 889
T STEVEN 3 s N 126, 868
J BARNES g2 368, 668
P BEARDSLEY S eal A 368, 6886
K DIXON s filie s R 128, 688
SHANSEA NO
293, 868 YES <

ACCEPT THE OFFER?

Die Auswahl trifft man folgen-
dermaBen: Im oberen Screen

erkennt man zuné&chst die erste
Gruppe des Teams. Die Angrei-
fer werden mit A", die Mittel-
feldspieler mit ,M“ und die
Abwehrleute mit ,D“ gekenn-
zeichnet. Der Torhter tragt die
Kennung ,G" Mit dem (schon
berihmten) ,Mauser” kann
man das Team, besser gesagt:
jeden einzelnen Spieler, her-
einscrollen. Mit Klick erscheint
ein Pfeil. Dieser wird nun auf
das Feld bewegt (Maus rauf,
runter), wo man ihn plazieren
mdchte. Mit weiterem Klick wird
erdort eingefroren.Hat man die
Auswahl zur (ersten) Zufrie-
denheit getroffen, klickt man
erneut, und ,FIRE TO QUIT" er-
scheint. Nun kann man mit
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Die Formation: Ob man (abge-
sehen vom Torhuter) 4-3-3, 4-
2-4 oder 4-4-2 spielt, sollte im
Ermessen des jeweiligen Trai-
ners sein. Im Normalfall sollte
man auf die Formation des
Gegners achten. Ich hatte aber
auch schon Erfolge mit total an-
dersartigen Formationen.
Hangtvom Gegnerab (schauen
Sie doch mal in die Tabelle; wer
oben steht, sollte kein Prifstein
fur Experimente sein!)!

Die Saison:Inden Ligen 2 bis 4
gibt es 24 Mannschaften, die
um die begehrten drei Auf-
stiegsplatze ringen. In der 1. Di-
vision sind es deren nur 20.
Egal, ob man nun aufsteigt, ab-
steigt oder jenseits von Gut und
B&se ist,am Ende jeder Saison
wird abgerechnet: Neue Verga-

be von ,Skill“ und ,Fitness®, er-
neute Sponsoren-Offerte und
andere Einnahmen und Ausga-
ben.

Der Marktwert der Spieler:
Dieser steigt und féllt mit der Li-
ga, in der man sich gerade be-
findet. Hier die Zahlen:

4. Division

Skill 3=30.000, SK 4 =40.000
bis SK 9=90.000.

3. Division

Skill 3=60.000, SK 4=80.000
bis SK 9=180.000

2. Division

Skill 3=90.000,SK4=120.000
bis SK 9=270.000

1. Division

Skill 3 = 120.000, SK 4 =
160.000 bis SK 9=360.000
Spielbeginn: Die Mannschaft,
die zuhause antritt, spielt
immer von links nach rechts
(bis zum Seitenwechsel zur
Halbzeit, versteht sich). Aus-
warts ist dies, logischerweise,
genau the other way round.
Die Taktik: Ja, nun wird’'s
schwierig. Wie soll ich den Leu-
ten denn auf die Schnelle be-
schreiben, wie man am besten
vorgeht. Ich tue's in Stichwor-
ten: Am Anfang so viel wie mog-
lich Spieler kaufen (bei extrem
langer Verletztenliste kann's
eng werden). Je nach Division
stets noch circa 20.000 bis
75.000 Pfunde auf dem Konto
belassen. Verletzungen aus-
schlieBen (auf die ,Fitness“ vor
der Aufstellung achten). Das
Mittelfeld stark besetzen (mei-
ner Ansicht das A& O des Erfol-
ges). Haufig die Positionen
wechseln, bisweilen bei schwa-
cheren Gegnern etwas mehr
riskieren (Angriffsspiel bevoru-
gen).Zuhause nicht zu defensiv
agieren. Auswarts nicht allzu
angriffslustig spielen. Bei ei-
nem starken Gegner, zuhause
oder auswarts, in Fihrung ge-
hen und dann das Mittelfeld
und die Abwehr zuungunsten
des Angriffs verstarken. Mog-
lichstviele Spieler bei Ende der
Saison, insbesondere bei ei-
nem Aufstieg, im Kader haben,
weil man per Computer andere
LSkills“ zugeordnet bekommt
(so gleichen sich Hochs und

Tiefs, also Auf- und Abstufun-
gen, wieder aus) und manche
JKriicken® far mehr Geld ver-
kaufen kann.Immer einen zwei-

ten Torhiter im Aufgebot ha-
ben. Und so weiter und so fort.
Fazit: DaB der ASM-Redaktion

Junser* FOOTBALL MANAGER

2, kurz ,FM2“ genannt, groBe
Freude bereitet hat, mtiBten Sie
inzwischen eigentlich schon
bemerkt haben.Es handelt sich
um eine perfekte FuBball-Si-
mulation mit garantierter Span-
nung (durch die animierte Ak-
tion-Sequenz) und tollen Va-
riationsmaoglichkeiten. Das
Programm hat mich in den ver-
gangenen drei Monaten schon
viel Schiaf gekostet, dennoch
hange ich immer noch fast tég-
lich drei Stunden am Computer
(,...denk’ ich an FM2 in der
Nacht, werd’ ich um den Schlaf
gebracht“)! Schén zu wissen,
daB es noch Programme gibt,
die einen monatelang,vielleicht
jahrelang?, fesseln kénnen. Ke-
vin Toms’Arbeit am FM2 hat
sich ausgezahlt. Es ist jetzt
schon zu einer ,lebenden Le-
gende“ geworden, ein Ever-
green, den jeder Fan besitzen
muB. Wer noch etwas uber un-
sere ASM-FM2-Spielfreude
wissen mdchte, kann dies in
der ASM-Special Nr. 2 ja nach-

lesen. Einen HeidenspaB
wiinscht Euch
MANFRED KLEIMANN
Qrafik . .c.oivisainiaeae 9
Animation ............ 10
Realitatsnahe ......... 12
Strategie .:...:cviin 12
SpaB/Spannung ...... 12
Preis/Leistung ........ 12
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Programm: European Super
Soccer, System: Atari XL/XE,
Preis: Ca. 40 Mark, Hersteller:
Tynesoft, Muster von: [13].
Kénig FuBball meldet sich mal
wieder zu Wort. Diesmal hat
sich TYNESOFT mit einer Ver-
sion flir den kleinen Atari ver-
sucht. Leider muB man sagen,
daB es bei einem Versuch ge-
blieben ist. Das vielverspre-
chende Cover von EUROPEAN
SUPER SOCCER tauscht! Hin-
ter der ansprechenden Fassa-
de verbirgt sich ein total lang-
weiliges FuBballspiel. Dabei
lieB der Anfang darauf hoffen,
daB es sich hierbei um ein
Ebenbild des Renners Interna-
tional Soccer (jetzt von CRL flur
den C-64) handeln wiirde - Irr-
tum. Lediglich die Grafiken er-
innern sehr stark an den Vor-
ldufer, alles andere bleibt je-
doch weit hinter dem Vorbild.
Das fangt bei der Steuerung
schon an. Man kommt gar nicht
zu einem geregelten SpielfluB,
weil die Spieler bei weitem
nicht so reagieren, wie man es
moéchte. Selbst die Orientie-
rung am Schatten des Balles
bringt keinerlei Besserung im
Spielverhalten. Da lauft man
weit am Ballvorbei,obwohl man
meint, auf der richtigen Linie zu

Schlafwagen-FuBball

Foto: Atari XL/XE

laufen. Schiisse gehen kilome-
terweit am Tor vorbei, wenn-
gleich einem der Torschrei
schon auf den Lippen liegt. Am
grausigsten bleibt jedoch der
Keeper. Der Torwart irrt umher
wie kein anderer. Ganz zu

Future-Squash

Programm: Zero Gravity, Sy-
stem: Amiga, Preis: Ca. 50
Mark, Hersteller: EAS Software,
Bochum, Mustervon: [7] / [21].

ZERO GRAVITY ist das neue
Programm der Bochumer Firma
EAS SOFTWARE. ZERO GRA-
VITY - ein Name, den man sich
merken sollte! Zwar ist diese
Version einer futuristischen
Tennis/Squash-Simulation
stark an CRL’s Room Ten ange-
lehnt, jedoch hat es EAS fertig-
gebracht, ein Programm furden
Amiga zu produzieren, das sein
,,V?frtbild“ noch um einiges lber-
trifft.

ZERO GRAVITY kann man al-
lein gegen den Computer spie-
len (macht 'ne Menge SpaB)
oder aber zu zweit (macht noch
viel mehr SpaB!). Auf dem ges-
plitteten Bildschirm sieht man
oben einen perspektivisch dar-
gestellten, das heiBt nach hin-
ten schmaler werdenden Raum
mit zwei waagerecht und senk-
recht bewegbaren, Arkanoid-
adhnlichen Schiagern - einem
blauen im Vordergrund und ei-
nem roten im Hintergrund. Dar-
unter befindet sich das spie-
gelbildliche Gegenstlick des-
selben Raums; der rote Schla-
ger ist hier also vorn, der blaue
hinten. In der Bildmitte sieht
man eine Treffer- und Punk-
teanzeige.

Nun kénnen wir loslegen! Ziel
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ist es, einen rot-weiB gepunkte-
ten Ball in das gegnerische Tor
zu beférdern. Treffer werden
dann gewertet, wenn der Ball
mit dem Schlager nicht abge-
wehrt werden kann und aus
dem Raum hinaus ins All ent-
fleucht. Hat man eine Weile ge-
Ubt, so wird man im Umgang
mit dem Schlager immer ge-
schickter. Man kann den Ball
schneiden oder den Gegner
durch Bandenschlédge machtig
ins Rotieren bringen. Hierbei
kann man sowohl Decke und

Boden desfYRaums als Bande
einsetzen als auch die beiden
Seitenwande. Mit letzteren hat
es ubrigens noch eine beson-
dere Bewandnis: Die Seiten-
wande bestehen namlich aus
jeweils vier einzelnen Feldern,
von denen einige,wenn der Ball
sie berthrt, dem Spieler Ver-
ganstigungen, andere aber
auch Nachteile bringen. So
kann man zusétzliche Punkte

schweigen von Uberlappun-
gen, bei denen der Ball teilwei-
se Uberhaupt nicht mehr zu se-
hen ist. Echt schlimm!

Sicherlich werden sich jetzt ei-
nige sagen, daB es ihnen bei In-
ternational Soccer am Anfang

einheimsen oder sein Torekon-
to erhéhen, oft bedeutet die Be-
rihrung eines der Felder aber
auch einen Punktabzug oder
andere unangenehme ,Nettig-
keiten®

Hat man ein paar Ballwechsel
hinter sich, so fangt das Spiel,
wie gesagt, an, unheimlich viel
SpaB zu machen. Dabei wird
das Geschehen von einer (mit
dem ebenfalls aus dem Hause
EAS stammenden Soundtrak-
ker komponierten) sehr ein-
gangigen Melodie untermalt;

Foto: Amiga-Version

Sport-Kaleidoskop

nicht anders ergangen ist. Bei
dem Spiel hat man sich auch
erst spater an die Perspektive
gewdhnt, warum soll dies bei
dem neuen Produkt nicht auch
funktionieren? Dazu bleibt nur
zu sagen,daB esvielleicht még-
lich ist, wenngleich es etwas
langer dauern wird (wir wollen
ja nichts ausschlieBen.). Aber
selbst wenn man mit der
schwierigen Handhabung des
Spiels endlich zurecht kommt,
bleibt es todlangweilig. War-
um? Das Spiel ist so langsam,
daB man bei einem PaB nach
vorn sich eine Tasse Kaffee ho-
len kann. Trudelt der Ball dann
endlich Richtung Tor, fallt der
Torwart wie eine Bahnschran-
ke. Von Action kann hier weiB
Gott nicht die Rede sein.
Insgesamt bleibt dieses FuB-
ballspiel unter dem, was man
erwarten kann, wenn man SpaB
am Spiel haben méchte. Zumal
der kleine Atari doch einiges
mehr zu bieten hat.

Thomas Brandt

Animation ............. 2
Sound . cosnaninaee 2
Realitdatsndhe .......... 6
SpaB/Spannung ....... 1
Preis/Leistung ......... 1

die hervorragende Animation
des Balls beeindruckt, der (in
sich scrollend!) durch sein un-
heimlich realistisches Flugver-
halten eine zielgenaue Steuer-
ung des Schldgers Ileicht
macht. ZERO GRAVITY ist ein
Spiel, das man sich als Amiga-
User nicht entgehen lassen
sollte.Ich bin iberzeugt,daB es
sich schon in kirzester Zeit ei-
ner Fangemeinde erfreuen
kann, wie sie nur wenigen an-
deren Programmen vergonnt
ist. Bernd Zimmermann

diese kann aber wahlweise
auch den Soundeffekten geop-
fert werden, die meiner Ansicht
nach das Spiel noch um eini-
ges spannender machen. Vor
allem anderen hat mich aber
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Na bitte!

Programm: Euro Soccer '88,
System: Amiga, ST, Preis: Ca.
65 Mark, Hersteller: Grands-
lam Entertainments, London,
Muster von: / .

Es geht doch, daB man ein an-
stéandiges FuBballspiel auf den
16-Bit-Rechnern erstellt. EU-
RO SOCCER’88 von GRANDS-
LAM ist der Beweis daflr. Zwar
ist kein absoluter Knuller zu
melden, aber zumindest hat
man ein gut spielbares FuBball-
Game zur Hand. Dieses steht
ganz im Zeichen der FuBball-
Europameisterschaft, was der
Titel schon unterstreicht. Bei
den ganzen Manager-Spielen,
die jetzt wie die Blumen aus der
Erde sprieBen, tut so ein Ac-
tion-Spiel richtig gut. Hat ja
auch lang genug gedauert!
Was dieses Spiel, in England
Ubrigens Peter Beardsley's In-
ternational Soccer betitelt, alles
zu bieten hat, werdet Ihr an die-
ser Stelle erfahren.

Nach netter Anfangsgrafik er-
scheint das Auswahlmeni, wo
erst einmal die richtige Zusam-
menstellung gefunden werden
muB. Die Spielanlage ist dabei
genau wie bei der Europamei-
sterschaft in unserem Lande.
Damit ist es sogar méglich, die
Endrunde mit genau den glei-
chen Teams zu bestreiten.Wem
diese Konstellation nicht ge-
fallt, kann andere Mannschaf-
ten in die beiden Gruppen stek-
ken. Meine Wenigkeit ent-
schied sich jedoch fiir die ei-
gentliche Endrunde der Euro-

pameisterschaft ‘88, so daB in
Gruppe 1 ltalien, Deutschland,
Spanien und Danemark aufein-
ander trafen, wahrend die
Gruppe 2 sich aus UDSSR,
Holland, England und Irland zu-
sammensetzte. Die Mann-
schaften wahlten wir nun so,
daB in der Vorrunde kein Auf-
einandertreffen von Bernd und
mir moglich war. Leider kam
auch ein spéteres Duell nicht
zustande, da wir beide in unse-
ren Gruppen den kilirzeren zo-
gen. Teilweise bekamen wir ei-
ne richtige Packung von 0-6
usw. Weshalb zu Beginn nicht
mehr drin war, erklart sich recht
einfach. Die Mannschaften, mit
denen man es zu tun bekommt,
sind alle unheimlich stark. Des-
halb sollte man auch nur eine
Spielzeit von finf Minuten wéh-
len, da einem sonst die Hand
abfallt. Ein ganzes Turnier ist
kaum durchzustehen.Wie stark
diese Gegner in etwa sein mis-
sen, kann man sich vielleicht
vorstellen, wenn man weiB, daB
es nur eine Spielstufe bei die-
sem Spiel gibt. Die einzige Stei-
gerung ist also mit Hilfe der
Spielzeitméglich,da die eigene
Kraft und Konzentration mit der
Zeit nachlaBt. Eigentlich scha-
de, da die Spielstufe als solche
am Anfang etwas zu schwierig
ist und im nachhinein zu ein-
fach wird, selbst wenn das bei
uns noch nicht der Fall war.
Zumindest fanden die ersten
Halbfinal-Begegnungen ohne
unsere Teams statt. Dort ka-
men irgendwelche Paarungen
zustande, die am Ende Dane-
mark als Europameister her-
vorbrachten, was der Realitéat

Der Nachfolger — oder:

DOMARK strikes back!

Im Blickpunkt

DOMARK hat, wie versprochen, nach dem groBen Er-
folg der STAR WARS-Soft einen Nachfolger hinter-
hergeschoben: THE EMPIRE STRIKES BACK heiB3t -
folgerichtig — das Produkt, das ich Ihnen mal kurz vor-
stellen méchte. Frei nach George Lucas wurde eine
Story versoftet, die eigentlich nebenséchlich ist. Da-
fiir aber hat man sich an das bewéhrte STAR WARS-
Schema gehalten. Meiner Ansicht nach scheint der
,Riickschldger” noch stirker zu sein, obwohl man-
che Features vom Vorgédnger iibernommen wurden...

Die ST-Version von EMPIRE
STRIKES BACK, die ich als De-
mo sah (kurz zuvor hatten wir
die des Spectrum +3 begut-
achtet!), stammt von Ciaran
Gultnieks, einem Mitglied der
bekannten Gruppe VEKTOR
GRAPHIX. Das Spiel ist,wie ich
bereits erwahnte, eine stark
verbesserte Fassung von Star
Wars. Zahlreiche Neuerungen,
Konterfeis von Luke Skywalker
oder Darth Vader, eine extrem
genaue Steuerung oder die

ausgezeichneten Objekte in
Vektor-Grafik, machen das , Im-
perium“ zu einem echten
.Ruckschlager®

DOMARK tat gut daran, sich an
der Lucas-Films-Spektakel-
Serie festzubeiBen.Das Thema
ist gut; die Hauptpersonen sind
fast jedem bekannt. Somit ist
die Heranfuhrung des Users
zum Produkt fir DOMARK ein
leichtes Spiel.

Wieder einmal ist durch die
ausgezeichnete Vektor-Grafik

nattrlich nicht entspricht. Die
bittere Wirklichkeit bot sich uns
auch in weiteren Turnieren, bei
denen wir absolut chancenlos
waren. Bernd hatte zudem die
Lust verloren, weil er noch nicht
einmal in Torndhe kam. Das
Spiel ist halt sehr gewéhnungs-
bedurftig! Mein Durchhaltever-
modgen zahlte sich am Ende
dann doch aus. Allerdings erst
nach der zweiten Verlangerung.
Dieser Erfolg lieB sich aber
nicht wiederholen.

Foto: Atari ST ‘

Insgesamt gesehen sind auch
nicht alle Regeln beriicksich-
tigt worden. So gibt es kein Elf-
meterschieBen, sondern nur ei-
ne Verlangerung nach der an-
deren. Einwlrfe kénnen direkt
ins Tor bugsiert werden, ohne
daB ein Spielerden Ball berihrt
hat. Es gibt keine Fouls und
auch keine Kopfballe. Auch die
Perspektive des Torhiters er-
offnet einem nicht unbedingt
die Mdglichkeit, im entscheide-
nen Moment die Parade zu voll-
ziehen. Leider kann es auch
passieren, daB man sich fest-
beiBt (was so viel bedeutet wie:

Foto: Atari ST-Version

wenn man nicht selbst nach-
gibt, warten beide auf den Pau-
sentee).Viele dieser Dinge ken-
nen wir allerdings schon von In-
ternational Soccer auf dem C-
64, was trotzdem eins der be-
sten FuBballspiele fur den
Computer war. Dort kehrte der
freie Stirmer zum Beispiel
auch vor dem Tor um.

Schoén sind die SchuBvarian-
ten, die dieses Spiel zu bieten
hat. Es bleibt sogar die Még-
lichkeit, einen Ball nach auBen
zu schlanzen, kurze und lange
PaBe zu schlagen sowie Direkt-
abnahmen zu voliziehen. Die
Trikots sind ganz nett,und auch
die Bewegungen der Spieler
sind nicht gar so schlaksig wie
bei manch anderen FuBball-
spielen. Das Auswahlmen( ist
4uBerst einfach zu handhaben,
und Uber gute Grafiken verfugt
das Spiel auch. Manchmal hat
man nur das Geflhl, daB dort
ein paarFeldspielerzuviel sind,
weil absolut kein Durchkom-
men ist. Naja, fur den Anfang
nicht schlecht! Kann man so
durchgehen lassen - bis auf
den Sound. Dieser mag nicht
schlecht programmiert sein,
paBt aber absolut nicht zu dem
Spiel. Eine Marschmelodie
beim FuBballspiel, das ist doch
bestenfall was fur die Halbzeit-
pause!

Thomas Brandt

ein, will sagen: ,seridses Bal-
lerspiel“ entstanden, das eine
breite Schicht aus verschiede-
nen Altersstufen ansprechen
wird. Da bin ich mirganz sicher!
STAR WARS hatte mich schon
einige Stunden an den Bild-
schirm gefesselt (ASM berich-
tete), so daB Star Wars plus
Sahne (=Empire strikes back)
eine dhnliche Reaktion bei mir
hervorrufen wird.

ASM wird natlrlich - sobald
das fertige Produkt vorliegt —ei-
ne grlndliche Untersuchung
des Games anstrengen und
den Leser Uber die Details in-
formieren. Desweiteren wird es

einen Riesen-Wettbewerb rund
um den Rickschlager geben,
den DOMARK ASM bereits vor
einigen Wochen zusagte. So
werden wir unter vielen attrakti-
ven Preisen auch Original-Vi-
deos des EMPIRE STRIKES
BACK verlosen. Wir werden die
genauen Modalitaten in einem
der kommenden Hefte be-
kanntgeben.

So - und nun mochte ich die
Bilder sprechen lassen. Ver-
schafft Euch den ersten Ein-
druck von einem Spiel,das zum
Erfolg ,verdammt" ist!

MANFRED KLEIMANN



We are the Champions...

... nein, nein, nun denkt bloB nicht, daB wir jetzt schon véllig abgehoben haben, nur weil
wir diesen Artikel mit dem Titel der beriihmten Queen-: Nummer iiberschrieben haben.
Ganzim Gegenteil: Nicht wir sind die Champions, /hrseid es! Das heiBt, natiirlich nicht lhr
alle, sondern nur drei von Euch. Halt, das istauch wieder nicht ganzrichtig; genaugenom-
men gibt es nur einen :ii8Champion - ,,The one and only Champ“! Doch nun aber endlich
zur Sache, bevor wir uns noch weiter in solch wirres Zeug verstricken. Wahrscheinlich
habt Ihr es schon ldngst erraten: Das Finale unserer ,,Konzertierten Aktion*“ ist gelaufen,
die Plétze Eins, Zwei und Drei stehen fest.

