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,Was lange war, ist endlich weg .. .“

...,werden bestimmt jetzt einige von lhnen sagen. Ge-
meint ist die,,ASM-Schachecke“ Nun, der Druck,den
die Leserschaft ausiibte, war einfach zu groB, als daB
wir diese - seit Anbeginn in der ASM vorhandene -
Rubrik hétten weiterleben lassen kdnnen. Die weni-
gen, die jetzt weinen, seien damit getréstet: Wir wer-
den —natiirlich - auch in Zukunft iiber Schach berich-
ten. Allerdings im Rahmen der ,,Strategie-, Denk-und
Simulationsspiele.“ Hough, der Leser hat gespro-
chen und in diesem Fall entschieden.

Bevor Sie sich auf die aktuelle
ASM stiirzen, sei noch ange-
merkt, daB wir parallel dazu ei-
ne weitere ASM SPECIAL (Nr.3)
herausgebracht haben, die
sich mit interessanten Neuer-
scheinungen beschaftigt, die
wir bislang nur relativ knapp
beschreiben konnten: Spiel-
hallen-Titel, Konsolen-Pro-
gramme und Konvertierun-
gen...

Aber nun zurick zum Heft, wel-
ches Sie gerade in der Hand
halten! AuBer der erwé&hnten
Schachecke finden Sie - wie
wir hoffen - wieder in gewohn-
ter ASM-Qualitat interessante
Berichte, Tests und Neuvorstel-
lungen. Mit dieser Ausgabe ist
nun auch wieder die ASM-Ur-
laubszeit vorbei, so daB wir zum
monatlichen Erscheinungs-

rhythmus zurilickkehren. Ab
diesem Heft werden wir regel-
m&Big - falls vom Leser ge-
winscht —von NINTENDO-Ga-
mes aus den USA berichten.
ASM war in den Staaten, um
sich mal kundig zu machen.Da-
mit keine MiBverstdndnisse
aufkommen: ASM méchte den
Nintendo-Usern mit Spielen,
die in Deutschland,jain Europa
noch nicht erhéltlich sind, nicht
die Nase lang machen,sondern
einfach nur mal der Informa-
tionspflicht nachkommen, um
aufzuzeigen, was die US-Kids
zur Verfiigung haben. Vielleicht
regt sich ja dann auch was bei
uns in Deutschland. Lassen Sie
uns doch bitte Ihre Meinung
zukommen! Zum SchluB noch
die Wetterlage: Auf dem Soft-
ware-Markt tut sich einiges; er
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Lk

Chefredakteur Manfred Kleimann unterrichtet den Weltsicher-
heitsrat der Vereinten Nationen von die Abschaffung der Schach-

ecke.

(Foto: c-press)

hat sich verdndert. Mehr und
mehr Spiele erscheinen zu-
nachst 16bit, bevor sie auf die
8bitter umgesetzt werden.
Doch: Wer noch keinen ST oder
Amiga besitzt, sollte auf keinen
Fall in Panik geraten, es gibt

’88 mit ein. So long!

noch ,Reichlich” fir C-64 oder
Amstrad. Der nachste Wetter-
bericht schlieBt dann auch die
Bilanz der Londoner PC Show

Eure
ASM-Redaktion
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Action Games

Flop-Five

Interview: ASM sprach mit Kenny Everett
Feedback - Die Leserseiten

Cracked by ASM:
Den Software-Piraten auf der Spur

Im Blickpunkt: Craps Academy
Nachrichten-Telegramm

Hits: Chartmix

Impressum

Im Blickpunkt: Nebulus fiir den ST
Sport-Kaleidoskop
Konvertierungen

Live aus Ludwigshafen:
Amiga-News aus Deutschen Landen

34 Die Software-Hitparade

Im Blickpunkt:
Daley Thompson’s Olympic Challenge

Im Blickpunkt: Hostages
ASM-Dauer-Power

Denk- und Strategiespiele

Microwelle: Die Chance fiir Newcomer
Im Blickpunkt: Drachen von Laas
ASM-Adventure-Corner