Doch bevor wir Euch verraten,
wer die glicklichen Gewinner
sind, moéchten wir uns noch
einmal ganz herzlich bei all de-
nen bedanken, die alles durch
ihre tatkraftige Unterstlitzung
Uberhaupt erst erméglicht ha-
ben. Allen voran gilt unser be-
sonderer Dank der Firma BO-
MICO, Mit-Initiatorin des Wett-
bewerbs, die keine Mihen ge-
scheut hat, um zum Gelingen
der Aktion beizutragen. Dann
nattrlich bedanken wir uns bei
den Hausern KARSTADT,

HORTEN und HERTIE, die alle-
samt durch ihre hervorragende
Mitarbeit daflir gesorgt haben,
daB die ,Konzertierte Aktion“
zu einem vollen Erfolg gewor-
den ist.

Berlin sah mit Sascha
Sulc den Drittpacierten

Einen besonderen GruB rich-
ten wir noch einmal an unser
,Headquarter“, das Haus KAR-
STADT in Dortmund, Westen-
hellweg. Hier hatten wir unsere
Schaltzentrale eingerichtet. Mit
Hilfe einer Telefonkonferenz
war es den Schiedsrichtern in
den sechs anderen Austra-
gungsorten jederzeit moglich,
die neuesten Spielstande ab-
zufragen, beziehungsweise
zum Hauptquartier zu GUbermit-
teln. DaB dies einwandfrei
funktionierte, haben wir dem
Leiter der Computerabteilung,
Herrn Kleinfeld, zu verdanken,
der aber auch, mit dem Mikro-
phon in der Hand, als Conféren-
cier der Veranstaltung Beacht-
liches leistete. Wahrend der
ganzen Spielzeit konnten die
Zwischenergebnisse an einer

@ 8+9/88

18. Juni 1988, Dortmund: Von links nach rechts sehen wir
Myriel Tramis, Sieger Stefan Schubert, Adi Boico. Im Hinter-
grund erkennen wir Abteilungsleiter Kleinfeldt.

riesigenTafel abgelesen wer-
den, die per Computer standig
mit den aktuellen Daten ge-
speistwurde. Eigens zu diesem
Zweck hatte der Computerspe-
zialist der Dortmunder KAR-
STADT-Filiale, Herr Overmann,
ein Miniprogramm geschrie-
ben. Auch bei ihm bedanken
wir uns fir sein Engagement,
das auch vor der Freizeit nicht
haltmachte. Abgerundet wurde
die gelungene Show in Dort-
mund noch durch die Anwe-
senheit von Muriel Tramis, der
franzésischen Programmiere-
rin und Autorin, die aus gege-
benem AnlaB die Reise nach
Dortmund angetreten hatte. Uli
und Torsten haben sich mit Ihr
unterhalten und natdrlich
gleich auch noch ein paar Neu-
igkeiten fir Euch mitgebracht
(N&heres dazu: Siehe ,ASM-
Blitz-Interview"!).

Doch nun haben wir Euch lang
genug auf die Folter gespannt,
jetzt endlich riicken wir mit der
vollen Wahrheit heraus. Unser
absoluter Champion kommt
aus Dortmund (lag es an seiner
zahlreichen Fangemeinde, daB
er sich zu einer wahren
Hoéchstleistung steigerte?). Es
ist Stefan Schubert, der es in
der 75minltigen Spielzeit bei
dem fir die Endrunde ausge-
wéhlten Adventure MEWILO

von COKTEL VISION auf sage
und schreibe 78 Punkte brach-
te. Der Lohn seiner Mihen: Zu-
nachst wird er mit einer Be-
gleitperson nach Paris ,abdi-
sen“, wo er eine Woche lang
Land (beziehungsweise Stadt)
und Leute kennenlernen kann.
Wieder zuhause angekommen,
kann er auf seinem neuen STM
mit Laufwerk und Monitor ,her-
umhammern®, den die Firma
ATARI hat springen lassen. In
den Pausen hat er vielleicht
Lust, seine neue Sparbichse
zu knacken, einen Original-
Geldspielautomaten, den wir
dazugesteuert haben. Bei so-
viel Betdtigung in der guten
Stube hat man natirlich auch
mal den Drang nach frischer
Luft. Der ATARI-Jogginganzug
wird Stefan bei dieser Freizeit-
beschéftigung sicher sehr ge-
legen kommen.

Platz Zweieroberte sich Roland
West in Disseldorf. Er brachte

es immerhin noch auf 72 Punk-
te und fliegt somit ebenfalls
nach Paris. Danach kann auch
er sich eines Geldspielautoma-
ten und eines Jogginganzugs
erfreuen.

Besonders spannend ging es
in Berlin zu. Hier kamen nach
der regularen Spielzeit beide
Teilnehmer, Volker Kampe und
Sascha Sulc, auf je 66 Punkte.
Erst das Stechen brachte dann
die endglltige Entscheidung:
Sascha bekommt den dritten
Geldspielautomaten und die
Reiseschreibmaschine. Wir
gratulieren den drei Besten
noch einmal ganz herzlich und
winschen Euch viel SpaBl mit
Euren Gewinnen.

Roland West holte sich in
Dusseldorf den 2. Platz.

Vom AbschluB der ,Konzer-
tierten Aktion” berichtete
ASM-Redakteur

BERND ZIMMERMANN

Up up and away — Mit nem ST im Gesprach nach Paris
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Im Blickpunkt:

sNouvelle Cousine
de Software*

Im Blickpunkt

Frei nach Jules Verne

Programm: 20.000 Meilen un-
ter dem Meer, System: Atari ST
(gesehen), Amiga, IBM, Am-
strad CPC, Preis: ST/Amiga/
IBM ca. 65 Mark, Amstrad CPC
ca. 50 Mark, Hersteller: Coktel
Vision, Frankreich, Muster von:
Coktel Vision/23.

Hier ist also das erste der zwei
uns vorgestellten  Spiele:
20.000 MEILEN UNTER DEM
MEER nach dem gleichnami-
gen Roman vorr Jules Verne.
Hier blieb man der ange-
stammten Linie treu, mit der
man schon bei vielen anderen
genannten Spielen groBen Er-
folg verzeichnen konnte.

Die Story von Captain Nemo
und seinem Herzstick, der
Nautilus, dtrfte wohl jedem Le-
ser bekannt sein. Wenn man
aber dieses Werk des bekann-
ten franzésischen Schriftstel-
lers schon nichtgelesen hat, so
gab es inzwischen sicherlich
ausreichend Gelegenheiten,
sich den Film im Fernsehen an-
zusehen.

Ahnlich wie im Buch besteht
auch die Aufgabe im Spiel (wé-
re auch nicht anders zu erwar-

ten) darin, daB der Spieler als .

Professor Aronax mit seinem
Freund Conseil von der Nauti-
lus flient. Desweiteren muB er
nach der Flucht seinen Mit-
menschen auch beweisen, daB
er sich auf der Nautilus, dem
~gefirchteten und gesuchten

Seeungeheuer”, befunden hat.
Um dies auch spéter zu zeigen,
besteht die Aufgabe nun darin,
den Kurs der Nautilus auf einer
Weltkarte mit insgesamt acht
Stationspunkten nachzuzeich-
nen. Wie so oft bei COKTEL-VI-
SION-Spielen ist es notig, ge-
nau auf die Aussagen der ver-
schiedenen Personen zu
schauen, denn nur so lassen
sich die zur Bestimmung des
Kurses wertvollen Hinweise
entnehmen. Wie schon er-
wahnt, dhnelt 20000 MEILEN
UNTER DEM MEER vom Aufbau
her sehr den anderen Produk-
ten, d.h. es ist wieder einmal
Strategie und logisches Den-
ken gefragt, wobei dies alles
von einigen, zum Gltck nichtall
zu schwierigen Actionparts
versuBt wird.

Gleich nach dem Einladen er-
blickt man das Titelblatt einer
amerikanischen Tageszeitung,
in der von der Suche nach der
Nautilus berichtet wird. Kurze
Zeit spater findet man sich
dann schon auf der Lincoln,
dem Expeditionsschiff, wieder,
bis zu dem Augenblick, wo sie
von der Nautilus gerammt wird
(zumindest im Spiel).

Wieder Szenenwechsel. Nun
erblickt man unsere Freunde
an Bord der Nautilus wieder,
aufder sie herzlich von Captain
Nemo begriBt werden. Insge-
samt besteht die Nautilus im

Spiel aus drei, wenn man die
Briicke hinzurechnet, vier Ort-
lichkeiten. Zentraler Ort des
Geschehens ist der Aufent-
haltsort der Gefangenen, in
dem man schon so allerlei an-
stellen kann. Auf dem sich im
Raum befindlichen Schreib-
tisch liegt neben KompaB, No-
tizbuch und Taucherhelm auch
noch die Karte, aufder der Kurs
eingetragen werden soll. Klickt
man diese an, so erscheint auf
dem Bildschirm eine groBe
Weltkarte, auf deren unterem
Rand sich die acht zur Kurs-
markierung benotigten ,Knop-
fe* finden. Ahnlich verhélt es
sich mit dem KompaB, der auf
Anklick die augenblickliche
Fahrtrichtung anzeigt. Dane-
ben kann man sich auch mittels
Tiefen- und Geschwindigkeits-
messer Uber den Kurs infor-
mieren. Erwahnenswert ist
auch das schon vom Buch be-
kannte Fenster, welches den
Blick in die Tiefen des Ozeanes
erlaubt. ,Vorhang auf!“, und
der Spieler kann sich an dem
Fischreichtum der Ozeane er-
freuen. Nach Aussage Muriels
soll man anhand der Fischar-
ten auch erkennen kénnen, in
welchem Ozean sich die Nauti-
lus gerade befindet. Doch dar-
Uber gibt dann sicherlich die
Anleitung Auskunft, welche uns
leider noch nicht vorlag.

Als letztes entdeckt man neben
dem schon erwdhnten Helm
auch noch eine Harpune, die
man aber nur in dem spéteren
Actionteil bendtigt. Von diesem
Zimmer aus gelangt man zum
einen in die Bibliothek, in wel-
cher der Spieler sich einmal
Uber bestimmte im Spiel vor-
kommende Begriffe informie-
ren kann. Dazu muB er nur die
verschiedenen Blcher durch-
stdbern. Daneben kann er sich
hier im Orgelspiel versuchen,
was aber nach einiger Zeit Ne-
mo stort.

Im Maschinenraum 4Bt sich
neben dem Datum auch der
Kurs der Nautilus bestimmen.
Vor allem |48t sich das U-Boot
von hier aus steuern. Doch halt:
Erst nach Aufforderung Ne-
mos, das Ruder zu Uberneh-
men, sollte man sich ans Steu-
er wagen, da man sonst fir ei-
nige Tage eingesperrt wird.
Das Steuern der Nautilus ist
aber sehr, sehr einfach. Im An-
schluB an eine solche geglick-
te Fahrt wird der Spieler zu ei-
ner Haifischjagd eingeladen,
zu der man Helm und Harpune
mitnehmen sollte.

Auf dieser Jagd gilt es, funf
Haie zu erlegen, bevor diese ei-
nen ...

Auf die Bricke sollte sich der
Spieler nur begeben, wenn die
Nautilus aufgetaucht ist, an-
sonsten: Hochwasser! Auf der

okl
Wir sind sic
von jeder
en

Fotos: (2) ST
Foto Seite 61: ST

Briicke laBt sich durch ein
Fernrohr die Gegend absu-
chen. Gleich zu Anfang ent-
deckt man auch eine Insel, auf
der es gilt, einen Schatz zu su-
chen (erst recht kein Problem).
Grafisch gesehen ist das neue
Werk wirklich brillant ausgefal-
len. Die Grafiken der einzelnen
Raume faszinieren wirklich.
Ebenso verhalt es sich mit den
ganzen anderen grafischen
Spielereien. Abgerundet wird
dies noch durch digitalisierte
Geréausche wahrend der ein-
zelnen Aktionen. Vom techni-
schen Standpunkt her gibt es
eigentlich fast gar nichts zu be-
meckern. Im Gegensatz zu In-
dian Mission féllt aber auch das
Gameplay erheblich besser
aus. So ist es méglich, mit den
anderen Personen zu spre-
chen etc. Abgerundet wird der
ganze SpaB durch die schon
erwahnten Actionteile (frohli-
che Schatzsuche, lustiges Hai-
fischharpunieren, Krakenjagd,
um nur einiges zu nennen), die
zwar relativ einfach zu lésen
sind, aber dennoch Freude
bringen. Trotz aller Lobeshym-
nen muB ich jedoch sagen, daB
20000 MEILEN UNTER DEM
MEER kein Spiel fiir den reinen
Actionfreund sein wird. Viel-
mehr ist hier der Strategie-
freund gefragt. Kurzum: Wem
friihere COKTEL-VISION-
Spiele gefallen haben, der ist
mit der ,Jules-Verne-Konver-
tierung” super bedient.

Torsten Blum

Grafik ....... AT 10
Vokabular. ......... Maus
Story . LRl N 8
Atmosphare ........... 9
Preis/Leistung ......... 8
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Schlappe Mission

Programm: Indian Mission, Sy-
stem: Atari ST (gesehen), Ami-
ga, IBM, Preis: Ca. 60 Mark,
Hersteller: Coktel Vision,
Frankreich, Muster von: Coktel
Vision [23]

Das erste Spiel, welches Muriel
Tramis uns vorflihrte, ,wider-
spricht" eigentlich ein wenig
dem Stil von COKTEL VISION
und ist nicht mitden bisher ver-
offentlichten Strategiespielen
a la Blueberry oder Mewilo ver-
gleichbar. Vielmehr beinhaltet
INDIAN MISSION, so der Name
des neuen Spieles, eine geho-
rige Portion Action, obwohl die
Strategie auch nicht zu kurz
kommt.

Clark Bokel, Professor der ok-
kulten Wissenschaften mit
Spezialgebiet Indische Zau-
berkunst, stellt die Hauptfigur
in dem neuen Abenteuer von
COKTEL VISION dar. Bei sei-
nen Forschungen erfahrt er
von der Existenz geheimer Pa-
piere eines indischen Hindu,
die dieser vor seinem Tod in ei-
nem Landhaus in der Norman-
die versteckt haben soll. Also
beschlieBt er, bewaffnet mit ei-
nem Colt, sich auf die Suche
nach dem mysteridsen Papier
zu machen, um das Réatsel des
indischen ,Yogis“ zu l6sen. So
viel soll allerdings verraten
werden: Es geht darum, vier in-
dische Gotter auszuldschen,
um das Bdse wieder einmalvon
der Menschheit abzuwenden.

Wer jetzt allerdings auf ein
Spitzenspiel hofft (so wie wir es
taten), sollte allerdings seine
Erwartungen ein wenig zuriick-
schrauben, denn so an-
spruchsvoll oder gar brillant ist
INDIAN MISSION nicht.

Unter dem eigentlichen ,Ak-
tionsbereich”, in dem der Spie-
ler herumtollen darf, befinden
sich auf dem Screen noch eini-
ge lcons, die Auskunft iber mit-
gefuhrte Gegenstande, Waffen,
Jverbliebene Goétter”, ,Lebens-
leiste“ etc. geben.

Leider kann der Professor, der
noch ein ganz jinger Hipfer zu
sein scheint (diesen Anschein
erweckt auf jeden Fall das
Spielersprite), nur via Maus
oder Tastatur bewegt werden
(ein altes COKTEL-VISION-
Problem).

Auf eine Joystickoption wurde
leider verzichtet, was doch
schon so einige Probleme im
spateren Spielverlauf mit sich
bringt (Krampferscheinungen
inder rechten Hand nach weni-
gen Minuten ,Tastaturspiel®).
Die Grafik schneidetim Gegen-
satz zur Steuerung besser ab,
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wenn man einmal von der teil-
weise etwas ungeschickten
Farbwahl absieht. Trotz allem
machte sie einen AuBerst pas-
sablen Eindruck; erstens wur-
de sie ganz nett gezeichnet,
und zweitens legte man auch
wert auf Animation aller im
Spiel vorkommenden Perso-
nen oder sonstiger Lebewe-
sen.

Auch die digitalisierten Begleit-
gerdusche hoéren sich relativ
gut an. Von der technischen
Seite gibt es eigentlich, bis auf
ein paar Ungereimtheiten,
kaum Aussetzer.

Gleich im ersten Bild sieht man
dann, worum es eigentlich bei
INDIAN MISSION geht: Alles
plattmachen, was einem den
Weg versperrt! So oder so ahn-
lich kénnte das Motto lauten,
jedenfalls gewannen wir die-
sen Eindruck, als Muriel uns in
einem Probespielchen einige
spéatere Levels zeigte. Denn will
man ein Stage vorankommen,
muB sich der Spieler zahlrei-
cher Hindernisse, wie z.B.
Schlangen, Insekten, die sich
in den Weg stellen, Hecken,
Zaune etc., entledigen. Dazu
benoétigt er aber ,Einweg-
schwerter”, mit denen sich be-
sagte Hecken zerlegen lassen,
Kugeln fur seinen Colt, die sich
zur Erlegung von Schlangen
und anderem Ungetier eignen,
oder eine ,Einweginsekten-
spraydose”, welche diese
niedlichen Krabbelviechervom
Erdboden blést. Diese Einmal-
waffen liegen in jedem Bild in
der Gegend verstreut. Die Auf-
gabe des Spielers ist es halt
nun nur noch, diese inder rich-
tigen Reihenfolge aufzusam-
meln und damit alles Stérende
zu eliminieren. Spater lassen
sich auch noch einige Zusatz-
fahigkeiten erlangen, mit de-
nen sich der Spieler in einen
Feuerball, einen Vogel oder
....(wird nicht verraten) verwan-
deln kann. Ganz ,brutal® wird
es da schon im dritten Bild, im
Flughafengebdude, wo der
Spieler schon drei Menschen
abknallen muB, um die Flugrei-
se nach Indien antreten zu kdn-
nen. In diesem Stil (ahnungslo-
se Hunde werden durch eine
gutgezielte Linke von ihrem
Platz gefegt) gilt es, das Spiel
zu lésen. Trotz aller ,Harten“
von INDIAN MISSION ist Strate-
gie gefragt, was es einigerma-
Ben spielbar macht.

Kurz gesagt: ,Mache ziemlich
hui, Gameplay daftr pfui®. IN-
DIAN MISSION konnte uns
nicht so recht (berzeugen,

Im Blickpunkt

dennoch hebt es sich von dem
restlichen, teilweise monoto-
nen Softwaregeschehen die-
ser Tage ab.

Torsten Blum
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ASM -Blitz-Interview

Es war kurz nach Ende des
BOMICO-Wettbewerbes in
Dortmund, als uns Muriel Tra-
mis, die Autorin von MEWILO,
die beiden neuen Produkte
von COKTEL VISION vorstell-
te. Die beiden Programme
bleiben dem Stil der bisheri-
gen COKTEL-Produktionen
treu (wenn man mal von ME-
WILO absieht) und bietendem
Spieler erneut eine Kombina-
tion aus Strategie, Adventure
und Action. Nach der Vorstel-
lung der beiden Programme
hatten wir noch kurz die Gele-
genheit, uns mit Muriel zu un-
terhalten.

Hier ist das kurze Interview,
das wir mit Muriel, die extra
fur die Programmvorstellung
ihren Urlaub in Nizza abge-
brochen hat, geflihrt haben:
ASM: Muriel, es ist ja selbst

heutzutage nicht die Regel,
daB weibliche Programmierer
sich gegen ihre méannlichen

Kollegen in Sachen Pro-
grammaqualitdt durchsetzen
kdénnen. Wie bist Du eigent-
lich zum professionellen Pro-
grammieren gekommen?
Muriel: Nachdem ich mit 17
Jahren mein Abitur in Marti-
nique gemacht hatte, stu-
dierte ich in Paris fiinf Jahre
lang Elektronik und Informa-
tik. Danach arbeitete ich fiinf
Jahre fiir Aerospatial (eine
Firma, die sich mit Luftfahrt-
technik beschiftigt, und
auch Raketen, etc. entwik-
kelt). Dieser Job sagte mir
dann aber nicht mehr zu, und
so beschloB ich, fiir ein klei-
nes Unternehmen Spiele zu
schreiben. Dieses Unterneh-
men war Coktel Vision.
ASM: Hast Du Dich eigentlich
schon langer privat mit Com-
putern beschéaftigt?

Muriel: Ja. Friiher habe ich
mich aus Hobby mit Com-

putern befaBt. Jetzt, wo ich
fiir Coktel arbeite, ist mein
Hobby quasi zum Beruf ge-
worden; SpaB macht es mir
immer noch, aber meine Frei-
zeit gestalte ich anders.
ASM: Was machstDu denn so
in Deiner Freizeit, was hast Du
fur Hobbies?

Muriel: Ich hére gern Musik,
gehe Tanzen und treibe
Sport. Zu meinen Hobbies
gehoren auBerdem das Dra-
chenfliegen und das Fall-
schirmspringen.

ASM: Spielst Du auch noch
viel am Computer? Was sind
Deine Lieblingsspiele?
Muriel: Natiirlich spiele ich
auch noch Computerspiele.
Mein Renner ist Arkanoid.
Ganz gerne spiele ich Pro-
gramme wie The Pawn, Jinx-
ter und Captain Blood.

ASM: Du hast ja die Story zu
MEWILO geschrieben. Hast
Du selbst auch daran mitpro-
grammiert?

Muriel: Oh ja, ich program-
miere, aber nicht in Assem-
bler, sondern hauptsachlich
in C und Pascal.

ASM: Letzte Frage, Muriel -
was wird dem Erfolg von ME-
WILO folgen?

Muriel: Wir arbeiten zur Zeit
an zwei neuen Projekten. Das
eine wird EMANUELLE hei-
Ben und sich mit der gleich-
namigen Filmfigur befassen.
Das andere tragt den vorlau-
figen Titel FREEDOM und
wird eine Strategiespiel sein,
das sich mit dem Aufstand
der Menschen aus der Unter-
driickung zur Zeit der franzo-
sischen Revolution beschaf-
tigt. :

ASM: Vielen Dank, daB Du Dir
die Zeit fur dieses Gesprach
genommen hast. Wir wiin-
schen Dir eifen guten Rick-
flug nach Nizza und viel Erfolg
mit Deinem neuen Projekt!




Programm: Carrier Command,
System: Atari ST (getestet),
Preis: ca. 80 DM, Hersteller:
Rainbird, England, Muster von:
British Telecom

Lange Zeit galt das Spiel ELITE,
das sich ja zu einer Art Kult-
Spiel entwickelt hat, als bestes

gen. Wie die folgenden Unter-
suchungen zeigten, befinden
sich wertvolle Rohstoffe auf
diesen Inseln. In aller Eile wur-
den zwei gigantische Trager-
schiffe gebaut, die diese Inseln
ausbeuten sollten. Zu diesem
Zweck wurden automatische

Simulations-Action-Spiel. Nun
gibt es aber CARRIER COM-
MAND, das meiner Meinung
nach sogar Elite schlagt. Noch
nie habe ich eine derartig kom-
plexe Simulation erlebt! Selbst
fur Leute, die eigentlich keine
Simulationen mdgen, ist es ge-
eignet, da die Méglichkeit be-
steht, es wie ein Actionspiel zu
spielen. Welches Programm
kann dies schon!