Neues aus der Spielhalle

KopfnuB: Bard’s Tale lll

Secret Service: Tips fiir Insider und Freaks .. 94
Kleinanzeigen in ASM

Oldie but Goodie: Shanghai

Spielkonsolen — Das Neueste direkt
aus New York

Anwender in ASM - Programme fiir Profis . 122

ASM-Service:
Gesammelte Werke -
Was gab’s bisher in ASM? .................... 127

Die Gewinner aus ASM 6+7/88
Die ASM-Generalkarte
Game Over - Kontaktadressen
Inserentenverzeichnis

~Die Schachecke
ist tot, lang lebe
das Schach!“
Die einzelnen
Neuerscheinun-
gen werden im
~denk(-)mal”
besprochen.
Diesmal:
LOGOTRON's
SARGON Il

7S

it AT L S T AT 3

WHERE TIME STOOD STILL konnte grafisch
und spielerisch iberzeugen! Bericht auf Seite 1 O

sty tuah SEEed BT =
297%46  aazens 189 a1 ik

T ATy

FIRE AND FORGET, cines der drei
~Killing Cars“-Games.
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SWISS TIMNG

Die Disziplinen des ersten Tages Sportlich einwandfrei geht es auch

im Zehnkampf von Daley Thompson. bei der SUMMER OLYMPIAD zu!

Wir stellen Euch die OLYMPIC Die Wettkampf-Ergebnisse findet

CHALLENGE vor! 64 Ihr auf Seite 5

=

Otti und Uli unterwegs: Auf dem LOGOTRON schldgt wieder zu!
Computertreff in Ludwigshafen wurde ASM stellt Kenny Everett's STAR
nicht nur fachgesimpelt — EAS zeigte GOOSE vor.

die ersten Bilder von RING SIDE 63

der ASM-Redaktion

14
Kenny selbst stellte sich den Fragen 20

SRR

Trespassers will be sat sn?

ﬁ HISCORE: 32 @

& SCORE: 365
Fir 10 Mérker ein absoluter FubDball-Hit! GRAND SLAM’'s CHUDDRY GRISTLE
SUPER CUP FOOTDALL bietet in der sieht ,,alt” aus - ladt aber
Aufsicht Einsichten in Taktiken des allerdings zum Gamen ein!
modernen Fubballs - realitétsnah! 56 Einfach — aber gut! 1 5

§& 1088 S



ATARI ST
UND

AMIGA

Wenn Ihr Computer
wahlen konnte ...

Y T A

'Die Wahl des Computers!
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Programm: Barbarian I, Sy-
stem: C-64 (getestet), Amiga,
ST, Schneider, Spectrum Preis:
C-64: ca.32 Kass., ca.47 Disk.,
andere Versionen: zwischen 30
und 75 Markern, Hersteller: Pa-

lace Software, Muster von: Pa-

lace Software, London

Jetzt ist er da, der Nachfolger |

B cles Spiels mit dem grinen,
grunzenden Zwerg, der Képfe
umherkickt, denn auch, wenn

es nicht um ihn geht, so hat er §

doch wieder eine Nebenrolle
als Monster erhalten.Eigentlich

»BARBARIAN Il be-
weist einmal mehr, daBB
PALACE SOFTWARE
auf Qualitdt hélt. Ein

stark tiberdurch-
schnittliches Spiell«

fisich die Story ziemlich nahtlos

B geht es wieder um den Barba- i

ren, und deshalb heiBt das Pro-
gramm auch BARBARIAN Il -
Im Dungeon von Drax. Wie
auch der erste Teil, dessen Na-
men ich hier nicht erwéahnen
darf, kommt auch dieses Game
von PALACE SOFTWARE aus
London. Wie im letzten Blick-
punkt schon erwéhnt, schlieBt