Bei einer Simulation ist es kein
Fehler, wenn man die Story und
die technischen Details kennt.
So ist es dann auch kein Wun-
der, wenn man nach dem Off-
nen der Verpackung die ty-
pisch umfangreiche Anleitung
vorfindet. In Deutsch!

Zuerst gibt es da eine Doppel-
karte mit den wichtigsten Funk-
tionen. Dann ist da noch der
Hauptteil der Anleitung,deraus
einem vierundsechzigseitigen
Buch besteht. Kommen wir zur
Story: Es geht um zwei Flug-
zeugtréager, einige Terroristen
und umviele,viele kleine Inseln.
Das Ganze spielt im Jahr 2166.
Durch vulkanische Aktivitaten
sind zahlreiche kleine Inseln
aus dem Meer emporgestie-

62

Fertigungsanlagen miteinge-
baut. Dann, vor 18 Monaten,
wurde das erste der beiden
Schiffe, die ACC Epsilon, fertig-
gestellt. Da die Zeit aber sehr
knapp war, konnten einige Ver-
besserungen nur im Schwe-
sterschiff, der ACC Omega, ein-
gebaut werden. Auf der Probe-
fahrt der Omega passierte es
dann: Die Terroristen schlugen
zu! Die Computer der Omega
wurden umprogrammiert. Dann
erhielt der Chef des Unterneh-
mens einen folgenschweren
Brief, in dem ihm mitgeteilt wur-
de, daB er 72 Stunden Zeit ha-
be, der Organisation STANZA
15 Milliarden Dollar zu be-
schaffen. Anderenfalls werde
die Omega in Fahrt gesetzt, mit
dem Ziel, alle Inseln systema-
tisch zu besetzen und zu zer-
stéren. Alle Versuche, die ur-
sprunglichen Programme wie-
der zu aktivieren, schlugen fehl.
Eine atomare Zerstérung kam
ebenfalls nicht in Frage, da da-
durch das tektonische Gleich-
gewicht durcheinander ge-
bracht werden kénnte. So ent-
stand schlieBlich der Plan, die
Aktionen der Omega dadurch

Strategie-, Denk-
& Simulationsspiele

Simulation in Perfektion!

zu storen, daB man sie zwingt,
ihre Verteidigungssysteme in
Betrieb zu nehmen. Das einzige
Schiff, das es mit der Omega
aufnehmen koénnte, ist die ACC
Epsilon. In aller Eile wurden
noch einige Waffensysteme
entwickelt, von denen man
glaubte, daB sie im Kampf ge-
gen die Omega hilfreich sein
kénnten. Unter anderem auch
ein Computer-Virus, welches in
der Lage ist, ein feindliches
Kontrollzentrum, das von der
Omega auf einer Insel abge-
setzt wurde, umzuprogrammie-
ren, so daB es mit der Epsilon
zusammenarbeitet. Wer als
Kommandant fur die ACC Epsi-
lon ausgesucht wurde, dirfte
klar sein: Der Spieler Uber-
nimmt diesen Part.

Soweit die Story. Ich kann je-
dem,der CARRIERCOMMAMD
spielen mdéchte, nurempfehlen,
das Handbuch genauestens zu
studieren, da man sonst wirk-
lich keine Chance hat, das
Spiel zu gewinnen. Das gesam-
te Spiel handelt davon, Inseln
zu besetzen, um sich Nach-
schubbasen zu sichern. AuBer-
dem mussen Inseln, die schon
von der Omega besetzt wurden,
wieder freigekdmpft werden.
Um in den Kampfzu gehen, gibt
es mehrere Méglichkeiten.Man
kann mit einem Flugzeug des
Typs MANTA, mit einem Amphi-
bienfahrzeug mit der Bezeich-
nung AAV oder (bei einigen In-
seln ist das mdglich) mit dem

Trager selbst angreifen. Fir
welche Mdglichkeit man sich
letztendlich entscheidet, das
bleibt jedem Spieler selbst
Uberlassen. Ich persénlich
bevorzuge den Angriff mit ei-
nem raketenbestlickten Manta,
um dann mit einem AAV eine
neue Kontrolleinheit aufzustel-
len. Diese Variante kostet aber
viele Rohstoffe, die man sich
Uber das Versorgungsnetz neu
beschaffen muB.Doch zur Stra-
tegie spater mehr.

Die gesamte Spielsteuerung
ist, bedingt durch die vielen
sich bietenden Mdglichkeiten,
recht kompliziert. Sie erfolgt
tiber Ikons, die Maus und/oder
den Joystick. Man kann zwar
auf den Joystick verzichten, er
ist aber bei der Steuerung ei-
nes Mantas von Vorteil. Zu Be-
ginn verfugt man Gber vier Man-
tas und vier AAV’s. Verliert man
eines der Fahrzeuge, so wird es
von den automatischen Ferti-
gungsanlagen des Tragers er-
setzt, was aber eine Menge
Rohstoffe kostet. Das Spiel be-
ginnt damit, daB man bei einer
Insel startet. Welchen Status
diese Insel hat, freundlich,
feindlich oder unbesetzt, dies
kann man vom Bordcomputer
erfahren. Nun sollte man, vor-
ausgesetzt es handelt sich um
eine feindliche Insel (was mei-
stens der Fall ist), zuerst die
Dronen absetzen und versu-
chen, moglichst nahe an die In-

Fotos (3): ST
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sel heranzukommen. Die Dro-
nen schitzen gegen feindliche
Raketenangriffe. Ist die Insel
freundlich, so sucht man sich
auf der Karte eine andere Insel
aus, programmiert den Kurs
und schaltet den Autopilot an.
Dieser bringt den Trager dann
selbststdndig zur Insel. Man
kann den Trager aber auch von

Manta auch mit einem Laser
ausristen und damit angreifen.
Diese Methode hat Vor- und
Nachteile. Mit dem Laser kén-
nen dann ndmlich noch die Ab-
schuBrampen fir Flugzeuge
und Raketen zerstdrt werden,
was das Risiko beim nachfol-
genden Einsatz des AAV’s ver-
mindert. Meistens wird man

Hand steuern. Bleibt noch die
dritte Mdglichkeit: Die Insel ist
unbesetzt. In diesem Fall sollte
man ein AAV anwéhlen, bestik-
ken und betanken und von
Hand zur Insel steuern. Womit
der AAV bestiickt werden soll,
hangt davon ab, welchen Insel-
typ man bendtigt. Man hat die
Wahl zwischen einer Verteidi-
gungs-ACCB, einer Rohstoff-
ACCB und einer Fabrikations
ACCB (ACCB bedeutet Auto-
matic Control Centre Builder).
Ein solcher ACCB baut nach
dem Absetzen die entspre-
chenden Anlagen selbststan-
dig auf. Man kann dabei sogar
zusehen! Nach erfolgreichem
AbschluB einer solchen Aktion
muB man dann zur nachsten In-
sel aufbrechen. Hier ist dann
auch das einzige Manko des
Spiels zu finden: Die Fahrt zu
einer anderen Insel kann bis zu
funf Minuten dauern. Aber, ein
richtiges Manko ist dies auch
nicht, denn bei ELITE dauert
der Anflug zu einer CORIOLIS-
Station auch mehrere Minuten.
Zu Beginn sollte man versu-
chen, mdglichstviele feindliche
Inseln zu erobern. Wie man da-
bei vorgeht, hangt von der Si-
tuation ab, die man vorfindet.
Handelt es sich um eine Insel,
aufder eine Verteidigungsanla-
ge vorhanden ist, dann sollte
man das Kontrollzentrum zer-
storen. Ich riste zu diesem
Zweck immer einen Manta mit
sieben Raketen aus und fliege
das Kontrollzentrum direkt an.
Schon in einiger Entfernung
feuere ich dann samtliche Ra-
keten in schneller Folge ab.
Kurz danach gibt es dann ein
Kontrollzentrum weniger!

Das ist nattrlich nicht die einzi-
ge Moglichkeit. Man kann den
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dann aber in Luftkdmpfe ver-
wickelt. Daher bevorzuge ich
den Raketenangriff. Dieser hat
aber den Nachteil, daB man
spater durch einen Angriff ei-
nen oder mehrere AAV's verlie-
ren kann. Vor meinem Abflug
riste ich noch einen AAV mit ei-
nem ACCB aus und schicke ihn
per Autopilot zur Insel. Nach
dem erfolgreichen Angrifflasse
ich den Manta, falls méglich, mit
der Fernsteuerung landen und
Ubernehme die Steuerung des
AAV, mit dem ich dann den
ACCB absetze (klingt kompli-
ziert, ist es aber nicht). Verges-
sen Sie aber niemals, die Fahr-
zeuge vor dem Einsatz auszu-
risten! Mdchte man eine Insel
besetzen, die zwar feindlich,
aber nicht verteidigt ist, so ge-
nigt es, einen AAV mit einer Vi-
rusbombe auszustatten. Feuert
man eine solche Bombe aufein
feindliches Kontrollzentrum ab,
dann wird dieses kurz darauf
freundlich. Nattrlich be-
schrankt sich das Spiel nicht
nur darauf, Inseln anzugreifen
und zu besetzen. Vor allem
nach langerer Spieldauer kann
es geschehen, daB der Flug-
zeugtrager selbst angegriffen
wird. Gegen einen Angriff mit
Raketen schitzen die Drohnen,
zumindest fir eine Weile. Ist
doch mal eine Rakete durch
das Verteidigungssystem ge-
schlipft, so kann man immer
noch die Koder-Leuchtbom-
ben verwenden, die das Infra-
rot-Suchsystem der Raketen
blenden. Gegen angreifende
Flugzeuge oder Amphibien-
Fahrzeuge kann man sich weh-
ren, indem man entweder
selbst solche Fahrzeuge ein-
setzt, oder den Laser benutzt.
Weiter oben schrieb ich, daB

man eine Insel auch vom Trager
aus angreifen kann. Das geht
aber nur, wenn man ganz nahe
an die betreffende Insel heran-
kommt. Ist dies der Fall, so hat
man wieder die Wahl zwischen
verschiedenen  Waffensyste-
men: Namlich dem Laser und
speziellen Boden-Boden-Ra-
keten vom Typ ,Hammerhead".
Um eine solche Rakete einzu-
setzen, muB man zuerst eine
Spion-Drohne starten. Diese
liefert ein Luftbild der Umge-
bung. Natlrlich nur solange sie
am Fallschirm zu Boden (oder
vielmehr zu Wasser) fallt. In die-
sem Luftbild kann man nun ein
Fadenkreutz aktivieren, mit
dem man das Ziel anvisiert.
Wird dann der Feuerknopf ge-
drickt, kann man den Flug der
Rakete verfolgen.

Bis auf den Laser sind alle Waf-
fensysteme in ihrer Anzahl be-
grenzt. Nachschub kann man
bei den entsprechenden Inseln
bekommen. Keine Inseln, kein
Nachschub. Kein Nachschub,
Spielende. So einfach ist das!
Auch beim Einsatz des Schiffs-
Lasers muB man vorsichtig
sein, da dieser wegen seiner
groBen Leistung leicht Uber-
hitzt werden kann. Nachschub
an verschiedenen Giltern er-
héalt man, wenn eine Versor-
gungs-Drohne zu einer Insel
mit Industrieanlagen schickt.
Uber verschiedene Icons kann
man auBerdem jederzeit Sta-
tusberichte und Informationen
abrufen. An dieser Beschrei-
bung sieht man schon, wie
komplex die Handlung von
Carrier Command ist. Man muB
jederzeit den Uberblick bewah-
ren, will man eine Chance ge-
gen den anderen Trager haben.

denk(-)mal

von der Firma REALTIME GA-
MES erstellt wurde, die ja
schon mit STARGLIDER oder
STAR STRIKE |l Erfolge feierte.
Man muB einfach mal den Ab-
flug eines Mantas gesehen ha-
ben, da kommt jeder Fan ins
Schwarmen! Fliegen Sie doch
mal im Tiefflug Uber eine dicht
bebaute Insel, einfach irre!
Beim Sound kann man nicht so
viel sagen. Im Titelbild ist ein
extrem langes Sample zu ho-
ren. Spater gibt es dann eine
recht gute Gerausch-Unterma-
lung. Zu jeder Aktion gibt es ei-
ne passende Grafik-Animation.
Selbst wenn man eine Kdéder-
Leuchtbombe abschieBt, wird
dies in allen Einzelheiten ge-
zeigt.Und zwar so,daB man den
Eindruck erhélt, man wiirde die
Bombe mit einer Weitwinkel-
Kamera verfolgen. SchieBt man
zwei Bomben schnell hinter-
einander ab, so sieht man
sogar eine richtige Kamera-
Umblendung! Realistischer
geht's nimmer. Mir ist es einmal
passiert, daB ich vergaB, den
Manta zu betanken.Erhob zwar
einwandfrei ab, klatschte dann
aber ins Wasser! Sieht toll aus!
Wie ich bereits sagte: Man muB
auf so vieles achten, daB man
fast vergiBt, daB man es nur mit
einer Simulation zu tun hat. Die
Steuerbarkeit ist ebenfalls gut.
Das einzige, was mir hierbei
nicht so gut gefallen hat, ist die
Steuerung des Lasers auf dem
Trager. Sie ist namlich etwas
Lnervos”.

Ansonsten ist Carrier Com-
mand aber wirklich super! Als
kleines Bonbon bekommt man
noch eine Kassette mit dem
Soundtrack des Spiels, sowie
eine Formatier-Routine fur Dis-

»Mit Carrier Command ist der Firma Rainbird ein
echter Hit gelungen. Mit seiner schon fast genia-
len Mischung aus Strategie, Simulation und Ak-
tion stellt es auf diesem Sektor ein Nonplusultra

dar. Mehr davon!«

Selbst beim Betanken der An-
griffs-Fahrzeuge muB man
noch aufpassen, da jeder Liter
Sprit angezeigt wird. Ist der
Treibstoff erst mal alle, so kann
man getrost aufgeben, da die
Versorgungs-Drohnen nureine
begrenzte Reichweite haben.

Bis jetzt haben wir nur Uber die
Strategien und die Mdéglichkei-
ten geredet, die das Programm
bietet, so dafi es allimahlich Zeit
wird, Uber die technischen Sei-
ten des Programms zu spre-
chen. Alles, aber auch wirklich
alles, wird mittels ausgefiliter
Vektor-Grafiken dargestellt,
wobei die Geschwindigkeit der
Animation wirklich fantastisch
ist. Dies wundert auch nicht,
wenn man weiB, daB das Spiel

ketten, die ein besonderes For-
mat erméglicht. Trotzdem, man
sollte sich das Spiel vor dem
Kaufansehen, nicht jedem liegt
eine solch komplexe Simula-
tion. Auch wenn man mit zahl-
reichen Action-Elementen di-
rekt ins Spielgeschehen ein-
greifen kann, in erster Linie ist
und bleibt Carrier Command
ein Strategie-Spiel. Mir hat es
jedenfalls sehr gut gefallen,
den Hit-Stern hat es verdient!
Ottfried Schmidt
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Flug mit Hindernissen

Programm: |Interceptor, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 80 DM,
Hersteller: Electronic_ Arts,
England, Muster von: [7].

Wir berichteten ja schon einmal
kurz Gber INTERCEPTOR von
ELECTRONIC ARTS. Nun ist
der Zeitpunkt fur einen etwas
ausfihrlicheren Test gekom-
men, da uns die deutsche Ver-
sion dieses Programms vor-
liegt. Das Negative gleich vor-
weg: In das Programm wurde
eine Code-Abfrage eingebaut,
die es wirklich in sich hat. Nicht
nur, daB die Eingabe eines Co-
des recht kompliziert ist, sie
muB auch noch vor jedem neu-
en Spiel nochmals wiederholt
werden - jedenfalls dann,wenn
man eine andere Mission wahlt.
Diese Tatsache kann dann
doch etwas Frust in den Spiel-

spaB bringen. So, den negati-
ven Punkt hatten wir damit ab-
gehakt, von nun an wird’s posi-
tiv. INTERCEPTOR ist der bis
jetzt grafisch ansprechendste
Flugsimulator fur den Amiga.
Auch die Geschwindigkeit
kann (berzeugen. Geliefert
wird das Programm mit einer 24
Seiten umfassenden Anleitung,
die das Spielgeschehen recht
gut erklart. Das einzige, was ich
in dieser Anleitung vermisse,
ist, daB nirgends erklart wird,
wie man ein U-Boot versenken
kann (die Dinger sinken zwar
auch ohne Mithilfe, aber das ist
ja nicht das,was man erreichen
will, wenn man ein U-Boot an-
greift). Das Wichtigste an der
Anleitung ist die Belegung der
Tastatur, ohne die man aufge-
schmissen ist.

Programm: Monopoly de Luxe,
System: C-64, Preis: ca. 32 DM
(Kass.), ca. 45 DM (Disk.), Her-
steller: Leisure Genius, Muster
von: Virgin.

Eines der beliebtesten Brett-
spiele gibt’s nun in einer ,de
Luxe“-Neuauflage von LEISU-
RE GENIUS. Es handelt sich
dabei um eine MONOPOLY DE
LUXE -Version,die sichaufdem
C-64 wirklich gut macht. Mit ein
paar kleinen Ausnahmen ist
diese Version des doch sehr
detailreichen Spiels komforta-
bel aufgebaut.

Nach dem Laden werden die
bis zu sechs Spieler gebeten,
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einen Spielstein zu wahlen und
die Namen einzugeben. Zuvor
muB noch entschieden werden,
ob ein gespeicherter Spiel-
stand geladen oder ein neues
Spiel begonnen werden soll.

Nach dem Auswirfeln des Be-
ginners geht's los. Die Spielre-
geln halten sich genau an den
Standard, d.h., man kann nur
dann Hauser bauen,wenn man
alle drei (bzw. zwei) StraBen ei-
nes StraBenzuges besitzt und
muB diese jeweils mit vier Hau-
sern bebauen, bevor man das
erste Hotel errichten kann. Er-
eigniskarten der Sorte ,Riicke
vor bis zur SchloBallee“gibt’sin

Nach dem Laden des Pro-
gramms gelangt man zunéchst
in ein Hauptmenu. Hier kann
ausgewdhlt werden, welche
Mission man mit welcher Ma-
schine fliegen will. Man hat die
Wahl! zwischen einer F-18 und
einer F-16. Hat man gewahlt,
dann erfolgt die bereits er-
wahnte Abfrage des Sicher-
heitscodes. Ist auch diese Hir-
de (berstanden, kann man
endlich starten. Der Start ge-
staltet sich recht einfach: Uber
die Tasten F1 bis F10 kann die
Schubstérke reguliert werden.
Zum Start bendtigt man minde-
stens 90% Schub, also wird die
F10-Taste gedriickt, woraufhin
das Flugzeug anrollt und
schlieBlich abhebt. Dies ist so
einfach, daB man den Steuer-
knuppel dazu nicht bendétigt.
Wenn der Schub dann 100%
betréagt, kann der Nachbrenner
eingeschaltet werden, was
ebenfalls tber F10 erfolgt. Man
sollte mit dem Nachbrenner
aber vorsichtig sein, da er eine
Menge Sprit verbraucht. Die
Programmierer haben im Zu-
sammenhang mit dem Nach-
brenner auch daran gedacht,
bei dessen Inbetriebnahme
das Schubgerdusch zu ver-
stdrken. Kurze Zeit spéter
durchbricht man dann die
Schallmauer. Auch dies kann
man akustisch und optisch
wahrnehmen. Bevor man sich
an Luftkampfe wagt, sollte man

rauhen Mengen, und natdrlich
kénnen StraBen auch beliehen
werden, wenn man mal gerade
knapp bei Kasse ist. Allerdings
gibt's kein Geld, wenn man auf
4Frei Parken“ kommt.

Zu Beginn erhélt jeder Spieler
1500 Pfund, die er sinnlos ver-
prassen kann. Das Brett ist
dreidimensional dargestellt,
die gewdhlte Figur wird vom
Computer, entsprechend der
gewdrfelten Augenzahl, gesetzt.

aber unbedingt Start und Lan-
dung tdben. Nur wenn man sol-
che Mandver beherrscht, hates
einen Sinn, sich mit Gegnern
anzulegen. Der Luftkampf
selbst ist ein grafischer Lecker-
bissen. Alles ist zu sehen.
Feuert man eine Rakete ab, so
kann man deren Flug schén
verfolgen, wobei auch daran
gedacht wurde, die Flugge-
schwindigkeit der Rakete in die
richtige Relation zur Geschwin-
digkeit des Gegners und des
eigenen Flugzeuges zu setzen.
Natdrlich ist die Munition be-
grenzt, also nicht einfach in der
Gegend rumballern, man sieht
dann meistens recht alt aus.
Naturlich ist man in einem rich-
tigen Luftkampf nicht nur der
Jéger, eine falsche Flugbewe-
gung, und der Gegner sitzt ei-
nem im Genick. Hier ist auch
noch ein kleines Manko vor-
handen, den Gegner kann man
auf dem Radarschirm kaum
auBmachen. Alle Flugmandver
sind sehr realistisch. SchieBt
der Gegner eine Rakete ab, so
hat man durchaus eine Chan-
ce, dieser auszuweichen (aller-
dings nur ein kleine). Wird man
durch feindlichen BeschuB be-
schadigt, dann wird das Spiel
ein wenig unrealistisch.

Es kam des ofteren vor, daB die
Turbine meines Flugzeugs aus-
fiel. In dieser Lage ist es nicht
mdglich, eine Notlandung zu
machen, da die Maschine ein-
fach abschmiert. Es bleibt nur
der Ausstieg mijt dem Fall-
schirm, schade. Uberhaupt ist
es sehr schwer, einen Gegner
auszukurven. Trotzdem kann
auch der Luftkampf-Teil dieses

Der Computer Gibernimmt auch
immer die Rolle der Bank bzw.
aufWunsch die Rolle fehlender
Mitspieler.

Das Feld, auf dem der jeweilige
Spieler landet, wird naturlich
angezeigt, wie auch die in
nachster NZhe befindlichen
kommenden Felder. Diese Ex-
tra-Darstellung erleichtert die
Orientierung besonders an
.entfernten Punkten" der Brett-
darstellung.
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Programms als gelungen be-
zeichnet werden. Die Soundun-
termalung besteht aus recht
realistischen Gerduschen und
ist aus diesem Grund gut.
Schén ist auch, daB man sich
seine Flugmanéver aus der
Sicht eines anderen Flugzeu-
ges ansehen kann; hierzu dient
der Zehnerblock der Tastatur.
Eines der schwierigsten Mano-
ver ist das Landen, besonders
auf einem Flugzeugtrager. Hier
muB einfach alles stimmen, der
Aufsetzpunkt und die Ge-
schwindigkeit sind sehr wich-
tig. Das ist der Grund, warum
ich weiter oben schrieb, daB
man diese Mandver unbedingt
tben sollte. An eine wirkliche
Mission gelangt man sowieso
erst dann, wenn man die Quali-
fikation bestanden hat. In der
Qualifikation muB auf dem
Flugzeugtrager gelandet wer-
den. Die Grafiken sind auch in
Ordnung, denn alles wird mit

Eine Reihe von Optionen wie
,Haus kaufen, ,StraBen belei-
hen®, ,Hypothek abzahlen“ usw.
stehen zur Verfligung. Beson-
ders bei diesen Funktionen
macht sich ein Nachteil der
Computerversion gegeniiber
dem Brettspiel bemerkbar:
Man muB natlrlich angeben,
welche StraBe man z.B. belei-
hen will. Hier muB ein Cursor,
der sich leider ziemlich lang-
sam fortbewegt, auf der jeweili-
gen StraBe positioniert werden.
Diese Prozedurwird besonders
dann schnell nervig, wenn man
sie mehrmals wiederholen
muB, weil man mehr Geld
braucht. Die Eingabe des Stra-
Bennamens wére hier besser
gewesen, denn aus dem ,Be-
sitztimerverzeichnis® kann
man jederzeit ersehen, welche
StraBen man besitzt. Die solite
man sich Gbrigens sowieso no-
tieren, da man die Miete durch
Dricken der Taste ,R" selbst
fordern muB. Pech, wenn man’s
vergiBt!

Ach ja, beinahe hatte ich’s ver-

gessen. Das Programm ist zwar
in Englisch, allerdings durften
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ausgefullter Vektor-Grafik dar-
gestellt, was vor allem bei den
AuBenaufnahmen gut aussieht.
Mir hat INTERCEPTOR jeden-
falls gefallen, den Hit-Stern hat

esverdient!  5yqe 0 Schmidt

»Interceptor hat den
Hit-Stern verdient!«
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die paar Begriffe wirklich kein
Problem sein. Sehr gut geldst
ist auch das Zeitproblem, das
beim Monopoly eigentlich im-
mer auftritt. Entweder wéhit
man ein kurzes Spiel (die Zeit-
dauer wird vorher festgelegt)
oder ein langes, das dann so-
lange dauert, wie es dauert. Die
Méglichkeit zum Abspeichern
des Spielstandes ermoglicht
auch das Fortfiihren eines sol-
chen Spiels zu einem anderen
Zeitpunkt, ohne daB man wo-
maoglich das Brett tagelang
rumstehen hat.

Bleibt als Fazit nur noch tbrig:
Eine sehr gute Umsetzung fir
den C-64. Ein paar Passagen
sind nicht optimal gelést - aber
- es ist einfach zu handhaben,
und man kann damit genauso
gut spielen wie mit einem Brett.
Dann riicken Sie mal vor bis zur
SchloBallee (die gehért nam-
lich mir, haha...) Martina Strack
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denk(-)mal

lch kauf' mir was,

kaufen macht soviel Spals!

Programm: Stock Market, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca.65 DM,
Hersteller: Tynesoft, Muster
von: Tynesoft, England.
SchweiBnasse Hande, korpu-
lente Manner in Nadelstreifen-
anzugen, dicke Zigarren, Hek-
tik, Nervositat, StreB und Ner-
venkitzel - das sind die Asso-
ziationen, die man mit der
Borse verbindet. Also ran ans
Geldverdienen mit STOCK
MARKET von TYNESOFT! Als
erstes sieht man die Towerbrid-
ge als wunderschoén digitali-
sierte Grafik auf dem Monitor.
Im AnschluB daran muB man
sich entscheiden, mit welcher
Anzahl an Teilnehmern man
spielen mdchte. Hat man sich
dann entschieden und die be-
treffenden Namen eingegeben,
erscheint auf dem Screen die
Scoretable, auf der alle Unter-
nehmungen aufgefuhrt sind,
deren Anteile ge- und verkauft
werden kdénnen. In diesem Bild
sind ebenfalls die Optionen
enthalten, die man als Spieler
anwahlen kann. Da man nur
Uber ein Grundkapital von
50000 Pfund verflgt,istes sehr
vorteilhaft, wenn man zur Bank
geht (Loan), um zusétzliches
Spielkapital aufzunehmen.
Denn um gréBere Verdnderun-
gen bewirken zu kénnen, ist es
notwendig, hohe Kapitalmen-
gen einzusetzen.Hat man dann
alle Transaktionen getéatigt,
tippt man ,E" fur End, und der
néchste Spielerist dran, sofern
man mit zwei oder mehreren
Leuten spielt.

Sitzt man allein vor dem ST, ist
die erste Runde beendet. Der
zweite Spielabschnitt beginnt
mit einer Meldung, die Uberden
Ticker lauft und Daten zur
Marktlage sowie Kurssteige-
rungen und/oder Kursverfélle
und Dividendenausschittun-
gen beinhaltet. Dazu ist aller-
dings zu bemerken,daB nur die
marktwirtschaftliche GroBwet-
terlage als glaubhaft anzuse-
hen ist. Bei den Kursen und Di-
videnden kann man sich nicht
aufdie betreffenden Tickermel-
dungen verlassen, weil sie,
schlicht und ergreifend, mei-
stens falsch sind.Es geht sogar
manchmal soweit, daB sich die
durchgetickerten Meldungen
auf dem Scoreboard reziprok
niederschlagen. Ein absolut
unnétiger und gravierender
Programmfehler, der einfach
nicht passieren sollte.Dennder
Spieler durchlebt, bedingt
durch diesen Fehler, ein Wech-
selbad der Geflihle, weil es ein-
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fach &atzend ist, die Meldung
Uber einen Kursanstieg durch-
getickert zu erhalten und dann
auf der Scoretable, die immer
die richtigen Werte anzeigt,
dann sogar einen Verlust fest-
stellen zu missen. Es kénnte
naturlich auch sein, daB wéah-
rend einer Runde eine Firma
mehrmals ein Auf und Ab
durchmacht (random), wobei
die Tickermeldung nur eine der
tatsachlichen Verdnderungen
anzeigt. Die Konsequenzin die-
sem Fall: Die Tickermeldungen
sind absolut tberfliissig. Sollte
das so sein, eine Frage an die
Programmierer: Was habt ihr
Euch dabei nur gedacht?

Eine interessante Option stellt
das Kurzel ,G" dar, weil damit
graphisch und somit sehr Giber-
sichtlich die Entwicklung der
Kurse veranschaulicht wird.
Sollte nun der ideale Fall einge-
treten sein, daB man mit seinen
Aktien Gewinne erwirtschaftet
hat, so sollte der gewiefte Bor-
senmakler auch mal an die Ab-
zahlung seiner Verbindlichkei-
ten denken, weil die Bank halt
nicht die Wohlfahrtist und dem-
zufolge auch Zinsen fir das
entliehene Kapital einfahren
will. Um die Gewinne, die man
gegebenenfalls gemacht hat,
auch zu realisieren, ist es not-
wendig, die betreffenden Ak-
tien zu verkaufen, damit man
wieder liquide genug ist, um
wieder neu spekulieren zu kdn-
nen. Das System ist also ganz
einfach: Anteile zu einem nied-
rigen Kurs kaufen,um sie dann,
wenn einem der Kurs hoch ge-
nug erscheint,wieder abstoBen
zu konnen. Natlrlich besteht
auch die Mdoglichkeit, Stit-
zungskaufe zu tatigen, um
eventuell eigene Anteile (das
Gesetz von Angebot und Nach-
frage zugrundelegend) wieder
im Wert steigen zu lassen.Doch
dies ist auch nichtin jedem Fall
logische Konsequenz, so daB
man auch eventuell gezwun-
gen ist, Aktien, die z. Zt. unter
dem Einkaufswert liegen, zu
verkaufen, um die Verluste
nicht allzu eklatant werden zu
lassen. Mit der Zeit bekommt
man schon eine Art sechsten
Sinn, was man nun zu tun und
zu lassen hat. Um die Auflistung
der Optionen zu vervollstandi-
gen, méchte ich hier auch noch
die ,Asset“-Option erwahnen:
Bei dieser Funktion wird dem
Spieler seine eigene Bilanz er-
stellt. Hier werden Guthaben
(bar oder in Aktien) und Schul-
den gegenilibergestellt, so daB

jeder seine eigene finanzielle
Lage besser bewerten kann.
AbschlieBend ist zu sagen, daB
das STOCK MARKET ein sehr
spannendes Spiel ist, wenn es
nicht den schon erwédhnten
gravierenden Fehler mit dem
Ticker hatte. Aus diesem Grun-
de fallt die Bewertung relativ
niedrig aus. Eigentlich schade,
denn allein von der Spielidee
und der sonstigen Ausfihrung
dieses Games her hatte es ein
ASM-Hit werden kdnnen.

Jérg Heckmann
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Und was sagt Martina dazu:
Ich selbst wirde eine etwas an-
dere Wertung abgeben, aller-
dings ebenfalls die Empfeh-
lung, die Meldungen, die Gber
Ticker kommen, mehr oder we-
niger zu ignorieren. Zwar simu-
liert STOCK MARKET die tat-
sachlichen Gegebenheiten
nicht korrekt, aber SpaB
macht's schon, mit mehreren
Leuten dranzusitzen und nach
den zehn Runden zu sehen,wer
(nattrlich eher durch Zufall)
bankrott gegangen ist oder gar
Millionengewinne gemacht hat.
AuBerdem habe ich mir die
Amiga-Version angesehen, die
sich gegentber der Atari-ST-
Version nur durch einige Klei-
nigkeiten unterscheidet. Zu-
nachst mal gibt's keinen Ticker
sondern ein scrollendes Band,
auf dem die Meldungen ablau-
fen.Besonders gutgelungenist
auch der Sound im Stil der 20er
Jahre. Der stimmt schon toll ein
und ist eine echte Bereiche-
rung. Schade nur,daB hier ahn-
liche Fehler auftreten wie in der
ST-Fassung. Beim Amiga kann
es passieren, daB in ein und
derselben ,Nachrichten-Mel-
dung” eine Firma zweimal mit
steigenden und fallenden Ak-
tien gemeldet wird. Das 4Bt ei-
gentlich nur zwei Schllsse zu:
Entweder, man hat hier noch ei-
nen zuséatzlichen Fehlerreinge-
baut, oder das Prinzip, daB sich
die Aktienlage einer Firma in ei-
ner Runde mehrmals verén-
dern kann, wurde auch hier an-
gewendet - nur mit dem Unter-
schied, daB man hier alle Ver-
anderungen als ,Meldung”
auch zu Gesicht kriegt.

Fazit: Die Realitdtsnahe leidet
bei STOCK MARKET doch ganz
gewaltig.

B ; | | .

Programm: Good Luck!, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca. 10
DM, Hersteller: Top Ten, Eng-

land, Muster von: Maynard In-
ternational, England.

DaB man sogar im heiBen Por-
tugal in geschlossenen R&u-
men vor seinem Computer sit-
zen kann, beweist TOP TEN mit
GOOD LUCK!. Ob lhr's glaubt
oder nicht: Dieses simple Po-
ker-Game ist ein Coin op eines
Spielhallenautomaten! Der
Vorteil der Heimversion: Das
Einwerfen der Markstlcke er-
Ubrigt sich. Ansonsten ist aber
(fast) alles beim alten geblie-
ben.

Vor Spielbeginn kénnen sich
einer bis neun Spieler beteili-
gen, dann werden die Credits
~eingeworfen* und mit ,Enter”
funf Karten gezogen. Dann wer-
den Karten gehalten, neue ge-
zogen und eventuell ein Ge-
winn erzielt. Die Punkte der Ge-
winnkombination ist dabei
auch abhangig von der Anzahl
der eingesetzten Credits. Habt
Ihr einen tollen Royal Flush bei-
sammen, darf die erzielte
Punktzahl auch riskiert werden.
Man rat ganz einfach, ob die
nachste Karte hoher als acht
oder kleiner als sechs ist.
Kommt die sieben, hat immer
der Computer gewonnen. Die
Spielhallenversion gab fiir jede
richtige Wahl noch eine Zusatz-
karte, die im AnschluB an das
Riskieren noch eine Punktezahl
ausspielten, die einen Bonus-
gewinn ergeben konnten. Dies
macht GOOD LUCK! nicht, und
das wirkt sich todlich auf den
SpielspaB aus. Nach spate-
stens 63 Spielen ist man dem
Gahnen nahe, denn reizvoll ist
diese simple Spielerei wahrlich
nicht. Auch méchte ich davon
abraten, Punktzahlen Gber 300
zu erreichen, denn beim Auf-
zahlen schafft das Programm
nicht mehr als 5 Punkte pro Se-
kunde. Gliicklicherweise sind
die Grafiken ganz nett und las-
sen alle Spielkarten gut erken-
nen,aberdaswar’s auch schon.
Naja, fir 10 Mark gibt’s besse-
res, aber einen geringen Unter-
haltungswert kann man auch
GOOD LUCK! nicht abspre-
chen. Jedes weitere Wort iber
dieses Spiel wére echt Zeitver-

schwendung. philipp
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Report

- Software-Happening in der Bretagne

DaB die Franzosen zu feiern verstehen, ist
bekannt. Was aber UBI-Soft, eines der be-
kanntesten und auch bedeutendsten franz6-
sischen Softwarehéduser, am letzten Juni-
Wochenende auf die Beine gestellt hat, hétte
selbst professionelle Veranstalter von Par-
ties aller Art vor Neid erblassen lassen. Etwa
60 Journalisten aus halb Europa waren UBI-
Soft’s Einladung gefolgt, der Vorstellung der
neuesten Games beizuwohnen. AnlaB fiir
diese Super-Show war das Zustandekom-
men eines Vertrags zwischen UBI-Soft und
dem amerikanischen Software-Giganten
EPYX, der den Vertrieb der sieben neuesten
Produkte auch in den USA zum Inhalt hat.

Ein Bericht von BERND ZIMMERMANN und ULRICH MUHL

Am Freitag abend hatten sich
bereits die Vertreter der engli-
schen, italienischen, spani-
schen, d&nischen, schwedi-
schen und deutschen Fach-
presse eingefunden,am Sams-
tag gesellten sich dann die
franzdsischen Journalisten da-
zu. Vom Hotel in Rennes aus
ging es per eigens fiur diesen
Zweck gechartertem GroB-
raumbus in das Herz der Breta-
gne, einen Landstrich, dessen
Vegetation man die Nachbar-
schaft zur franzésischen West-
kiiste deutlich anmerkt. Nach
rund einstindiger Fahrt ge-
langten wirzum Schauplatz der
Prasentation: dem Chateau de
la Gree de Callac, einem von
UBI-Soft gemieteten SchloB
aus dem 18. Jahrhundert, das
nun einem Teil der UBI-Pro-
grammierer als ,Arbeitsstatte”
dient. Kein Wunder, daB bei die-
sem auBergewdhnlichen Am-
biente die Vorstellung der Pro-
gramme zu einem Software-
Happening geriet, wie man es
bislang wohl kaum erlebt hat.

Gerade zwei Jahre im Geschéft,
hat sich das Unternehmen auf
dem franzdsischen wie aufdem
internationalen Markt zu einem
nicht zu unterschatzenden
Faktor gemausert. Allerdings
konnte man zum Zeitpunkt der
Firmengrindung im Marz '86
schon auf einige Erfahrung als
Distributor zurtickblicken. (Un-
ter den Kunden finden sich
heute so klangvolle Namen wie
etwa Accolade, Electronic Arts,
Cinemaware, Mindscape, Sub-
Logic etc. etc.) Damals hatten
UBI-Soft-Prasident Yves Guil-
lemot und seine Familie schon
einige Jahre erfolgreichen Ver-
triebsschaffens ,auf dem Buk-
kel“ so daB man die Griindung

@
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einer eigenen Software-Pro-
duktion mit der nétigen Erfah-
rung angehen konnte. Inzwi-
schen hat sich John Forrest
(ehemals Electronic Arts) dem
Team als International Distribu-
tion Manager angeschlossen,
der mit seinen weitreichenden
internationalen Kontakten si-
cherlich eine Bereicherung fir
das Unternehmen darstelit.

Von den uns vorgestellten Pro-
grammen hat uns das Adventu-
re Iron Lord am stédrksten be-
eindruckt. Es bietet hervorra-
gende Grafiken, die zudem fast
alle animiert sind. Bei den zahl-
reichen Actioneinlagen kom-

——

Uli siegt fiir Deutschland!

In diesem herrlichen SchloB bekamen wir die neuen Spiele von
UBI-Soft zu sehen!

men auch Freunde eher kampf-
betonter Spiele zum Zuge, so
daB das Programm geeignet
scheint, Action- wie Strategie-
beziehungsweise Adventure-
Fans gleichermaBen anzuspre-
chen. Ob es sie aber auch zu-
friedenstellen wird, wird man
erst im September beurteilen
kénnen, denn bis dahin mus-
sen die Programmierer noch
hart an ihrem Game arbeiten.

Bei unserem Rundgang durch
das SchloB - wir kénnen uns
hier vollig frei bewegen - erfah-
ren wir alles Uber die Spiele,
wobei man uns unermudlich
Rede und Antwort steht. Nattir-

lich sind wir daran interessiert,
soviel wie méglich Uber BAT be-
richtet zu bekommen, ein Stra-
tegie-Adventure, das nicht nur
grafisch einen hervorragenden
Eindruck macht, sondern auch
eine Uberaus komplexe Hand-
lung verspricht. Oder Skateball
etwa, eine futuristische Sport-
simulation, die eine Kombina-
tion aus Eishockey und FuBball
darstellt. Pikantes am Rande:
Da bei Skateball auch reichlich
Blut flieBt, hat UBI-Soft schon
eine ,deutschengerechte’, et-
was harmlosere Version vorge-
sehen. Die Bundesprifstelle
wird's (hoffentlich) zu schatzen
wissen. Stichwort BPS: Die In-
dizierungen sind natdrlich ein
Thema, das die Gemuter derin-
ternationalen Fachpresse, re-
spektive der Journalisten, ganz
besonders erregt. Gleichgultig,
ob man ltaliener, Franzosen
oder Schweden hierzu befragt
- die ,JugendschutzmaBnah-
men“ der Softwarepolizisten
stoBen allerorten auf Unver-
stéandnis. Wen wundert’s?

Wir lésen uns flir einen Moment
und nehmen die Gelegenheit
wahr, uns in den Privatgeméa-
chern der Programmierer um-
zuschauen. Sie zeigen sie uns
bereitwillig, und wir stehen
staunend zwischen Himmel-
bett, wertvollen Mobeln, kost-
barer Wandbespannung ... und
Computern. Programmieren in
diesem Umfeld - schon eine
ungewdhnliche Atmosphére.
Aber natirlich, an Inspiration
fehlt es sicher nicht. Sei es, daB
sich die Programmierervon den
monumentalen Gemaélden ihre
Anregungen holen, von den
Fresken oder ganz einfach
durch einen Blick aus dem Fen-
ster auf den herrlichen Barock-
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garten. Flr ein Adventure kann
ein solches Umfeld natirlich
nur férderlich sein. Doch natir-
lich muB man UBI-Soft's Expe-
riment als einen Modellversuch
betrachten. Wenn auch, wie
man unsversicherte,indendrei
Monaten, seit denen das Expe-
riment nun lauft, die Erkennt-
nisse durchaus positiv waren,
die Arbeit flott voranging -
denkbar w#re es schon, daB
Uiber kurz oderlang derWunsch
nach Abwechslung wéchst.
Doch auch hierfir hat man Vor-
sorge getroffen. Mit den freiver-
fugbaren Firmenwagen kon-
nen die jungen Leute zur n&ch-
sten Stadt fahren, eine Disco
ansteuern oder sich ganz ein-
fach fur ein paar Tage abmel-
den.

Nach dem typisch franzosi-
schen Essen (finfGange, einer
besserals derandere) leitet ein
Feuerwerk zu einer Party tber,
mit der der Abend beschlossen
(beziehungsweise der Morgen
eingeldutet) wird.Nach ein paar
Stunden Schlaf geht's weiter
mit Iron Lord - live! Nicht etwa,
daB wir uns vor den Computer-
monitor setzen; nein, wir spie-

len Iron Lord , wir sind der Iron
Lord. Wir werden in Gruppen
aufgeteilt und der Reihe nach
auf eine Schnitzeljagd ge-
schickt, die uns durch eine ur-

timliche, bezaubernde Land-
schaft mit Pinien, Felsplateaus
und mannshohen Farnen fihrt.
Hier und da finden wir Bot-
schaften, die uns weiterhelfen,

Hier kann man einige Vertreter der Presse und von UBI-
Soft beim Smalltalk und der weiteren Begutachtung
der eben vorgestellten Programme sehen.

oder Fragen, die beantwortet
werden muissen. Und wie im
Spiel missen wir unsere ,Tap-
ferkeit“und unser Geschick bei
verschiedenen ,Actioneinla-
gen“unter Beweis stellen: beim
Tauziehen, BogenschieBen,
Bootfahren, Speerwerfen und
Reiten werden wir aufdie Probe
gestellt. Doch glucklicherweise
hat UBI-Soft dafiir gesorgt, daB
zum AbschluB des Spiels jede
der Gruppen mit einem Pokal
(dem Heiligen Gral vielleicht?)
belohnt wird, so daB es keine
Verlierer gibt, sondern nur Ge-
winner.

Wir miissen uns allmé&hlich von
der Bretagne und von UBI-Soft
verabschieden. Unseren Le-
sern versprechen wir, daB wir
Euch natdrlich alle neuen Pro-
dukte, sowie sie fertiggestellt
sind, brandheiB préasentieren
werden. Allen UBI-Soft-Mitar-
beitern danken wirnoch einmal
ftir ihre Unterstitzung und ihre
freundliche Aufnahme. Good-
bye, John! Salut, Christine, Isa-
belle, Sabine, Martine, famille
Guillemot et tous les autres!
Doch laBt Euch warnen, wir
kommen wieder!

ASM-«Beziehungskiste»

Wolfram v. Eichborn wurde am 3. August 1956 in Frankfurt/Main geboren. Nach dem Abitur absol-
vierte er eine 2jahrige Ausbildung zum Industriekaufmann bei der Bertelsmann AG in Giitersioh.
1982 wechselte er zur frischgebackenen ARIOLASOFT nach Miinchen, wo er als Produktmanager
die Videospiele der amerikanischen Firma ACTIVISION betreute. Seitdem durchlebt er die Hohen
und Tiefen des Homecomputer-Software-Marktes und ist seit Anfang 1986 Leiter der Abteilung
Produlktmanagement und stellvertretender Marketingleiter bei der ARIOLASOFT GmbH in Gii-

tersloh.