(Wir machen durch bis morgen friih . . .
oder: Was machst Du it der Axt, lieber Hans?

an die des Vorgéangers an. Der
Barbar hat die (zumindest auf
dem Poster) hilbsche und kur-
venreiche Prinzessin Mariana
aus den Klauen des bdsen
Zauberers Drax befreit. Der nun
mit der Entwicklung der Ge-
schehnisse (berhaupt nicht
mehr zufriedene Drax hat sich
hierauf prompt in seinen Dun-

&

geon verzogen, von wo er, wie
mir die Anleitung gltcklicher-
weise recht kurz mitteilt, bésar-
tiges Unheil Gber das Juwelen-
kénigreich bringen méchte,
was zu verhindern des Spielers
Aufgabe ist. Nach dieser Story
beginnt das Spiel in einer ber-
gigen Vulkanlandschaft, was
man daran erkennt, daB im Hin-
tergrund Berge sind, und hier
und da auch ein kleiner Lava-
strom den Weg kreuzt. Berlihrt
man einen solchen, haut es ei-
nem ein wenig Lebensenergie
weg. Hat man keine Lebens-§




D ARRARIAMTT |

energie mehr, so verliert man
eines von finf Leben. Natirlich
sind die Lavastrome nicht die
einzigen Hindernisse, gegen
die der Barbar zu kdmpfen hat.
Ganz nebenbei gibt es auch
noch einen ganzen Haufen
Monster zu erledigen, was an-
fangs den gesamten Spielin-
halt ausmacht. Hat man mit
»~mutierten Hihnern*, die auch
Jlebensecht gackern und
UbergroBen Neandertalern et-
was Ubung bekommen, so
kann man sich dem eigentli-
chen Spielsinn widmen. Man
muB in jedem der ersten drei
Levels zwei magische Gegen-
stdnde aufsammeln, die es ei-
nem ermdéglichen, im vierten
abschlieBenden Level erst ei-
nen lebenden Goétzen und an-
schlieBend den geflrchteten
Drax selbst zu besiegen.

In der Anleitung steht, daB man
sich zu Beginn des Spiels ent-
scheiden kann, ob man lieber
mit dem Barbaren oder mit der
Prinzessin Mariana wider den
Bdsen ziehen mdchte. Ich ging
also mit dem Barbaren los und
traf schon nach wenigen Au-
genblicken einen ersten Geg-
ner. Als ich mit diesem widerli-
chen kleinen Monster SchiuB
gemacht hatte, hatte ich auch
schon ein Lebenverloren.Na ja,
im zweiten Spiel lief's dann
schon erheblich besser. Dum-
merweise traf ich aber einen
ziemlich groBen, lila Dinosau-
rier, der mir, als ich einen
Moment lang nicht aufpaBte,
den KopfabbiB. Zu dumm. Aber
auch ihn kann man mitden drei
verschiedenen Schlégen, die

unser Mann, der diesmal wbri-
gens eine Axt schwingt, und
nicht sein angestammtes
Schwert, beherrscht, in eine
Wolke Wasauchimmer verwan-
deln.

Aber keine Angst, nicht nur der
Barbar (bzw. Mariana) verliert
in diesem Spiel den Kopf. Soist

Fotos: C-64

D ARRARIANITT |

ORORONONS,

lich, wenn man es nicht durch
kraftiges Rutteln verhindern
konnte, rtcklings in das Loch,
woraufhin man nach einem Au-
genblick einen dumpfen Auf-
schlag hort.