1. Welche Hobbies gehen Sie nach?

Mit der Tochter spielen, Tennisspielen,
Surfen, Skilaufen, Lesen, Musikhéren
und Urlaub machen.

10. Welches ist Ihr Lieblingstier?

Delphine und Elefanten

2. Welche Computerspiele gefallen
Ihnen am besten?

Dungeon Master, Tetris, Arcanoid und
Bubble Bobble.

11, Welches Getrank nehmen Sie am
liebsten zu sich?

Pils, triber Apfelsaft und Mineralwasser

3. Welches Buch (Biicher) hat Sie am
meisten beeindruckt?

Germinal von Emile Zola

12. Inr liebster Urlaubsort ist?

Maui (Hawaii)

4. Nennen Sie uns Ihre
Lieblingsspeise(n)!

Die Schnitzel meiner Frau, Kartoffelsalat
und Pflaumenkuchen mit viel Schlag-
sahne.

13. Wo wiirden Sie gern mal Urlaub
machen?

Malediven, Australien und Neuseeland

5. Welche Art von Musik bevorzugen
Sie (Lieblingsplatten)?

Alle Dire Straits, Michael Jackson
und Bob Marley-Scheiben

14. Was sammeln Sie?

Erfolgserlebnisse, gute Freunde und
Briefmarken

6. Welchen Film kénnen Sie immer
wieder sehen?

Zwei glorreiche Halunken mit Clint
Eastwood

15. Gibt es einen Wahlspruch, an den
Sie sich halten?

Ich habe meine eigenen

7. Wo mdchten Sie gern leben?

Im Inland in Minchen,
im Ausland auf Maui (Hawaii)

16. Welches ist flir Sie die bedeutendste
Leistung der Menschheit?

Die Landung auf dem Mond

8. Welchen Zeitgenossen méchten Sie
gern mal kennenlernen?

Loriot und Witta Pohl

17. Welches war das schdnste Ereignis in
Ihrem Leben?

Die Geburt meiner Tochter

9. Welche historische Persdnlichkeit
bewundern Sie?

J.F. Kennedy

18. Was wlnschen Sie sich fir die
Zukunft?

Sicherheit und vor allem Frieden

Was mbgen Sie?

Meine Frau, meine Tochter, Sonnenschein, die Natur, Erfolg im

Beruf, Kinder, Ehrlichkeit, Offenheit, Pinktlichkeit, Zuverlassigkeit, Reisen, Negerkisse,
BarfuBlaufen, Essengehen, Miami Vice und Die Wichartsvon nebenan, Ausschlafen, lan-
ge Frahstiicken, Gehaltserhdhungen, Agententhriller, Lager- und Kaminfeuer, Komiker,
schnelle Autos, Uberraschungen und sonst alles, was das Leben angenehm macht.

Was mégen Sie nicht?

Stubenfliegen und Miicken,Unehrlichkeit,Unpanktlichkeit,

Unzuverl4ssigkeit, Arroganz, Faulheit, Kriege, schlafende Autofahrer, naBkaltes Wetter,
lange Fernsehansagen, Umweltverschmutzung, Dauerredner, Denverund Dallas, Erkal-
tungen, Behdrdengénge, Nicole, unsachliche Diskussionen und sonst alles,was einem

den Alltag so vermiesen kann.
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BURGSTRASSE 9
6228 Eltville

verschenkt
10 x Kaiser (ST)
10 x Kaiser (Amiga)

Wer auf eines der tollen Strategiespiele
scharf ist, der schreibe ,,CCD” als Kennwort
auf die Postkarte und dazu die Quersumme
der Jahreszahl auf nebenstehendem Foto.

hat keine
Fragen...

... aber Preise!
3 Walkmen
10 x Crack ...
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Frage: Wie heifBit
der englische Titel
dieses Spiels?

10 x Shanghai Karate (C-64)
10 x Shanghai Karate (CPC)
! 10 x Shanghai Karate (Spectrum)
| 10 x Sword Slayer (C-64)
] 10 x Sword Slayer (CPC)
. 10 x Sword Slayer (Spectrum)
| 20 x Star Trooper (CPC)

10 x Joe Blade Il (C-64)

. 10 x Joe Blade Il (CPC)
10 x Joe Blade Il (Spectrum)
sowie ein Stapel T-Shirts

elt’s rau.

l. PI'BIS: Ein Video ,Das Dschungelbuch”

(engl. Version)

2.'9. Pl‘els: Eine Autogrammkarte der
hiibschen Lady, die den Titel des Pro-
grammes ,,She-Fox” ziert. Die Dame
heiBt tibrigens Corrinne Russell.

lﬂ.'l?. PI‘BiS: Je einen Dinosaurier

Wer einen dieser Preise gewinnen
mdchte, der sollte die Antwort zu neben-
stehender Frage als Kennwort angeben.

8+9/88
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Logotron hat was fur Euch!

Eine starke Auto-Focus-Kamera und
10 x Starray (Amiga) werden verlost. KENNWORT: LOGOTRON

4 Kennen Sie den?

Sicherlich werden Sie den Herren dort links ken-
nen, dessen Bild jetzt in den Reihen der Gotter in
»,Powerplay” prangt.

Das konnen Sie auch haben!

Arcana verlost ndmlich eine ganz persoénliche Ko-
pie von ,Powerplay”. Das Bild des Gewinners wird
dabei gigitalisiert unrt‘:l in figvs Programm einktlal-
o % § B 5T T s piert. Das gab’s noch nie! Wer mitmachen will,
PQHERP Lﬁ ‘l’ sollte folgende Fragen richtig beantwortet haben:
'HE GAME OF THE GODS 1. Aus welcher Sprache stammt das Wort
w<Arcana”? Aus dem...
a) Lateinischen b) Englischen c¢) Spanischen

—

2. In welchem Ort befindet sich die Hauptnieder-
J lassung von ,,Arcana”?
Kennwort: Arcana a) Bristol b) London c) Manchester

Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Postfach 870,

3440 Eschwege. Der EinsendeschluB fiir diese Ausgabe ist der 31. August 1988: P.S.: Gebt unbedingt das je-
weilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der Rechtsweg ist - wie immer - ausgeschlossen.
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Ein Dieh ,.auf der Rolle"

Programm: Bard’s Tale Il -
Thief of Fute, System: C-64, Ap-
ple |l Preis: ca. 60 DM, Herstel-
ler: Interplay/Electronic Arts,
Muster von: EA

Ein Ereignis, das vonvielen Rol-
lenspielfans schon fast sehn-
sitichtig herbeigefiebert wurde
(es sei denn, man hat den zwei-
ten Teil noch nicht geldst), ist
vor kurzem eingetreten:
BARD’S TALE Ill - Thief of Fate

I There is a
here.

arbeiteten). Leider hatte Man-
gar’s Vermchtung seinem Her-
ren, dem ,Mad God"“ (,Tarjan“)
weniger groBe Freude bereitet,
woraufhin er Skara Brae kur-
zerhand (bis auf einige Kleinig-
keiten) in Schutt und Asche
legte. Da das aber unmdglich
alles sein kann, stellt Tarjan nun
eine Bedrohung firalles Leben
dar, das nur irgendwo existiert.
Verstandlicherweise muB er
gestoppt werden, und das ge-

chest

Hill you:

Exzanine chest
ODpen chestT
Disarn chest

Trap

2ap

Leave chest

2
3 3
4
g 5
& I

istverdffentlicht worden! Dieser
dritte Teil des Barden-Epos soll
die ersten beiden Teile dieser
Erfolgsreihe noch in den
Schatten stellen, und das ist es
auch zweifellos, was er tut. Im
Game findet man eine ganze
Reihe Neuheiten und Verbes-
serungen, muB aber auch un-
versténdlicherweise hier und
da ein Kratzerchen im schim-
mernden Lack hinnehmen.

Packen wir das Ding also mal
an, besser gesagt, aus. Was
kommt uns entgegen? Zwei
Disketten, Garantiekarte, Wer-
bung fir die Bard’s Tale-Clue-
books, ein dickeres und ein
danneres, systembezogenes
Anleitungsbichlein, eine drei-
fache, gelochte, mit Codes und
Begriffen aus dem Spiel be-
druckte Drehscheibe und na-
tarlich die Verpackung selbst.
Dies Material (lassen wir die
Garantie und die Werbung mal
weg) sollte man sich vor Spiel-
start zumindest ein wenig
fluchtig mal angesehen haben,
da man durch es eine Menge
gar wichtiger Dinge. erfahren
kann, wie z.B. die Story des Ga-
mes: Sie setzt da an, wo Bard'’s
Tale | (richtig gelesen!) aufhort.
Mangar war vernichtet, und die
nun befreite Stadt Skara Brae
stiirzte sich in eine nicht zu klei-
ne Freudenfeier (wahrend die
Helden schon an Bard’s Tale Il
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nau ist die Gesamtaufgabe des
Spielers. Schauen wir also wei-
ter im Text (der Anleitung). Was
ich nun fand, Gberraschte mich
auBerst positiv. Man kann Cha-
raktere aus folgenden Spielen
in Bard’s Tale Il weiterverwen-
den: Bard’s Tale |, Il (naja, das
war wohl klar), Ultima Ill, IV und
Wizardry |, llund Ill. Leider kom-
men die Commodore-User
nicht in den GenuB dieser Op-
tion, sie missen sich aufBard’'s
Tale | und llI-Charaktere be-
schrénken. Was beim Transfe-
rieren eines Charakters zudem
unschon, aberwohl unerlaBlich
ist, ist die Tatsache, daB nicht
alle Gegenstdnde aus z.B.
Bard’s Tale |l (das wird es wohl
bei den meisten sein) hertber-
transferiert werden.Naja, wo wir
gerade bei den weniger scho-
nen Sachen sind: Die Specials
(poisons, stones, etc.) von den
Monstern, die man in die Party
aufgenommen hat, werden
beim Ansehen dieser nicht
mehr angezeigt, so daB man
diese Erfahrung mehr (Anfén-
ger) oder weniger (transferierte
Charaktere) selbst machen
muB. Da ich (leider, wie sich
herausstellte) Bard's Tale I+l
nicht aufdem 64’er gespielt ha-
be (da ich noch immer auf die
2er-Amiga-Umsetzung war-
te!!), machte ich so manche
mehr schmerzhafte Erfahrung.

Die Musik, die man in das Pro-
gramm implementiert  hat,
konnte nur enttduschen; ein
Stiick ist sogar aus dem Monty-
Python-Film ,Ritter der Kokos-
nuB“entliehen worden (,Sir Ro-
bin’s Tune“). Eine gute Idee, die
aber trotzdem nicht so ganz rii-
berkommt, ist das Auto-Map-
Feature, das einem das lastige
Kartographieren  abnehmen
soll, dies abernichttut,dainder
Karte, die das Programm an-
hand der von der Party durch-
schrittenen Gange erstellt, kei-
ne Specials (Dunkelfelder,
Traps, Anti-Magic-Felder, etc.)
eingezeichnet werden. Zudem
kam die Karte auf meinem Mo-
nitor nicht gerade besonders
gut riber, genausowenig, wie
auf dem Grinmonitor eines
Freundes. Nun gut, kommen wir
zu den sonnigeren Seiten die-
ses Programmes: Die Grafik hat
sich gegeniiber den ersten bei-
den Teilen gewaltig verbessert.
Besonders in die ,Benutzer-
oberflache"hatmaneine ganze
Menge Arbeit gesteckt; sie dh-
nelt jetzt vom Aufbau her der
von BT | auf dem Amiga. Die
Grafiken, die man links in dem
(fur meinen Geschmack zu klei-
nen) Fenster(chen) sieht, sind
ebenfalls schén gezeichnet
und teilweise ganz préchtig
animiert. Auch an der Benutz-
barkeit des Programmes hat
man gearbeitet, findet man
doch zur Auswahl der Gegen-
stande, die jeder Charakter bei
sich tragt, und zum Ansehen
der Zauberspriiche der Magier
richtiggehende Fenster, in de-
nen man sich die einzelnen (bis
zu zwolf) Gegenstande (Zau-
berspriiche muB man nach wie
vor eingeben) mittels der Cur-
sortasten auswéhlen kann, um
sie z.B. zu ,equippen” oder zu

.discarden”. Auch {ber den
Umfang des Programmes kann
sich niemand beschweren, da
einem 84 Dungeons/Labyrin-
the, tber 500 verschieden
Monster und sieben zu durch-
querende Dimensionen bevor-
stehen. Als weitere Besonder-
heiten findet man auch (end-
lich) weibliche Charaktere und
eine Save-Game-Option, die
es erlaubt, das Spiel an jeder
beliebigen Stelle abzuspie-
chern, an der man sich gerade
befindet. Und ebenfalls neu
sind die Zaubererklassen
,Chronomancer* und ,Geo-

mancer*, die alles, was man bis-
her kennt, in den Schatten stel-
len. Freuen werden sich auch
alle diejenigen alteingesesse-

nen BT-Spieler, die bereits ei-
nen ,Rogue“in der Party haben,
denn der ist, ebenso, wie ein
Chronomancer absolut uner-
1&Blich, um das Spiel 16sen zu
kénnen. Alle anderen dirfen
somit einen Charakteraus lhrer
Party herauswerfen, um sich ei-
nen ,Rogue“ anzuschaffen. Um
dies auszugleichen, hat der
»~Rogue” aber auch einige neue
nutzliche Merkmale bekom-
men. Er kann jetzt z.B. einen
,Critical Hit" landen und sich
durch ,Hide in Shadows"“ Geg-

Fotos (3) C-64
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gesamten Fahigkeiten werden,
wenn man ihn sich anschaut, in
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halte, die das Programmier-
team jemals gehabt hat. Hat
man sich also durch den (engli-
schen) Wust der Anleitung ge-
kédmpft, und seine Party de-

mentsprechen erstellt/ab-
geandert, beginnt man das
Spiel in einem Zeltlager auBer-
halb der Ruinen von Skara
Brae, die nun friedlich vor sich
hinkokeln. Neben wildester
Wilderness” gibt es auBerhalb
von Skara Brae eine einzige Ta-
verne, einen Schrein, ein wenig
dies und das (aber nichts, was

»Ein Ereignis, das von
vielen Rollenspielfans
schon sehnsiichtig
herbeigefiebert wur-
del«

fur Anfanger eine wirkliche Be-
deutung héatte) und, naja, die
Ruinen halt. Genau die sind es,
die einen Abenteuerer interes-
sieren sollten, da man in ihnen,

Adventure

und zwar an genau der Stelle,
die man gewohnt ist, das Re-
view Board findet, in dem man
erst einmal einen Auftrag be-
kommt (man will’'s nicht glau-
ben).Aber nicht nurdas Review
Board ist erhalten geblieben,
nein,auch etwas ganz anderes,
namlich die Institution des Mad
God, der Tempel, der seine Po-
sition allerdings leicht veran-
dert hat, ebenso wie auch sein
Labyrinth. Naja, das Spiel
mdchte ich hier aber nicht so
einfach vorwegnehmen, und
deshalb will ich schlieBen. Nur
noch ein Fazit: Mal wieder lohn-

enswert! uli
Grafik =i i e 10
Stopyr: Ut el Lol 11
Handhabung .......... 10
Atmosphére .......... 10
Motivation ............ 11
Preis/Leistung ........ 1

Comic aus dem Computer

Programm: Lane Mastodon, vs.
the Blubbermen, System: IBM,

l C-64, Apple I, Preis: ca.25 DM,
Hersteller: Infocom, Muster
von: Activision.

INFOCOM ist einmal mehr Vor-
reiter, wenn es um neue ldeen
fur Computerspiele geht. Ei-
gentlich ist LANE MASTODON
VS. THE BLUBBERMEN gar
kein Spiel im urspringlichen
Sinne, sondern es handelt sich
um eine ,echte” Comic-Umset-
zung. Das heiBt, was auf dem
Bildschirm ablauft, ist ein Co-
mic!
Jetzt werden Sie sich vielleicht
fragen, was denn so besonde-
res an einem Comic ist, der halt
Bild fir Bild tber den Compu-
terbildschirm ablauft.
Da waére als erstes die animier-
te Grafik zu nennen,die aufdem
IBM wirklich sehr gut gelungen
ist. Zum Teil handelt es sich da-
bei um animierte Vektorgrafik,
aber auch Personen sind ani-
miert worden.
Das durchschlagend ,Andere”
ist aber, daB man von unter-
schiedlichen Blickwinkeln aus
den Verlauf des Comics beob-
achten kann. Man kann z.B. die
Story aus der Sichtweise der
f Blubbermen (das sind die Bo-
sen), aus der Sichtweise des
Helden, Lane Mastodon, oder
dessen Vorgesetzten miterle-
ben. Wann immer neue Perso-
| nen auftauchen, deren Wege
sich zwischenzeitlich vom ,ro-
ten Faden“ entfernen, kann
man deren Geschichte miterle-

i
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ben, also einfach z.B. vom Titel-
helden zur jungen Dame, der
Tochter des Vorgesetzten um-
schalten.

Den genauen Inhalt des Co-
mics, die Abenteuer, die Lane
Mastodon erlebt, will ich hier
nicht schildern, denn dann wéa-
re ja der ganze SpaB beim Be-
trachten dieses Comics weg.
Nureins flrdie,die die Titelfigur
noch nicht kennen. Das Ganze
ist ein Science-Fiction-Comic,
wobei die bdsen Blubbermen
die Erde mit geheimnisvollen
Strahlen zerstéren wollen. Die-
se Strahlen lassen aus harmlo-
sen Regenwirmern Riesen-
wirmer werden, die entspre-
chende Zerstbrungen anrich-
ten. Gleiches passiert mit an-
deren Tieren. Ist ja klar, daB da
ein Held her muB, der die Erde
aus dem Zugriff der Blubber-
men befreit, die von einem fer-
nen Stern aus operieren.

Wenn Sie sich diesen Comic,
der natdrlich in (leicht ver-
stéandlichem) Englisch ist,auch
mal zu Gemite flhren wollen,
dann werden Sie dafiir ca. 25
DM hinblattern missen. Noch
sind die Infocomix nicht in
Deutschland erhaltlich. Wir hof-
fen, daB sie bald zu kriegen
sind, denn neben der Lane Ma-
stodon-Story sind auch noch
zwei weitere Comics erschie-
nen: ,Gamma Force, Pit of a
thousand Screams*” und ,Zork-
quest, Assault on Egreth Cast-
le“

Fazit: Fur Comic-Fans ein MuB,
fur den interessierten User
preiswert genug!

Martina Strack

GQrafik ...coenwus e 8
SOUN s i oo wvavuralusavasars 2
BROFY wnswsiuesmisvmmn s 7
Atmosphédre ........... 9
Preis/Leistung ......... 8

Fotos (2): IBM
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Miirbe Geister und rostige Rustungen

Programm: Qoze, Als die Gei-
ster mirbe wurden, System:
Amiga, IBM und Kompatible
(beide getestet), Atari ST, C-64,
Preis: ca. 80 DM, Hersteller:
Ariolasoft, Muster von: '
Vielleicht erinnern Sie sich
noch an die Vorschau auf
OOZE, das deutsche Grafik-
Adventure mit den schénen Bil-
dern und den langen Texten
(Ausgabe 2/88). Nachdem die
mirben Geister nun auf ST,
Amiga und PC ihr Unwesen trei-
ben kénnen, wollen wir einmal
schauen, ob die Endversion
das halt, was das Demo ver-
sprach.

Auf jeden Fall setzt OOZE neue
MaBstabe fur deutsche Adven-
tures, denn der Parser kann
ziemlich viele Eingaben sinn-
voll verwerten, und der Text, mit
dem Ortlichkeiten beschrieben
werden, wird wohl nur von Info-

men ,Ooze" stehen,vordem sie
sich furchten. Diesem scheint
wohl die Anwesenheit ihres On-
kels nicht besonders gefallen
zu haben, und auch Sie sollten
sich vorsehen, den Zorn des
Obermackers nicht herauszu-
fordern.

Zun#ichst werden Sie aber mit
den ,normalen“ Geistern ge-
nug zu tun haben. Betreten Sie
also die Veranda des Hauses,
indem Sie zuerst nach Norden
und dann die Treppe hoch ge-
hen. Auf der Veranda werden
Sie ein erschreckendes Erleb-
nis haben, sofern Sie es wagen,
sich in den Schaukelstuhl zu
setzen.Danach geht's auch ge-
leich weiter, denn schon direkt
nach dem Betreten des Hauses
veriibt Ludus, einer der Geister,
einen Anschlag auf Ihr Leben.
Nicht immer kommen Sie so
ungeschoren davon. Zwar ro-

{e) 1900 By tRecomumE
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Big Gibertroffen.

Doch zunichst mal zur Ge-
schichte. Sie iUbernehmen den
Part von Herrn Ham Burger, der
das Erbe seines Onkels Chee-
ze Burger antritt. Das Erbe be-
steht in einem alten Haus, das
ganz offensichtlich von Gei-
stern heimgesucht wird, die, so
scheintes,auch das Leben des
Onkels auf dem Gewissen ha-
ben (sofern Geister Giberhaupt
so etwas wie Gewissen besit-
zen). Die Verpackung gibt nach
dem Offnen eine entsprechen-
de Diskette frei, das Tagebuch
des Onkels sowie die Ster-
beurkunde. Aus letzterem ist zu
ersehen, daB der Onkel unter
merkwidigen Umstédnden zu
Tode gekommen sein muB. Das
Tagebuch gibt AufschluB tuber
die verschiedenen Geister in
Carfax Abbey, dem bewuBten
Hause in der Rue Morgue 666,
das Sie nun |hr Eigen nennen
durfen. Es ist offensichtlich so,
daB die verschiedenen Ge-
spensterchen unterder Fuchtel
eines Obergespenstes mit Na-

mengenma-
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stet des Ritters Kuniberts Ri-
stung gerade in dem Moment
ein,wo erihnen mit der Streitaxt
einen Uber den Schédel geben
will, aber —das Offnen mancher
Turen kann lebensgefahrlich
sein!

Um lhnen den SpaB mit diesem
Programm nicht zu verderben,
will ich weiter nichts von meiner
Odyssee durch die Rdume des
alten Hauses erzéhlen. Ledig-
lich drei Warnung mdochte ich
den Spielern geben, die am Er-
kunden der Raume sind (damit
man nicht so oft neu starten
muB, gelle): Bei drei Turen soll-
ten Sle das Offnen lassen, bzw.
erst nach dem Losen des jewei-
ligen Puzzels die Tur aufma-
chen: Offnen Sie nichtdieTurin
der Kiiche, die zum Speisesaal
fuhrt. Begeben Sie sich nicht
einfach so nach Westen aufden
Friedhof hinaus, und sehen Sie
sich vor bei der Tir im Korridor,
die Sie nach dem Durchqueren
der Durchganges im Norden
der Halle vorfinden.

O.K., jetzt zum Adventure an
sich. Die Grafiken sind hervor-
ragend. Man kann sie mit der
Maus vom oberen Bildschirm-
rand herunterholen. Der Text
wird dann an den verbleiben-
den Rest angepaBt. Das Lesen
des umfangreichen Textes wird
aber so ziemlich ungemdtlich,
da nur noch drei Zeilen aufdem
Bildschirm erscheinen: Im
Zweifel also die Grafik mal an-
schauen und wieder ver-
schwinden lassen. Auf dem
Amiga waren die Nachladezei-
ten fur die Grafiken etwas sto-
rend,aufdem IBM muB man lei-
der ganz auf die Grafik verzich-
ten.

Der Text ist sehr blumig, die
Ortsbeschreibungen sind sehr
detailreich. Wer gern liest, wird
seine Freude daran haben,
Rechtschreibfehler sind selten
und bei der Menge an Text si-
cherlich auch zu verzeihen.
Was nicht so gut geféllt ist die
Tatsache, daB Gegensténde,
die man aufgenommen hat,
beim erneuten Betreten eines
Raumes immer noch vorhan-
den sind. Allerdings hat man sie
schon in der Inventory, so daB
man sie nicht etwa erneut auf-
nehmen muB.

EinenTip noch zum Aufnehmen
der Gegenstande: Oft gibt das
Programm aus, einen Gegen-
stand, der zuvor untersucht
wurde (0.4.), nicht zu sehen,
diesen also auch nicht nehmen
zu kénnen. Geben Sie dann ge-
nau ein, wovon sie den Gegen-
stand (herunter)nehmen wol-
len oder woraus sie den Ge-
genstand nehmen wollen. Bei-
spiel: Nehme das Tagebuch
vom Schreibtisch.

Der Parser ist bis auf ein paar
Kleinigkeiten sehr gut gelun-
gen. Sie werden hier langst
nicht mehr so viele Schwierig-
keiten bei der richtigen Wort-
wahl haben wie bei Hellowoon.
AuBerdem macht das Spielen
sehrviel SpaB, zumal man wirk-

»Qoze ist wohl das be-
ste deutschsprachige
Adventure zur Zeit, das
man fiir Geld kaufen
kann«

lich vorankommt, zunachst
auch ohne die gestellten Ratsel
zu losen.
Die Atmosphéare ist, nicht zu-
letzt durch die umfangreichen
Texte, sehr gut ribergebracht.
Die Funktionstasten sind mit
verschiedenen Optionen wie
,Umsehen* (F1),,Zustand" (F2),
LExits* (F3), ,Inventory*, ,Cre-
dits“ (Hi, Guido & Co!), ,Grafik",
,Sichern* und ,Laden” belegt.
Feine und nitzliche Sache!
Mein Gesamt-Urteil lautet ,sehr
gut, auch wenn man noch eini-
ge Dinge verbessern kdnnte.
Jeder, der ein gutes deutsches
Adventure sucht, ist bei OOZE
an der richtigen Adresse. Da
lohnt es sich auch mal, 80 Mér-
ker daflr hinzublattern. Einige
Wochen ,geistreiche” Unter-
haltung sind garantiert. (P.S.wir
warten schon gespannt auf die
Tips fur den Secret Service,
Yeah!)

Martina Strack
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Programm: Might and Magic,
System: C-64 (getestet), Apple
Il (gesehen), PC, Preis: um die
60 Marker, Hersteller: New
World Computing, Inc., Muster
von: Activision, Cosi

Ein dem Copyright nach zu ur-
teilen eher altes (87’er) Rollen-
spielwird nuninderVersion 2.0
in Deutschland vertrieben. Es
heiBt MIGHT AND MAGIC ,
stammt von der amerikani-
schen Firma NEW WORLD
COMPUTING,INC.und dreimal
dirft lhr raten, was ich jetzt, an-
stelle diesen Text zu schreiben,
lieber tun wirde. Die Handlung,
um die sich das Programm
rankt, ist wahrlich schnell er-
z&hlt, da es nur eine einzige
Frage zu klaren gilt, namlich
die: Was ist das Geheimnis des
inneren Heiligtums? Aberkeine
Angst,so schnellbekommtman
das nicht heraus. Hier ein Bei-
spiel: Ich spiele das Teil jetzt
(13.6.) schon seit ca. 3Wochen,
und ich habe noch nicht den
leisesten Hinweis, worum es
sich Uberhaupt bei diesem Hei-
ligtum dreht (aber vielleicht bin
ich auch nur zu doof). Auf der
Rickseite derVerpackung wird
einem hieruber nur wenig ver-
raten, ndmlich dies: Es ist nicht
einfach, es zu finden, da es sich
nicht aufder Karte befindet (ha-
ha). Wo wir gerade bei der Ver-
packung sind: stabiler Karton,
43seitiges Handbuch (it's eng-
lish, folks), vier Diskettenseiten,
eine schone farbige Karte (ca.
DIN A2) des Landes Varn (da
wohnen wir) und die tibliche (?)
Garantiekarte. So gewappnet
setze ich mich an den Commo-
dore (nachdem ich beim ersten
Spiel (ohne alles) den totalen
Frust bekommen hatte). Das er-
ste, was einen am Programm
erfreut, ist die Tatsache, daB
man bei ,New World Compu-
ting“an die armen Floppy-User
gedacht hat. Wéhrend des La-
densflackertdierote LED lustig
vor sich hin, was dem erfahre-
nen User nur zwei Denkmog-
lichkeiten offenlaBt: 1. Disket-
tenfehler (argh!) und 2. Schnel-
lader (Prost!). Glick gehabt, es
wardoch ein Schnellader.Nach
einer (kurzen) Weile erscheint
der Titelscreen des Program-
mes, der mit ein wenig rollspiel-
méaBiger Musik unterlegt wor-
den ist. Hier kann man sich ent-
weder eine ,Slide-Show" (in
diesem Falle so 'ne Art Vorweg-
nahme einiger Spielgrafiken)
ansehen oder in die Vollen ge-
hen. Man dreht also, nach Auf-
forderung, die erste Diskette
rum und gelangt in das ersten
Spielment, das grafisch ei-
gentlich nur zu enttduschen
wuBte (wie aufdem Fischmarkt:
billich, billich, billich ... ).

Hier kann man sich aussuchen,
ob man entweder neue Charak-
tere kreieren, sich die bereits

S
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Ein Spiel,
das dauert

vorhandenen Charaktere an-
sehen oder das Spiel in einer
der finf im Lande Varn existie-
renden Stadte mit den dort
Lstationierten“ Charakteren be-
ginnen mochte.Einsvorweg:Es
lohnt sich nicht, mit mehreren
Parties gleichzeitig zu spielen.
Wenn man alsoin diesem Menu
,C“anwéhlt, um neue Charakte-
re zu schaffen, soverséhnt man
sich (nach der ersten kleinen

Foto: C-64

Paladin, Bogenschitze, Geistli-
cher, Zauberer und Rauber) er-
gibt. Diese werden natirlich
(wie fast immer) ,rein zufallig”
ermittelt. Nun muB man seinem
Charakter noch die Rasse
(Mensch, EIf, Zwerg, Gnom,
Halb-Orc), die Ausrichtung
(gut, bdse, neutral) und das Ge-
schlecht (ménnlich, weiblich,
heimatlos (Scherz!)) zuordnen,
ihm einen Namen geben und
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grafischen Pleite) schnell wie-
der mit dem Programm. Die
Charaktere haben sieben ver-
schiedene ,vital statistics" (so
da waren Intellekt, Kraft, Per-
sOnlichkeit, Ausdauer, Flink-
heit, Treffsicherheit und Glick),
aus denen sich dann letztend-
lich eine der sechs mdéglichen
Klasseneinteilungen (Ritter,

»Might + Magic
ist eines der
besseren
Rollenspiele
unserer Tage ...
gleich nach
Bard’s Tale«

ihn abspeichern (oder auch
nicht). Hat man diese Chose
hinter sich gelassen, so darf
man sich ins Spielgeschehen
wagen.

Wie bei allen Rollenspielen (ich
erinnere mich noch immer vol-
ler Schrecken an ,Bard'’s Tale"
auf dem Amiga) ist auch bei
,Might and Magic“ der erste
Charakter-Level der schwerste.
Hier wird man wirklich von den
billigsten Monstern niederge-

QAdventure

macht. Hat man diese Hirde
aber einmal Gberwunden, fangt
die Arbeit erst richtig an. Das
Programm wartet mir 200 Mon-
stern, Gber 250 Gegenstanden
(von denen ich vielleicht 50-60
kenne) und 94 mehr oder weni-
ger wirkungsvollen Zauber-
sprichen auf (hdngt auch vom
Charakter ab). Die Tastensteue-
rung, die anfangs Ubertrieben
knifflig wirkt, erweist sich nach
einigen Spielstunden als mei-
sterbar und durchdacht. Hier
sollten keine Kritikpunkte ent-
stehen. VerlaBt man die Gilde,
sieht der Bildschirmaufbau wie
folgt aus: Etwa das untere Drit-
tel des Bildschirms wird von
den Namen der Partymitglieder
und deren Nummern einge-
nommen. Anhand dieser Zah-
len kann man sich naturlich
(fast) jederzeit auf einer Extra-
Seite Uber den Zustand eines
jeden Charakters informieren.
Unterhalb der Namen ist Raum
fur spielbezogene Mitteilungen
des Programmes gelassen
worden. Oberhalb dieses Bild-
schirmdrittels wird ca. ein Vier-
tel des verbleibenden Screens
fur eine Kurzauflistung der
moglichen Tastenbefehle ver-
wendet. Links hiervon befindet
sich der Gamescreen. Er ist
schatzungsweise sechsmal so
groB wie der von Bard’s Tale
und wird trotzdem schneller
aufgebaut. Dies lernt man beim
Spielen sehr schnell zu schat-
zen. Die Grafiken, die man hier
zu sehen bekommt, sind mittel-
méaBig bis gut, leider nicht ani-
miert, hinterlassen aber trotz-
dem einen bleibenden guten
Eindruck (naja, unser Foto zeigt
eine der schlechteren Grafiken,
ehrlich!). Das Land Varn hat ei-
ne GrdBe von ungeféhr genau
5120 Rechenkéstchen (wenn
man nicht die zum kartogra-
phieren beigelegten Vordrucke
benutzt (sorry, die hab’ich vor-
hin ganz vergessen)) ohne alle
Dungeons, Stadte, Schltsser
und Hoéhlen gerechnet. Diese
werden die Zahl wohl noch ein-
mal verdoppeln (oder mehr).
Arbeit gibt es also mehr als ge-
nug (das ist aber auch genau
die richtige Stelle,um noch ein-
mal an die Karten in unserer
Special Nr.2 zu erinnern; bald
wird es die endglltige Version
der ,B1“ und eine ganze Reihe
weiterer Karten geben). Was
gibt es noch zu sagen? Eigent-
lich nur, daB ich jetzt gleich ei-
nen Trip durch Varn machen
werde, denn der Text ist hier

zuende. uli
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Adbenture

Corner

Zeitreisen mit Krimi-Touch

Programm: Explora Time Run,
System: Atari ST (getestet),
Amiga, Preis: Ca. 135 Mark,
Hersteller: Infomedia, Frank-
reich, Muster von: Powersoft,
Wittenauer Str. 7, 1000 Berlin
26, Tel.: (030) 4025941.

DaB die Franzosen ein Volk der
Maler und Zeichner sind, ist all-
gemein bekannt. Und so ist es
beidiesem schontraditionellen
Hang, diesem angeborenen Ta-
lent im Umgang mit Pinsel und
Farbe, nicht weiter verwunder-

wie ich erfahre) angeklagt, und
da ihm ein Alibi fehlt, ist es um
seine Zukunft nicht eben gut
bestellt. Also beginnt er im véa-
terlichen SchloB mit der Suche
nach der Zeitmaschine,von der
er weiB, daB sie irgendwo in
dem Gemauer versteckt ist. Um
sie aber (berhaupt in Gang set-
zen zu kdnnen, missen vier
Lochkarten gefunden werden,
die wahllos Uber das ganze
Haus verstreut liegen. Hat man
die Karten alle zusammen, so

lich, daB auch die franzdsi-

schen Computerprogramme
oft besonders farbenfroh und
detailliert gezeichnet sind. So
sind die Softwarehduser in
Frankreich wie kaum in einem
anderen Land in der Lage, ein
oft banales Computerspiel zu
einem grafischen Kunstwerk zu
erheben. Einmal mehr haben
die noch relativ unbekannten
Newcomer INFOMEDIA aus
Perpignan mit ihrem Adventure
EXPLORATime Run diese fran-
zbsische ,Spezialitat unter Be-
weis gestellt.

Das Programm wartet mit einer
ganzen Reihe von exzellenten,
zum Teil animierten Grafiken
auf, die anzuschauen man sich
ruhig etwas Zeit nehmen sollte.
Doch beginnen wir erst einmal
mit der Story. Ein Wissenschaft-
ler hat eine Zeit-/Raummaschi-
ne konstruiert, ein Vehikel also,
mit dessen Hilfe man sich in die
Vergangenheit oder Zukunft
versetzen, gleichzeitig aber
auch verschiedene Platze der
Erde bereisen kann.Kurz bevor
der Wissenschaftler das Ge-
fahrt zum erstenmal erproben
will, kommt ihm sein Butler auf
die Schliche, ermordert den al-
ten Herrn kurzerhand und ent-
schwindet dank seiner Erfin-
dung in irgendeine weit ent-
fernte Zeitebene.

Nun kommt der Spielerzum Zu-
ge. Er wird des Mordes an dem
Wissenschaftler (seinem Vater,
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kann man mit Hilfe der Maschi-
ne ebenfalls auf Reisen gehen
und die Verfolgung des Butlers
aufnehmen. DaB es aber natr-
lich nicht so ganz einfach ist,
die Lochkarten zu finden, muB
wohl nicht gesagt werden. Da
das Spiel aberja eigentlich erst
so richtig beginnt, wenn man
das SchloB verlassen hat, darf
ich Euch, glaube ich, ruhig ein
paar Tips geben, ohne daB
Euch der SpielspaB von vorn
herein verloren geht. lhr be-
ginnt das Spiel in der groBen
Eingangshalle des Schlosses.
Geht man von hieraus nach
rechts, so gelangt manin die Bi-
bliothek, wo man aus dem Bii-
cherregal eine Kugel an sich
nehmen sollte, die normaler-
weise das linke Treppengelén-
der im Vorraum ziert. Man geht
nun also dorthin zurtick und
bringt das gute Stick an seinen
Platz zuriick. Nun sollte man zu-
nachst nach oben gehen, wo
man, in einem Flur angekom-
men, zwei Tlren vor sich sieht.
Doch zuerst schauen wiruns in
dem Flur grindlich um. Wir fin-
den dort unter einem Teppich
die erste Lochkarte (traral). In
einer Biste versteckt, entdek-
ken wir weiterhin einen Schliis-
sel, der zu dem kleinen
Schréankchen zwischen den
beiden Tuten paBt. Hierin befin-
det sich ein Paar Lederhand-
schuhe. Nun inspizieren wir die
beiden Rdume. In dem rechten

entdecken wir eine weitere
Lochkarte (auf dem Bett unter
dem Kopfkissen), einen mit ei-
ner Zahlenreihe beschriebe-
nen Zettel (in dem rechten
Nachtschréankchen) und einen
zum Klettern vorziglich geeig-
neten Wurfhaken samt Schnur
(unter dem Bett).

Fette Beute! Daflr aber gehen
wir in dem linken Raum véllig
leer aus (doch sucht ihn ruhig
mal ab - vielleicht habe ich ja
etwas Uibersehen!). Also bege-
ben wir uns wieder nach unten
in die Halle und halten uns nun
links.Wirgelangen nunin einen
Salon, in dem ich aber beim be-
sten Willen nichts habe finden
kénnen. Hinter dem Salon je-
doch liegt in nordlicher Rich-
tung die Kuche, und hier wird
man wieder einiges an sich
nehmen kénnen. In einem K-
chenschrank am linken Bild-
schirmrand ist ein Tresor ver-
borgen, den man mittels der
Zahlenreihe 6ffnen kann. Wir
entnehmen ihm ein Bindel
Geldnoten und ein Feuerzeug.
Aufeiner Arbeitsflache steht ei-
ne Flasche Wein (prost!), die wir
auch nicht stehen lassen.
Langsam wird es eng in unse-
rem Inventory. Wir tragen bei
uns: Das Testament des Wis-
senschaftlers und eine Foto-
grafie seines Butlers; beides
wurde uns von Beginn an mit
auf den Weg gegeben. Ferner
zwei Lochkarten, den Zettel mit
der Zahlenkombination, das
Geld, das Feuerzeug, den Wurf-
haken, die Lederhandschuhe
und den Wein. Da bleibt gerade
mal noch Platz fur einen Ge-
genstand, denn mehr als elf
Objekte (in der Amiga-Version
nur zehn!) kann man nie mit
sich fahren.

Wirverlassen die Kiiche wieder
und gehen zuriick in den Vor-
raum. Hier untersuchen wir
spaBeshalber noch ein zweites
Treppengeldnder und finden

unter seiner Schmuckkugel ...
Lochkarte Nummer Drei! Nun
geht es nach Nordosten in den
Keller. Hier ist es vollig dunkel,
weshalb wir schleunigst unser
Feuerzeug in Betrieb nehmen.
Nun steigen wir die Treppe hin-
auf, gehen nach rechts und
kommen in ein Betzimmer.
Auch das kann uns nicht
schrecken, und nachdem wir
uns etwas umgeschaut haben,
finden wir die letzte Lochkarte
in einem auf einem Bet-
schrankchen liegenden Buch.
Auf einem Sims hinten links ne-
ben dem Portrét der verstorbe-
nen Mutter liegen Kerzen, die
wir sofort anziinden. Nun geht
es wieder zuriick,doch diesmal
steigen wir ganz hinab in das
Kellergewélbe. Dort angekom-
men, gehen wir wiederum nach
rechts und gelangen in ein Zim-
mer, in dem eine ziemliche Un-
ordnung herrscht. Da wir die-
sen Zustand aber von uns
selbst gewohnt sind, machen
wir uns sofort ans Werk und
nehmen aus einem Schréank-
chen links im Raum eine
Schachtel mit Sicherungen.
(Da mein Inventory inzwischen
nicht mehr ,aufnahmebereit"
war, habe ich mich lbrigens
von dem Feuerzeug,dem Zettel
mit der Zahlenkombination und
dem Wein wieder getrennt.)

Rechts neben einem ver-
schlossenen Schrank héngt
ein Spiegel, der mein besonde-
res Interesse weckt. Ich klicke
ihn mit der Maus an, und schon
fallt unser Blick auf einen bis
dato verborgenen Schalter. Wir
legenihn umund stirmennoch
einmal hoch in die Halle. Hier
entfernen wir die Schmuckku-
gel wieder vom Treppengelén-
der, machen kehrtund betreten
erneut den Raum, in dem wir
den Schalter betatigt haben.
Ducrh das Umlegen des Schal-
ters hat sich eine Schranktir
getffnet, die nun einen Ge-
heimgang freigibt. Durch die-
sen erreichen wir endlich den
Raum, in dem die Zeitmaschine
steht. Hier ist nun noch folgen-
des zu tun: Den Schalteran der
linken Wand umlegen, die Si-
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cherungen in dem Ké&stchen
links vor uns auswechseln, den
Schalter erneut betétigen, die
Zeitmaschine besteigen (Pfeil
nach oben) und anwerfen, eine
der Lochkarten in den dafir
vorgesehenen Schlitz ein-
schieben - und ab geht's!

Dererste Teil des Adventures ist
geschafft. Wer nicht verzagt,
den wird die Reise noch in die
Frihzeit,genauer gesagtin das
Jahr33172v.Chr., fiihren, nach
Indien (1605), Mexiko (750),
Agypten (1100) und in die Zu-
kunft (2125). Allerdings: Es
steht zu beflrchten, daB zahl-
reiche Spieler vorzeitig aufge-
benwerden,denn-oh Schreck,
oh Graus! -die guten Leute von
INFOMEDIA haben die Még-
lichkeit, Spielstdnde abzuspei-
chern, nicht in das Programm
implementiert! Dies Ubrigens,
wie es indernicht sehrausfihr-
lichen und reichlich fehlerhaf-
ten Anleitung heiBt, ,um die
Schwierigkeit des Spiels zu
steigern“. Na,das ist Euch javoll
gelungen! Liebe Leser, die Tips,
die ich Euch bisher gegeben
habe, sind mir beileibe nicht in
den SchoB gefallen; die sind
hart erarbeitet - im SchweiBe
meines Angesichts. (Nicht we-
niger als ich haben aber auch
Jurgen Boschanski und Gabi
Ebbeler, Fa. Leisuresoft, ge-
schwitzt, denen ich einige wert-
volle Hinweise zu verdanken
habe. Von hier aus meinen be-

R
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sten Dank!) Es ist nattrlich klar,
daB ich ein ums andere Mal
Lkrepiert® bin, das Spiel von
vorn begonnen habe, bis ich
die Losung der ersten Aufgabe
endlich herausgeknobelt hatte.
Bedenkt man, daB EXPLORA
sage und schreibe vier (!) Dis-
ketten fullt, so kann man sich
wohl schon vorstellen, wie ner-
vig es sein muB, kurz vor dem
erfolgreichen AbschluB des
Spiels noch einmal ganz von
vorn beginnen zu mussen.
Doch natilrlich hat das Pro-
gramm auch seine guten Sei-
ten (wofir sicherlich auch die
Lange dieses Berichts spricht).
Dies sind nicht nur die wunder-
bar anzusehenden Grafiken,
sondern auch die einfache,
icongesteuerte Bedienung (die
vergleichbar ist mit der der Min-
dscape-Produkte Uninvited
und Shadowgate). Auch ist das
Programm durchaus logisch
aufgebaut, was natirlich bei ei-
nem Adventure ohnehin grund-
legende Voraussetzung sein
sollte. So schrammt EXPLORA
eigentlich nur deshalb ganz
knapp am ASM-Hitstern vorbei,
weil INFOMEDIA auf die so
wichtige Absave-Option ver-
zichtet hat. Schade, schade!