Aber man kann den ersten Le-
vel schaffen, was auch mir be-
reits gelungen ist. Hat man dies

es mir schon gelungen, das
mutierte Huhn und den Nean-
dertaler mit gezielten Schlagen
fachméannisch zu zerteilen. Ei-
ne zusatzliche Erschwerung
der Kampfhandlungen stellen
die hier und da verteilten L&-
cher im Boden dar, in die der
Barbar, mehr oder weniger frei-
willig, stiirzen kann. Dies ist,wie
auch eigentlich alles andere,
hiibsch animiert: Der Barbar
fuchtelt langsam kippend wild
mit den Armen und féllt schlieB-

D ,-snmsmg,un

getan, wiinscht man sich aber
fast, daB man’s nicht getan héat-
te,denn derzweite Level isteine
ganze Ecke schwieriger als der
erste. Nicht, daB das Labyrinth,
das man durchsuchen muB,
gréBer oder komplizierter ist,
als das des ersten Levels, es
sind einfach die Gegner, die ei-
nem hérter zusetzen. Fassen
wir also zusammen: Die Grafik:
Den Barbaren hat man, was ich
fur verntnftig halte, vom ersten
Teil Gbernommen. Monster und

Hintergrundgrafiken sind su-
perb und einfallsreich erdacht
und gezeichnet, so daB so
schnell keine grafische Lange-
weile aufkommen kann. Der
Sound: Neben dem ,Axt-
durch-die-Luft-Zischen“ hort
man auch sehr gute andere
Spielgerdusche, wie z.B. die
Laute, die einige Monster von
sich geben, oder den Sound,
wenn der Barbar in ein Loch
fallt. Der Spielablauf: hat sich
gegenlber dem ersten Teil er-
heblich verbessert: Zu einem
reinen Kampfspiel hat man La-
byrinth-Elemente addiert, so
daB das Spiel auch etwas lan-
ger interessant bleibt. Die Moti-
vation: Allein schon durch die
gute Grafik und den etwas ho-
hen Schwierigkeitsgrad bleibt
die Motivation einige Zeit erhal-
ten,aberauch das Ziel, mit Drax
abzurechnen, hélt einen am
Laufen, Springen, Suchen und
Kampfen.Ich wiirde sagen, daB
BARBARIAN Il die beste Neuer-
scheinung (zumindest auf dem
C-64) zur Zeit ist. Kann man

sich kaufen! Ulrich Mdhl
Grafik ................ 11
Sound................ 10
Spielablauf ............ 9
Mo ivatiqn ............ 10




Action Games

Fiur unendlich lange Nachte

Programm: Where Time Stood
Still, System: Spectrum 128
(getestet), Atari ST (in Kirze),
Preis: ca. 32 Mark (Kass.), Her-
steller: Ocean, Manchester,
England, Muster von Ocean.
Der Spectrum 128 hatte noch
nicht allzu oft Gelegenheit, sei-
ne Qualitdten unter Beweis zu
stellen.In erster Linie denke ich
da an die Sound- und Grafik-
moglichkeiten. Entweder kann
die Kiste wirklich nichts, oder
die Programmierer sind einfach
unfahig. Da auf dem 128er-
Spectrum schon ein paar gute
Programme erschienen sind,
muB es wohl an den Program-
mierern liegen. Das bekannte
Team von Denton Designs hat
sich aber schlieBlich doch an
den 128er gewagt, um ihre Fa-
higkeiten unter Beweis zu stel-
len. Der nachfolgende Test soll
kldren, ob’s gelungen ist.

Ewig lange hat der 128er ge-
braucht, bis er WHERE TIME
STOOD STILL von OCEAN ge-
laden hatte. Das Titelbild sah ja
schon ganz brauchbar aus, auf
dem Monitor muBte es jedoch
einige Farbiberlappungen of-
fenlegen (muB das sein?).Auch
ein Blick aufs Cassettencover
macht neugierig: Eine knacki-
ge Frau, ein athletischer Pilot,