Bernd Zimmermann
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Adventure

Cornet

Adventure der neuen Generation

Programm: Legend of the
Sword, System: Atari ST (gete-
stet), Amiga, C-64, IBM, Preis:
Atari ST/Amiga/IBM ca. 80
Mark, C-64 ca. 50 Mark, Her-
steller: Rainbird, England, Mu-
stervon: [1] / [2] / 721,
Der Name RAINBIRD SOFT-
WARE burgt im allgemeinen far
Qualitat. Was immer auch aus
der Londoner Softwareschmie-

reits erste Rickschlisse auf
die charakterlichen Starken
und Schwachen seiner zukinf-
tigen Weggefahrten treffen, was
ihm die spatere Zusammenar-
beit mit diesen wahrschein-
lich etwas merkwirdigen Team
leichter machen durfte. An die-
ser Stelle soll natirlich nicht
verschwiegen werden, weshalb
Sie sich mit ihren Kumpanen

options cancel actions pap execute

J

de kam, stets besaB es inhaltli-
che oder programmtechnische
Eigenheiten, die es von der
Masse der Neuerscheinungen
abhoben. Gerade im Bereich
der Grafikadventure hat der Pa-
radiesvogel unter den Spiele-
produzenten durch die Verdf-
fentlichung sémtlicher Magne-
tic-Scrolls-Abenteuer (The
Pawn, The Guild of Thieves,
Jinxter) MaBstabe gesetzt und
neue Ka&uferschichten er-
schlossen.Aufdie Idee, sich auf
seinen Lorbeeren auszuruhen,
kommt man deswegen noch
lange nicht. Schon wenige Mo-
nate, nachdem Jinxter unter
dem Applaus von Kritikern wie
Kaufern seinen Weg in unsere
Laden gefunden hatte,legtman
mit Legend of the Sword des
hierzulande noch véllig unbe-
kannten Programmiererteams
Silicon Software ein neues, es-
sentielles Meisterwerk vor.

Die wie immer exzellent gestal-
tete Verpackung und der darin
enthaltene Roman machen be-
reits Lust aufs Spiel. Andy Sto-
rer’'s mitdemvielsagenden Titel
,Das Buch der Niederlagen®
Uberschriebene, tberra-
schend gut Ubersetzte Hinter-
grundgeschichte entfihrt den
Spieler in die Marchenwelt des
Landes Anar. Man erféhrt hier
alles Uber die ebenso mutigen
wie glucklosen Versuche der
Méchtegern-Helden Pagan,
Cornilius, Daville, Borgalius
und Belar, ihr Leben angeneh-
mer zu gestalten. Der gelbte
Rollenspieler kann hieraus be-
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aufdie Suche nach dem sagen-
umwobenen magischen
Schwert machen missen: Der
bdse Magier Suzar hat mit Hilfe
einer Armee von Zombies und
Halbwesen die Machtin Anarin
einem blutigen Handstreich an
sich gerissen. Sie, der Sie als
einer der wenigen nur leicht
versehrten Uberlebenden (von
den drei Tagen, die Sie hilflos
auf offener See umhertrieben,
bevor Sie ein Frachter auffisch-
te, wollen wir erst gar nicht re-
den) das Massaker tberstan-
den haben, werden von Kénig
Darius beauftragt, das offen-
sichtlich mit Zauberkraften ver-
sehene Kampfwerkzeug zu fin-
den, bevor die Machte der Fin-
sternis sich die gesamte Welt
zum Untertan machen.

lhre Odyssee beginnt auf dem
oben bereits erwédhnten Han-
delsschiff: ,Land in Sicht‘, mel-
detder Steuermann,und schon
kurze Zeit spéater taucht vor Ih-
nen die imposante Hugelland-
schaft Anars auf. Drei Wege
fuhren durch die zahlreichen
Klippen und Untiefen der See
zum Strand. Einer spontanen
Eingebung folgend wahlen Sie
die Route sltdostwaérts. Nach-
dem Sie einen kleinen Hugel
ohne weitere Komplikationen
erklommen haben und sich
dann gen Osten richten, errei-
chen Sie eine lichtdurchflutete
Kreuzung. Sie nitzen die nun
folgende Verschnaufpause,um
einmal einen etwas genaueren
Btick auf lhre Begleitmann-
schaft zu werfen: Der schweig-

same Pagan mag zwar ein ganz
umganglicher Typ sein, neigtim
Falle von Komplikationen zu
sarkastischen Bemerkungen,
die ihm schon so manches Mal
in arge Bedrangnis gebracht
haben. Um einiges ungezlgel-
ter noch gebardet sich fur ge-
wohnlich  Cornilius, dessen
schlichtes Naturell ihn vor al-
lem zur Konfliktbewaltigung
mittels roher Gewalt geeignet
erscheinen |aBt. Auch Daville
gehort eher zu den handfeste-
ren Typen, hat jedoch in langen
Jahren einiges an Erfahrung
gesammelt und gerét nicht so
leicht aus der Fassung. Sein
Kollege Borgalius ist ebenfalls
mutig und tapfer, jedoch auch
dem Alkohol verfallen, was Sie
an der Flasche Brandy, die er
unter seinem Umhang verbirgt,
erkennen koénnen. Belar wirkt
als einziger des Teams eher
schméchtig. Seine Freunde
wissen ihn aber als besten
Schwertkdmpfer und Bogen-
schutzen weit und breit zu
schéatzen. SchlieBlich kénnen
Sie es nicht lassen, auch noch
einen Blick auf sich selbst zu
riskieren: Ausgestattet mit ei-
nem wertvollen Eisenschwert
und einem Lederrucksack von
beachtlichem Fassungsvermd-
gen machen Sie als Abenteurer
eine recht gute Figur.

Als Sie lhren Weg westwarts
fortsetzen, gelangen Sie an ein
SchloB, das jedoch nur noch
ein Bild der Zerstdérung bietet.

systems stoBen. Mutig, wie Sie
nun einmal sind, steigen Sie in
die modrigen Tiefen hinab und
machen dortdie Bekanntschaft
einer freundlichen Stimme, die
Sie hoflichstdarum ersucht, ein
Passwort einzugeben. Dieses
wiederum befindet sich zum
Entsetzen manches Raubko-
pierersim Handbuch, womitdie
Freude Gber den fehlenden Ko-
pierschutz ein jahes Ende ge-
funden haben dirfte.
Nachdem der Untergrund et-
was néher erforscht worden ist
(hier finden Sie das erste der
etwas schwierigeren Puzzles),
kehren Sie ans Tageslicht zu-
riick, um festzustellen, daB Sie
von Haschern verfolgt werden.
Dank sportlicher Fahigkeiten
gelingt es Ihnen, die Schergen
des grausamen Suzar hinter
sich zu lassen, doch Sie stur-
zen nun von einem Alptraum in
den nichsten. Zwei Wélfe kreu-
zen |hren Weg, die gerade ei-
nen menschlichen Leichnam
Jverinnerlicht* haben und nur
durch das mutige Eintreten von
Darius verscheucht werden
kénnen. Kaum ist dieser
Schock tberstanden, wartet ei-
ner der vielzéhligen Tips auf
Sie: Der sprechende Vogel
Shuuka bietet groBzugig seine
Dienste als Fihrer durch die
feindlich gesonnene Welt an,
wenn Sie ihm etwas Wertvolles
vermachen sollten. Welchen
Gegenstand Sie fortan entbeh-
ren missen, sei hier nicht ver-
raten. Nur soviel: Auch Végel
sind bestechlich!

Es ginge zu weit,noch mehrvon
der Uberaus dichten und at-

SPtions cancel actiens map executs

ponle et =

Unverrichteter Dinge ziehen
Sie slUdwestwarts ab, um im
Wald zuerst vergeblich zu ver-
suchen, einen Melonenbaum
um die Frichte seines Wach-
stums zu bringen und die
Kampfmoral lhrer Truppe zu
starken. An der né&chsten Kreu-
zung wéhlen Sie den Weg nach
Westen, der sie ins Unterholz
fuhrt, wo Sie auf den Eingang
eines unterirdischen Hoéhlen-

mospharischen Geschichte an
dieser Stelle preiszugeben.
Wenden wir uns lieber der for-
malen Gestaltung zu, die zum
jetzigen Zeitpunkt zweifelsoh-
ne ihresgleichen sucht. Den
Autoren ist es namlich gelun-
gen, eine Synthese aus klassi-
schem Textadventure a la Info-
com und komfortabler Menu-
steuerung im Stile der Minds-
cape-Spiele Uninvited und

S
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Shadowgate zu kreieren. Am
oberen Bildschirmrand befin-
det sich eine Menileiste, aus
der man mittels Maus in weitere
Auswahlfelder gelangt. So fin-
det man z. B. unter Options so
wichtige Dinge wie Load, Save,
Vocabulary, Examine und Quit
(hoffentlich nicht zu oft zu ge-
brauchen) und in der Kategorie
Actions die wichtigsten Verben.
Klickt man nun zum Beispiel auf
den Befehl Attack, erscheint ei-
ne Box, aus derman zuerstden
Gegner und dann die Waffe, mit
der man diesen zu bezwingen
gedenkt, wahlt.

Das Handbuch enthélt dbri-
gens ausdricklich den Hin-
weis, daB nicht alle Aktionen
tiber Men(s aktiviert werden
kénnen, weswegen man bis-
weilen auf Texteingabe zurick-
greifen muB. Der Parservon LE-
GEND OF THE SWORD erlaubt
dem Benutzer einiges an ver-
baler Konversation, kennt so-
gar Verknipfungen sowie GO-
TO- und FIND-Kommandos
und gibt auch bei ldngeren Sat-
zen nicht gleich den Geist auf.
Eine der lastigsten Arbeiten
wahrend eines Adventure-
spiels entfallt fast vollig: Das
Zeichnen einer mehr oder we-
niger detaillierten Karte wird
vom Programm (bernommen.
Die jeweiligen Bewegungen
werden in dem kleinen Bild-
schirmbereich oben rechts an-
gezeigt und von sogenannten
.Cameos" am linken Rand be-
gleitet, die die jeweiligen Orte
und Personen illustrieren. Uber
die Qualitat dieser Miniaturbil-
der mag man sich streiten, las-
sen sie doch manchmal etwas
an Detailtreue zu winschen
Gbrig. Im allgemeinen erfiillen
sie jedoch ihren Zweck und tra-
gen maBgeblich zur Entste-
hung einer stimmigen Atmos-
phére bei.

LEGEND OF THE SWORD be-
wegt sich hinsichtlich seines
Genres aufdem schmalen Gra-
de zwischen Abenteuer- und
Rollenspiel. Die Macher haben
es jedoch im Vergleich zum
eher biederen Wizard Warz her-
vorragend verstanden, beide
Kategorien so miteinander zu
verbinden, daB kein undurch-
sichtiges Wischi-Waschi ent-
stehtt LEGEND OF THE
SWORD ist deshalb einzigartig
und groBartig zugleich.

Klaus Vill
Qratik. o0 5 s 8
Nokabular:. . o 0y 10
Story . o AR T 10
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Programm: Wasteland, Sy-
stem: C-64, Apple I, Preis: ca.
60 DM, Hersteller: Electronic
Arts/Interplay, Muster von:

Es warein Montag (wie sollte es
auchanders sein?),dastiegein
riesiger Atompilz Gber Eschwe-
gein die Héhe. Nehmen wir mal
an, Eschwege wirde irgendwo
in den Staaten, genauer gesagt
an der Grenze zwischen Kalifo-
rien und Arizona liegen, und
nicht nahe der Grenze der bei-
den deutschen Lande, dann
wire somit die Grundbedin-
gung fir WASTELAND , das
neue Rollenspiel von ELEC-
TRONIC ARTS/INTERPLAY
gegeben. Es hat nun also zum
dritten Mal ganz groB geknallt,
aber wieder ist es nicht gelun-
gen, alle Streitigkeiten via Aus-
l6schung der gesamten
Menschheit zu |6sen, da eben
diese gescheitert ist. Uberle-
bende schlossen sich wieder
zusammen, das ,Ranger Cen-
ter" entstand aus einem Ge-
fangnis, dessen Insassen
zwecks Ableistung ihrer Stra-
fen einfach in die Wiste ge-
schickt wurden. Das ,Ranger
Center“ etablierte sich.

Der Klapp-Packung beigelegt
findetman neben dem tblichen
Plunder zwei doppelseitig be-
spielte Disketten, ein Anlei-
tungsheft, ein Heft mit Text-
auszligen, die man anschei-
nend nicht in das Programm
packen wollte, und die bei EA-
Rollenspielen Gbliche rechner-
bezogene Kurzanleitung. Nun
denn, als erstes darf man die
vier Originaldiskettenseiten
kopieren, was nur mit dem mit-
gelieferten Copy méglich ist,da
anders kopierte Disketten nicht
akzeptiert werden. Und das
odete mich an: Dieses Copy ist
so lahm, so verdammt lahm, so
verdammt widerwartig lahm,
daB man erst zwei- bis dreimal
laut aufstéhnen muB, um bei in
der Néhe befindlichen Leuten
Mitleid zu erwecken.Wenn man
nach einer knappen halben
Stunde endlich (!!') mit dem
Kopieren fertig ist, kann man
auch endlich mit der Erschaf-
fung von Charakteren begin-
nen (die vorgegebenen Cha-
raktere gefielen mir einfach
nicht, ich weiB nicht, warum),
die folgende Eigenschaften ha-
ben: Starke, 1Q, Glick, Ge-
schwindigkeit, Agilitdt, Ge-
schicklichkeit, Charisma und
Skill, wobei Skill bei Spielbe-
ginn gleich 1Q ist. Sagt einem
die Punkteverteilung in diesen
Eigenschaften zu, so kann man
sich fur jeden Charakter an-
hand der Skill-Points spezielle

Fahigkeiten aussuchen (Sani,
Handhabung spezieller Waffen,
Safeknacken, Kryptologie (Ent-
zifferung von Geheimschriften),
Messerwerfen, etc., etc.). Die
Anzahl dieser Eigenschaften
héngt vom IQ ab, da man wohl
fur die Entzifferung einer Ge-
heimschrift mehr  Gehirn-
schmalz braucht, als z.B. zum
Bedienen einer Maschinenpi-
stole. Diese F&higkeiten wer-
den durch den regelméaBigen
Gebrauch im spéateren Spiel
geschult und verbessert (sind
in Levels eingeteilt). Neben den
Skill-Levels gibt es aber auch
noch die gewohnten Charak-
ter-Levels,die beiWASTELAND
in militdrischen Rdngen Aus-
druck finden. Jedesmal, wenn
man einen Rang beférdert wird,
erhéalt man zwei Punkte auf sei-
ne Maximal-Hit-Points-Anzahl
und zwei Punkte, die man frei
auf seine Eigenschaften ver-
schleudern kann.

Nach einer etwas unangeneh-
men Ladezeit fand ich das
Mannlein, das meine Party dar-
stellt, auf einer ULTIMA-maBi-
gen Landkarte eines Landstri-
ches wieder, der einmal die na-
here und nicht ganz so nahe
Umgebung von Las Vegas war
und immer noch ist, da Las Ve-
gas den nuklearen Holocaust
erstaunlicherweise  Uberlebt
hat. Wandert man ein wenig
herum, so findet man rasch ei-
nige Einrichtungen, die einen
sehr an BT erinnern. Einen La-
den fir Ausristung gibt es
ebenso wie einen Arzt, der al-
lerdings nicht in der Lage ist,
Tote wieder zum Leben zu er-
wecken. Dies ist nur ein Teil der
grausamen Wahrheit, die in
WASTELAND gespielt wird: Hat
ein Charakter in einem Kampf
keine Hit-Points mehr, so wird
er bewuBtlos. Ist er schwer ver-
wundet, so verschlimmert sich
seine Lage mit der Zeit tiber kri-
tisch, relativ tot (naja, etwas frei
Ubertragen), komatds und tot,
und Tote kann man nur noch
begraben. Ebenfalls gemein
realistisch ist die Tatsache, daB
man gewisse Gegenstande nur
einmal an derselben Stelle fin-
den kann. Geht man noch ein-
mal hierher, so findet man
nichts mehr. Entscheidungen,
die man trifft, sind also perma-
nent und kénnen den Spielab-
lauf nachhaltig beeinfluBen.
Einen Geniestreich allerdings
hat man mit der Kampf- und
Charaktersteuerung getéatigt.
Man kann seine Party jederzeit
in zwei oder mehrere Teile spal-
ten, die dann z.B. von verschie-
denen Seiten aus angreifen
kénnen. Dies erméglicht die

Adbenture

Kinder erschielien inbegriffen

Planung eines jeden Angriffes
und bringt ein erstaunlich
leicht handzuhabendes strate-
gisches Element in die Kampf-
sequenzen. Schade nur, daB
Anfanger bei WASTELAND
ziemlich gnadenlos abgeséagt
werden. Es ist ndmlich damlich
(aber korrekt), daB im einem
Kampf bei WASTELAND nur
derjenige Charakter-Experien-
ce-Points erhélt, der auch mal
ein Monster (darauf komme ich
gleich zu sprechen) totet.

Tja, die Sache mit den Mon-
stern, die stdBt mir ehrlich ge-
sagt ziemlich unangenehm auf.
Wie ich einmal in einem kleinen
Camp so in ein Zelt gehe (aus
Versehen), und dabei den
Wéchter miBachte, werde ich
von einigen ,Topekanern®, und
zwar auch Kindern (!!), ange-
griffen, die ich, was blieb mir
tbrig (ich habe den Kampf al-
lerdings, da ich mich auf der
VerliererstraBe befand, abge-
brochen), teilweise erschossen
habe. Nebenbei bringt man in
Bars Punker und New Waver
um, die einen,weil ihnen die Fri-
sur des Spielers nicht gefallt,
einen Kopf kiirzer machen wol-
len.

Davon mal abgesehen (geht
das (berhaupt?) ist WASTE-
LAND ein hervorragendes Rol-
lenspiel, das fur viele Stunden
fesseln, frustrieren und reizen
kann. Die Grafik ist insgesamt
recht gut, wenn auch viel zu
Lunbunt* (auf dem Commodore
nur vier Farben fir Charaktere
und Gegner). Die Benutzung
von Waffen, die nachgeladen
werden missen, wie z.B. ver-
schiedenen Pistolentypen (mit
verschiedenen  Munitionsar-
ten), Gewehren, Flammenwer-
fern (liegt in ferner Zukunft, da
ich bis jetzt auf keinen grinen
Zweig gekommen bin), Grana-
ten, etc., etc., die Mdéglichkeit
der Auswahl zwischen einzel-
nen Schissen, Salven und
Dauerfeuer, Roboter, Cyborgs,
Panzer, etc., etc. als Gegner,
das alles macht ein fantasti-
sches Rollenspiel aus.Weralso
nicht aus &sthetischen Grin-
den (wasverstandlich ware) vor
WASTELAND zurlickschreckt,
der bekommt etwas wirklich
Empfehlenswertes in die Hand.
Ich moéchte allerdings darauf
verzichten, mit einem Hitstern

hierauf hinzuweisen. uli
Gramle s ot 9-10
Vokabular (Tasten) ....
S0PV . e 10
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Preis/Leistung ........ 10
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Das konnen wir auch!

,Das kénnen wir auch!“ Mit diesem Motto ist die Firma re-
LINE aus Hannover in der Software-Szene immer mehr
vorgedrungen. Gemeint sind die auslandischen Produkte
fiir alle Arten von Rechnern, deren Standard bis vor ein
paar Jahren von deutschen Software-Herstellern noch
nicht erreicht wurde. Heute kann keine Rede mehr davon
sein, wenn man sich die neuen Produkte aus deutschen
Landen ansieht. MaBgebend an dieser Qualitatssteige-
rung sind auch die Software-Ersteller der Firma reLINE
beteiligt. Da tauchen Produkte wie SPACEPORT und HOL-
LYWOOD POKER PRO auf, die sich mit dem internationa-
len Standard durchaus messen kénnen. Grund genug fiir
uns, die Niedersachsen mal etwas genauer unter die Lupe

zu nehmen.

Bleiben wirdoch gleich beidem
neusten Produkt von Holger
Gehrmann und Uwe Grabosch,
die im vergangenen Jahr die
Firma reLINE in die Welt geru-
fen haben. Hollywood Poker
Pro soll der StartschuB zu einer
Reihe guter Software-Produkte
sein. Somit kntpft man an den
Vorlaufer Hollywood Poker an,
der ebenfalls von den beiden
programmiert wurde. Eine we-
sentliche Verbesserung soll
nun den Vorreiter ablésen. Da
kénnte was dran sein,dennwas
wir zu Gesicht bekamen, konn-
te sich echt sehen lassen. Die
Grafiken sind um ein Vielfaches
besser und der Schwierigkeits-
grad des Spiels um einiges ho-
her. Zumal es sich bezahlt
macht, daB nicht wieder die
gleichen Damen zu besiegen
sind. (Ubrigens: Eine Eurer
Gegnerinnen, Ines, haben wir
auf dieser Seite schon ,vere-
wigt“). Die Amiga-und Atari-ST-
Version (Ca. 60 Mark) soll im
Juli erscheinen, die Besitzer ei-
nes C-64 oder IBM PC (ca. 50
Mark) werden schon kurze Zeit
danach mit Pokern beginnen
kénnen.

Bis September muB man sich
dann auf das néchste Werk ge-
dulden: Window Wizard. Hier-
bei ist die Spielidee interes-

s
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sant. Willy, der kleine Held in ei-
ner groBen amerikanischen
Stadt, muB versuchen, sich aus
armen Verhéltnissen durch das
Handwerk des Fensterputzens
ganz nach oben zu arbeiten.
Um dies zu schaffen, durchléuft
Willy neun verschiedene Level
voller Hindernisse. Sofern dies
geschafft ist, nimmt er am all-
jahrlichen Fensterputzteletest
teil. Wenn der Held hier schnell
und grundlich genug putzt, hat
er fir das weitere ausgesorgt
und darf sich Window Wizard
nennen! Sollte erjedoch vorher
versagen, wird er rausge-
schmissen und muB von vorn
anfangen. Auch dieser SpaB
wird auf Amiga und Atari ST ca.
60 DM sowie C-64 ca. 50 DM
kosten. Die IBM-Version (eben-
fallsrund 50 Mark) erscheint
wieder kurze Zeit spéter.

Doch damit es wirklich ein hei-
Ber Herbst wird, kommt noch
ein weiteres Programm einen
Monat spater im Handel. Bei
Dyter 07 laBt Ihr Euch auf einen
Wettstreit mit Hubschraubern
ein. Dieses an Choplifter erin-
nernde Spiel hat fiinf Inseln in
derKaribik als Schauplatz.Eine
davon stellt die Heimatinsel, ei-
ne die Hauptbase des Feindes
und drei weitere neutrales Ge-
biet dar. Beide Parteien versu-
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von links nach rechts: U. Grabosch, Ines und Holger Gehrmann

chen nun, die eigenen Solda-
ten von und zu den Inseln zu
transportieren, so daB die eige-
nen Truppen mdglichst sieg-
reich sind. Ziel des Spielsistes,
alle drei Inseln in die eigene
Gewalt zu bekommen. Die Gra-
fiken scheinen bei diesem
Spiel sehr ansprechend zu
sein, und wenn sich der Hub-
schrauber in dhnlicher Weise
steuern |4Bt wie bei Spaceport,
diurfte einem Erfolg dieses
Spiels nichts im Wege stehen.
Die Preise und Systeme ent-
sprechen denen der vorange-
gangenen Produkte.