»WHERE TIME STOOD
STILL ist ein weiteres
Game der Action-Kate-
gorie, das uns néchte-
lang vor dem Bild-
schirm fesseln wird/«

ein Flugzeugwrack, Dinosau-
rier,..was mag passiert sein?
Jarret, der Pilot, ist mit seinem
Freund Clive, seiner Tochter
Gloria und ihrem Freund mit
seinem Flugzeug abgestirzt.
Die Kiste ist futsch, die Leute
sind am Leben. Sie wissen, daB
sie im Himalaya-Gebirge sind

und nur Uber einen hdhergele-
genen PaB wieder hinauskom-
men. Doch erst langsam stellt
die Gruppe fest, daB dieses
Stlick Land seit Millionen Jah-
ren stets unberihrt von den
Einflissen der Zivilisation blieb
und sich daher nie verandert
hat. Dinosaurier und Kanibalen
sind hier an der Tagesordnung.
Sie Ubernehmen nun die Rolle
des Jarret, der neben sich
selbst auch noch die anderen
mit Gber den PaB fiihren soll.
Und Sie als alter Europ&erdiirf-
ten mit Urwald, steilem Gebirge

Pech gehabt!

Lieber Leser! An dieser Stelle
hatte eigentlich der Testbericht
zu DIZZY WIZARD erscheinen
sollen, einem Programm aus
dem Hause ROBTEK, erschie-
nen unter dessen Diamond-
Label. Leider ist daraus nichts
geworden. Als mir das Pro-
gramm erstmals vor einiger Zeit
vorlag, lieB es sich nicht laden.
Nun, da ich mein Glick mit ei-
ner anderen mir zugeschickten
Testversion (wiederum aufdem
Atari ST) probiere, werde ich
abermals entt&uscht.

Liegt es am Programm selbst
oder an der damlichen ROB-
TEK-Sicherheitsabfrage (ent-
schuldigt diese offene Aus-
drucksweise!): Nach mihseli-
ger Eingabe der geforderten
Codes, die anhand eines unge-

nau aufgebauten Koordinaten-
systems ermittelt werden sol-
len, stiirzt das Spiel erneut ein
ums andere Mal ab. AuBer
Bomben nichts gewesen!

Pech gehabt, und das gleich
dreimal: Pech flr uns, die wir
nicht berichten kénnen. Pech
fur Euch, liebe Leser, weil Inrum
die Information kommt. Pech fiir
ROBTEK,daderDIZZYWIZARD
nun wohl kaum allzu bekannt
werden durfte. Aber offen ge-
standen: Um letztere tut es mir
am wenigsten leid. Wenn |hr
schon Eure Programme vor
dem Kopieren schitzen wollt,
dann erledigt das auf eine ver-
ninftige Art und Weise!

Bernd
Zimmermann

10

und Siampfen wohl weitere
Schwierigkeiten bekommen,
neben den schon erwéhnten.
Nichtsdestotrotz stiirzen Sie
sich ins Abenteuer.

Das Game selbst erinnert wie-
der an The Great Escape und
Enigma Force. Sie steuern Jar-
ret (ber und durch die Land-
schaft, die Sie wie gewohnt et-
was versetzt von oben sehen
(3D-Effekt). Unabhangig da-
von, wen Sie gerade steuern,
folgen lhnen die anderen drei,

sofern sie nicht irgendwo ab-
gestlirzt oder getdtet worden
sind. Zum Laufen stehen Ihnen
zwei Geschwindigkeiten zur
Verfligung, je nachdem, ob Sie
den Feuerknopf mitdriicken
oder nicht. Neben dem Joystick
(empfehlenswert!) wird die
Space-Taste noch sehr wichtig
werden. Mit ihr rufen Sie das
Menlisystem, das zwei ver-
schiedene Meniis enthalt, auf.
Im blauen Meni kénnen Sie
das Spiel stoppen, abbrechen,
den Sound (dudelt ganz unter-
haltsam vor sich hin) abstellen
sowie die Personen wechseln,
was auch ganz wichtig fir den
Spielverlauf ist. Das geht aber
nur, wenn eine andere Person
sich gerade vom Spiel verab-
schiedet hat.In diesem Fall wird
das Meni lila. Im roten Meni
gehtes umdie Objekte,die man
aufnehmen will, aufgenommen
hat oder gerade beniitzen will.
Gesteuert wird in den Men(s
mit einem Zeiger.