Der November bringt uns dann
ein weiteres Objekt ins Haus,
welches den Titel Adventures
in Arabia trégt. Dort missen
zwischen dlsteren Geméauern
in einem arabischen Dorf Ge-
genstdnde gefunden werden,
die am Ende des Spiels in den
Palast zuriickgebracht werden
mussen. Mehr konnten wir zum
augenblicklichen Zeitpunkt
auch noch nicht Uber dieses
Spiel erfahren.

DaB das Team aus Hannover
sehr vielseitig ist, zeigt es mit
zwei weiteren Produkten, die
mit Action weniger zu tun ha-
ben. Ein erster Eindruck laBt
vermuten, daB auch diese bei-
den vorerst letzten Programme

r

Erste Eindriicke vom kommenden reLINE-Jahr

R

Q
& _,,_l_

Erfolg haben kénnen. Vielleicht
noch gerade rechtzeitig zu
Weihnachten kann man sich
bei Oil Imperium als J.R.Ewing
betatigen. Das Spielziel dieser
Wirtschafts - Simulation  glie-
dert sich in zwei Teile: Das Be-
sitzen mdéglichst vieler Olfelder
und das Innehalten mdéglichst
hoher Geschéftsanteile der ei-
genen und der fremden Firmen.
Fremdfirmen koénnen dabei
vom Computer oder von weite-
ren Mitspielern belegt sein. Na-
tarlich gibt es massenweise
verdeckte Operationen wie bei
den Ewings. Fusionierung, Be-
stechung, Sabotage, Intrigen
und vieles mehr sind hier még-
lich. Hort sich echt gut an! Zu-
guterletzt kann man sich dann
noch auf ein Rollenspiel mit
Bard’s-Tale-Charakter freuen.
Dabei kommt diesem Pro-
gramm sehrzugute,daB manes
auf Deutsch oder Englisch
spielen kann.Leider kdnnen wir
fur dieses Produkt noch keinen
Erscheinungstermin nennen.
Ein umfassendes Programm
hat sich da reLINE aufgebirdet.
Bleibt von unserer Seite nur die
Hoffnung, daB alles glatt lauft,
damit wir gute Software aus
deutschen Landen frisch auf
den Tisch bekommen.
THOMAS BRANDT
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Das aktuelle

Interview

Intervievw

CODEMASTERS-Low-Budget-Stars?

Zumindest was den englischen Markt anbelangt,
sind sie die Paradiesvigel der Software-Szene,
schillernde Figuren in einer Branche,in derum je-
den Zentimeter Bodenim Kampfum Marktanteile
hart gekampft wird. Schon seit einigen Jahren
programmieren sie fleiBig einen Bestseller nach
dem anderen, und im Oktober kdonnen sie das
zweijdhrige Bestehen ihrer eigenen Firma feiern,
die wie kaum eine andere das Geschehen auf
dem Low-Budget-Sektor mitbestimmt hat. Die
Rede ist von Richard und David Darling, die mit
ihrem 1986 gegriindeten Unternehmen Code
Masters von einem Erfolg zum néachsten eilen.
Wir haben uns mit den beiden inzwischen 20 und
22 Jahre jungen Erfolgsprogrammierern unter-

halten.

BERND ZIMMERMANN sprach mit den Low-Budget-Aufsteigern des Jahres

Begonnen haben die beiden
damit, ihre ersten selbstge-
schriebenen und in der hei-
mischen Stube duplizierten
Programme per Mailorder zu
vertreiben; zu einer Zeit, als
sich ihre Altersgenossen
nach der Schule zum FuBball-
spielen trafen. Dann folgten
erste Auftrage von schon da-
mals recht namhaften Firmen,
aus denen sich rasch eine
dauerhafte Zusammenarbeit
entwickelte. Nachdem sie
sich wéhrend einiger Jahre
als ,freelancers” (freie Mitar-
beiter) einen finanziellen
Grundstock geschaffen und
die notwendige Erfahrung
gesammelt hatten, wagten
sie im Oktober ’'86 den
Sprung in die Selbstandig-
keit: Code Masters wurde aus
der Taufe gehoben - ein
Schritt, den die beiden nicht
bereut haben dirften. Zu-
sammen mit ihrem Vater Jim
Darling, der sich um die ge-
schéaftlichen Belange kim-
mert, zogen sie innerhalb kir-
zester Zeit ein Imperium auf,
das im Low-Budget-Bereich
seinesgleichen sucht. BMX
Simulator, Grand Prix Simu-
lator, Super Stunt Man oder
auch Thunderbolt sind nur ei-
nige der Titel, die in den
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Charts zu Dauerbrennern
wurden. Doch damit gibt sich
das Team nicht zufrieden;
Uber die Zukunftsplane stan-
den uns die beiden erfolgs-
verwbhnten ,Jungunterneh-
mer“ Rede und Antwort.
ASM: Knapp zwei Jahre Code
Masters. Wenn |hr heute eine
Bilanz zieht, was wirdet |hr
dndern, was beibehalten?
Richard: Der Erfolg zeigt uns,
daB wir auf dem richtigen
Weg sind. Doch man muB im-
mer versuchen, noch besser
zu werden. Wir werden
strengstens darauf achten,
daB nur hochwertige Pro-
gramme in unsere Produkt-
palette aufgenommen wer-
den. Auch werden wir uns
verstarkt auf den deutschen
Markt konzentrieren. Hier ha-
ben wir mit unserem neuen
Vertrieb Bomico einen Part-
ner gefunden, der Code Ma-
sters in Deutschland, wie wir
meinen, zu noch mehr Be-
kanntheit verhelfen kann.
ASM: Werdet |hr auch weiter-
hin ausschlieBlich auf dem
Low-Budget-Gebiet  arbei-
ten?

Richard: Zuniachst einmal:
Wir mégen den Begriff ,Low
Budget“ im Zusammenhang
mit Code Masters liberhaupt

Auf dem Zimmermann-Foto erkennen wir von links nach rechts:

Richard Darling, Bruce Everiss und David Darling.

nicht. Wir bieten nur
qualitativ hochwertige Soft-
ware an, dies allerdings zu ei-
nem sehr giinstigen Preis.
ASM: |hr seid sehr beschéaf-
tigt, habt Ihr eigentlich selbst
noch die Zeit zum Program-
mieren?

David: Wir programmieren
schon noch, aber natiirlich
nicht mehr soviel wie friiher.
Unsere Tatigkeit besteht heu-
te vielmehr darin, die uns zur
Verdffentlichung angebote-
nen Programme zu iiberprii-
fen.Dies nimmt einen groBen
Teil unserer Zeit in Anspruch,
denn wir schauen uns die
Spiele sehr, sehr genau an.
Viele dieser Programme miis-
sen wir ablehnen,und nurdie
allerbesten werden dann
schlieBlich veréffentlicht. Da-
zu kommt, daB wir sehr viel
unterwegs sind und natiirlich
auch mit unseren eigenen
Programmierern in standi-
gem Kontakt stehen.

ASM: Richard,du sagtest,daB
Ihr Euch auf den deutschen
Markt konzentrieren wollt.Wie
ist das zu verstehen?
Richard: Nun, wir werden alle
Spiele, die in Deutschland er-
scheinen, noch einmal iiber-
arbeiten. Das heiBt, daB wir
noch mehr Level hinzufiigen

und insgesamt die Schwie-
rigkeit steigern werden. Fiir
den C-64 werden wir die Dis-
ketten nur noch bei Euch,
nicht aber mehr in England
anbieten.

ASM: Ihr habt Euch ein wenig
auf Sportspiele spezialisiert.
Es fehlt eigentlich nur noch
ein FuBballspiel.

David: Ist in Arbeit und wird
im Herbst, spatestens zu Be-
ginn des Winters, erscheinen.
ASM: Andere Lander, andere
Sitten. Die deutsche Compu-
terszene unterscheidet sich
sicherlich stark von der eng-
lischen.Was wiBt Ihrdartber?

Richard: Wir sind gerade da-
bei, uns einen besseren
Uberblick zu verschaffen. Zu
diesem Zweck werden wir
uns mit der Presse unterhal-
ten und uns in den Kaufh&u-
sern und Computershops
umsehen. Aber besonders
freuen wir uns darauf, uns
einmal ganz privat in
Deutschland umzuschauen,
uns mit jungen Leuten zu un-
terhalten und einfach ein biB-
chen herumzureisen.

ASM: Wir danken Euch far
das Gesprach und wiinschen
Euch weiterhin viel Erfolg!
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Hallo, liebe Leute!

Dieses Mal wurden wir echt mit neuem Stoff fiir die Konvertierungen erschlagen, denn nie waren den Softwa-
rehdusern anscheinend Umsetzungen von &lteren Spielen so wichtig wie heute! Ich hoffe, daB fiir jeden von
Euch etwas dabei ist, was Ihr bis jetzt immer fiir Euer System vermiBt habt. Vorweg gibt’s aber noch die tradi-
tionelle Einfithrung in die Konvertierungsnoten-Kunde: Die Benotung geht von -3 bis +3. Ist die Umsetzung
gleichwertig, verpassen wir dem Game eine ,,0“ Ansonsten wird, entsprechend der Qualitét, auf- oder abge-

wertet. Miteinbezogen sind dabei natiirlich die Fahigkeiten des einzelnen Rechners.
Alles klar? Dann viel SpaB beim Lesen!

Also, ehrlich gesagt, GAUNTLET Il hat mir
auf dem Atari ST sehr gut gefallen! Im Ge-
gensatz zu den Programmschwéchen, die
wir den anderen Versionen in unserem da-
maligen Test ankreideten, zeichnet sich die-
se neue Fassung von U.S. GOLD durch eine
hohe Spielbarkeit und einige technische
Gags aus. Da gibt es eine animierte Titelse-
quenz, bei der sich der originale Spielauto-

mat zum Monitor hindreht, gut digitalisierte
Sprache und ein leider etwas verzerrter
Sample-Sound. Wer Gauntlet | auf dem ST
kennt, wird vor allen Dingen mit dem jetzt or-
dentlichen Scrolling vollauf zufrieden sein.
Die ST-Freaks sollten bei eventuellem
Gauntlet-Ethusiasmus den Nachfolger auf
alle Félle vorziehen!

Konvertierungsnote: +1

Muster von: U.S. Gold
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ALYAA SCORE 06025

FLYRI ALARE 40L0000
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fight und Weltraumtouch stelle ich mir ei-
gentlich etwas anders vor als das, was MEL-
BOURNE HOUSE mit ROADWARS aufdem
C-64 bietet. Der Sound féngt zwar gutan, be-
sitzt aber nur eine kurze Melodie, die an-
dauernd (nerv...) wiederholt wird. Die Grafik
hat auch bedenklich gegeniber dem Amiga
nachgelassen, denn die beiden Kugein se-
hen &rmlich aus, die Energiesperren haben
Blockgrafik-Charakter und das Scrolling ist
allenfalls Durchschnitt. Hinzu kommt auch
noch der steil angestiegene Schwierigkeits-
grad, so daB man sich letzendlich fragen
muB, warum man dieses Spiel tberhaupt
eingeladen hat! Waren das noch Zeiten, als
ich begeistert The Hobbit gespielt habe...

| Konvertierungsnote: -1 J

Muster von: Mastertronic
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Und noch mal ROADWARS von MELBOUR-
NE HOUSE, dieses Mal aber in der vielver-
sprechenderen Atari ST-Fassung. Und - wie
kénnte es auch anders sein - Unterschiede
zur urspringlichen Amiga-Fassung gibt's

mal wieder keine. Die Grafik ist genauso
hiibsch, Spielbarkeit und Scrolling wie ge-
habt. Ein Top-Hit ist das Game damit aber
immer noch nicht, denn schlieBlich bleibt ja
alles beim alten und somit durchschnittlich.

Michael Suck

Es tut mir echt leid fiir Euch, aber ich hab’
noch 'ne ROADWARS-Konvertierung anzu-
bieten. Der Spectrum muB ndmlich bei die-
sem laschen Weltraumfight auch dran glau-
ben. Immerhin hat sich MELBOURNE HOU-
SE viel Miihe dabei gegeben, diese Konver-
tierung technisch gut dber die Blihne zu
bringen. Die Spielbarkeit ist gut, das Scrol-
ling ordentlich, die Animation ausreichend
und die Grafiken durchschnittlich. Wer damit
zufrieden ist, kann sich das Game ja zulegen.

Konvertierungsnote: 0

Muster von: 1
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Die Besitzer einer Atari VCS-Spielkonsole
diirften jetzt leuchtende Augen bekommen,
denn fir sie hat EPYX den Sport-Hit CALI-
FORNIA GAMES umgesetzt!. Leider haben
die Jungs aus den Staaten nurnoch vier statt
sechs ,Sportarten” auf dem Modul unterge-
bracht, denn die Disziplinen ,Skating” und

.Flying Disc* fehlen. GroBartige grafische

Wundertaten dlirft Ihr zudem auch nicht er-
warten, aber das hdngt wohl auch stark von
derLeistungsféhigkeit dieserOldie-Konsole
ab. Meiner Meinung nach macht dieses Ga-
me aber immer noch viel SpaB3 und dirfte
auch bei den Konsolen-Fans Sommer-, Son-
ne-, Urlaubs-Feeling aufkommen lassen.

Konvertierungsnote: 0 I

, Konvertierungsnote: 0 J

Muster von: Mastertronic

Muster von: U.S. Gold
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Verriickte Autos habe ich ja schon zur Gendi-
ge gesehen, aber die sind nie so schén ge-
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0
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sprungen wie die CRAZY CARS von TITUS.
Beeindruckt hat mich aber bei der nun ein-
getroffenen Spectrum-Fassung dieses Ga-
mes besonders die GréBe des Auto-Sprites
und die gigantischen Punktezahlen, die der
Spieler erreichen kann (achtstellig!). Nach
3456734 Punkten stellte sich aberziemliche
Langeweile ein, denn besonders spaBig und
spannend ist das Game durch die heranruk-
kelnden ,Feindfahrzeuge” und das méBige
Fahrfeeling nicht. Immerhin haben die Pro-
grammierer viel von dem herausgeholt, was
derSpecci zu leisten vermag, aberein bissel
mehr Action hétt’s ruhig sein kénnen.

Konvertierungsnote: -1 I

Mustervon: 1

* & K

Verrtickt geht's auch auf dem Atari ST zu,
enn auch hierwollen die CRAZY CARS von

i

TITUS die Herzen der Autofreaks erobern.
Das Spiel ist mit der Amiga-Fassung ziem-
lich identisch, aber etwas schwieriger. Daflir
macht’s aber auch gut Fez, mit einem schik-
ken Mercedes 500 SEC oder Ferrari Testa-
rossa lber Stock und Stein und Porsches zu
hipfen. Der SpielspaB hélt sich zwar wieder-
um in engen Grenzen, aberimmerhin ist die
Umsetzung dquivalent.

Konvertierungsnote: 0 |

Muster von: Entertainment International
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Die Fans des Atari XL werden ja nicht unbe-
dingt mit Software verwdéhnt, aber immerhin
kann ich Euch noch eine Neuerscheinung
von CODE MASTERS anbieten, und das
auch noch zum Taschengeldpreis von zehn
Deutschen Mérkern! Die Rede ist vom
GRAND PRIX SIMULATOR, bei dem die
Umsetzung wirklich hervorragend gelungen

S

8+9/88

ist. Wieder gibt es gut digitalisierte Sprach-
ausgabe und eine schéne Titelmelodie vom
Soundmagier David Whittaker. Wieder be-
sitzt das Spiel selbst durchschnittliche bis
gute Grafiken und, bedingt durch die Trdg-
heitssteuerung, eine hohe Spielbarkeit. Au-
Berdem gibt’s wieder jede Menge Kurse, so
daB auch fiir die nétige Abwechslung ge-
sorgt ist. Was wollt lhr mehr?

I Konvertierungsnote: 0

Muster von: Code Masters
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Also, bei den vielen ,0“-Konvertierungen
dieses Monats miiBte ich INFOGRAMES ei-
gentlich schon fast dankbar sein, uns dieses
miese BOB MORAN - SCIENCE FICTION
fliir den C-64 angedreht zu haben. Dieses

YOUR SCORE 900080 |HIGH SCORE 008829

Ballerspielchen mit einem schicken Faden-
kreuz hatte auf dem Atari ST einiges an Qua-
lititen, aber auf dem 64er herrscht das
Grauen. Beginnen wir bei der méBigen Titel-
melodie, die ziemlich éde ist und nix an Ab-
wechslung verspricht. Wahrend des Games
werden die Spielerohren dann mit derart
grdBlich Sound-FX beleidigt, daB man eher
einen kaputten Soundchip denn einen ge-
sunden C-64 vermutet. Leicht wird’s dem
geplagten Spieler auch sonst nicht gemacht,
denn das Fadenkreuz rast bei jeder kleinen
Bewegung des Sticks mit einem Affenzahn
tiber dem Bildschirm, so dal3 wahre Feueror-
gien nétig sind, will man die kleinen, haBli-
chen Sprites treffen, die anscheinend die
Feinde darstellen sollen. GroBe Lust ver-
sptirte ich sowieso nicht, in héhere Levels
vorzustoBen, denn dazu sind die Hinter-
grundgrafiken viel zu schlecht - oder sollte
ich lieber sagen: hdBlich?

Egal, BOBMORAN-SCIENCEFICTION istin
jedem Falle unser wiirdiger Champion, ndm-
lich der KONVERTIERUNGSFLOP DES
MONATS!

Konvertierungsnote: -3

Muster von: Infogrames
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Absolut unmdégliches miiBt Ihr leisten, wenn
Ihr Euch an die IMPOSSIBLE MISSION II
auf dem Schneider CPC wagt. Nein, nein, ich
meine dies nicht in Bezug auf die Qualitat
des Spiels sondern in Bezug auf das Lade-
verfahren. Es passiert ndmlich des 6fteren,
daB man als Spieler zum Nachladen einzel-
ner Rdume gezwungen wird. Stirzt man

Konvertierungen

dann zuféllig auch noch in den selben Raum,
den man schon mal besucht hat, darf wieder
zurlick- odervorgespult werden, und so wei-
ter, usw. Also ehrlich: Wer ist denn auf die
Idee gekommen? Schneider-Usern kann ich
da nur die Disketten-Version empfehlen,
denn ansonsten hat U.S. GOLD verniinftige
Arbeit geleistet. Das Sprite des hiipfenden
Helden, derin finf Tiirmen verschiedene Sa-
chen finden muB, um den bésen Elvin Atom-
bender auszuschalten, ist wieder hervorra-
gend anmiert. Hinzu kommt das gute Styling
der einzelnen Rdume und die hervorragen-
de Spielbarkeit des gesamten Games. Am
Sound hapert’s ein biBchen, aber das kann
man wohl noch gerade soverschmerzen.Ich
jedenfalls kann Euch dieses Game uneinge-
schrénktin die Floppy (und nurdahin!) legen.

Konvertierungsnote: 0

Mustervon: 1, 26
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LAllein gegen alle", das ist das Motto bei IKA-

RIWARRIORS fiir den Atari ST! Wer zudem
noch ein Stirnband und die nétige Einzel-
kdmpfermentalitét besitzt, kann sich an den
Fight wagen, allen anderen kann ich von die-
sem Spiel aufgrund des immens hohen
Schwierigkeitsgrades nur abraten! ELITE
hat es zwar verstanden, diese neue Umset-
zung grafisch gut zu gestalten (Animation
und Scrolling sind ebenfalls okay, wenn
auch etwas langsam), aber spielerisch ist
IKARIWARRIORS aufdem groBen Atari echt
ein Hammer. Unser Held bewegt sich ziem-
lich langsam und braucht auch lange, um die
wichtigen Granaten abzuschieBen. Gegner
gibt's auch massierter als auf dem Schnei-
der, aberviel schlimmerwiegt noch, daB der
todesmutige Warrior seit neuestem durch
Triimmerstiicke von vernichteten GroBob-
jekten oder eigenen Superbomben ums Le-
ben kommt. Mensch, das ist doch viel zu
schwer!

IKARI WARRIORS ist zwar immer noch ein
brauchbares Ballerspiel fir den ST, aber es
hétte halt wesentlich spielbarer sein miis-
sen! Nimmt man noch den Sound, bei dem
auBer ein paar lahmen FX noch eine miide
Melodie vor sich hinplétschert, bei der ir-
gendwie die Dynamik abhanden geht, so
wirde ich die Schneider-Fassung immer
noch vorziehen. Um einen Punktabzug kom-
men wir da wohl leider nicht herum...

Konvertierungsnote: -1

Muster von: 1
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Bereits vor (iber einem halben Jahr kiindigte
ELITE eine Version des Action-Hits THUN-
DERCATS fiir den Atari ST an, aber erst jetzt

erschien diese Fassung auf dem Markt! Al-
lerdings muB ich auch sagen, daB sich das
Warten voll gelohnt hat. Die Grafik und der
Sound sind gehobener ST-Standard und
macht nach jedem Level Lust auf mehr. Alle
Spiel-Charaktere sind recht gut animiert, bis
auf eine Ausnahme: den schwertschlagen-
den Helden. Der stochert ndmlich anschei-
nend nur mit dem Knauf seiner tollen Waffe
umher und 148t sich auch nicht so einfach
wéhrend eines Sprunges zu einem gezielten
Hieb ,lUberreden’, wie das z.B. bei der
Schneider-Fassung problemlos funktio-
nierte. Hinzu kommt die gestiegene Anzahl
von Gegnern, die das Spiel echt ‘ne ganze
Ecke schwerer machen. Zum Gliick ist es nie
so schwer, daB die Motivation nachlassen
wiirde, und aus diesem Grund halte ich eine
,0“-Bewertung fiir angemessen, okay?

Konvertierungsnote: 0 I

Muster von: Elite
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Oh boy, oh boy, hier ist BUGGY BOY fiir den
Atari Estee! Und wabhrlich, ich sage Euch:
Dieses Game ist spitze! Auf dem ST dlirft Ihr
ndmlich ein spannendes Autospielchen der
besonderen Art bewundern, das neben auf-
zusammelnden Féhnchen, dunklen Tunneln
und tollen Grafiken noch ein perfektes
Scrolling und eine wunderschéne Zoom-
Funktion bietet, 