Kann man nun endlich spielen?
Noch nicht, auf dem Bildschirm
unten tummelt sich schlieBlich
noch eine Anzeige. Links istder
gerade gesteuerte Spieler zu
sehen, daneben sein Status.
Will soviel heiBen wie Kraft,
Hunger/Durst und Bewaffnung.
Die jeweils verbleibende Men-
ge wird in drei Balken ange-
zeigt. Die Punktanzeige steht
neben einem Kalender sowie
einer Tag- und Nachtanzeige.
Wenn's Nacht ist, dunkelt sich
das Bild sowieso ein biBchen
ab (sieht gut aus!).

Zum Spielablauf gibt es folgen-
des zu sagen. Echtes Team-

work ist angesagt, weil alle Per-
sonen unterschiedliche Eigen-
schaften haben. Clive z.B. ist
langsam, unathletisch und im-
mer gierig auf alles, was er nur
finden kann. Auf ihn muB man
acht geben. Dirk dagegen ist
eher der athletische Typ, der
kaum von Glorias Seite weicht.
Seine Starke liegt in seinen
sprachlichen Fahigkeiten, die
es ihm ermdglichen, sich auch
mit den herumlaufenden Ein-
geborenen zu verstandigen.
Auf die richtige Kombination
des Einsatzes der Personen
kommt es also an. Falls jemand
aus der Gruppe mide ist, muB
man entscheiden, ob man mit
der Gruppe rastet oder weiter-
zieht. Rastet man zu selten,
dann kann es passieren, daB
die Leute nach einiger Zeit
recht frustriert sind und ihre ei-
genen Wege gehen.

Es sieht also nicht so aus, als
wirde das Spiel schon in einer
Nacht geldst werden. Daftr ist
es einfach zu komplex. Neben
der Schwierigkeit der Aufgabe
helfen auch noch Grafik und
Sound, eine hohe Motivation zu
erzeugen. Die Personen sind
gut dargestellt, einfach zu steu-
ern,und auch die Animation ist
gelungen. Die Hintergrundgra-
fik ist ebenfalls gut. Nach eini-
ger Zeit weiB man schon, wo
man mit seinen Leuten hinge-
hen darf, ohne Schaden zu
nehmen. Nebenbei war ich
auch von solchen Feinheiten
wie einer Holzbriicke wieder
mal positiv iberrascht. Auch Ef-
fekte, die immer wieder fir den
Hoppla- oder Aha-Effekt sor-
gen (z.B. Steinschlag!), fehlen
nicht. Uber den Sound habe ich
mich ja vorhin schon ausgelas-
sen. Er dudelt vor sich hin, ist
nichts Besonderes, macht aber
SpaB und nervt kaum.

Obwohl ich diese Art von Spie-
lenschon oftgesehen habe, hat
mirWHERETIME STOOD STILL
doch sehr viel SpaB gemacht.
Hier ist wieder ein Spiel gelun-
gen, vor dem man mehr als nur
eine Nacht sitzen kann. SpaB
und Spannung sind garantiert!
Wer also einen 128er-Spec-
trum hat, sollte sich das Spiel
schnellstens zulegen, es ist
echt empfehlenswert! Peter
Braun

Spielablauf ...........
Motivation ............ 11
Preis/Leistung ........ 10
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Action Games

»Oh, du sliBe Langweile!*

Programm: Mickey Mouse, Sy-
stem: Atari ST (angeschaut),
Amstrad, C-64, Preis: differie-
ren je nach System und Daten-
trager (ST ca. 65 Mark), Herstel-
ler: Gremlin Graphics, Shef-
field, England, Mustervon: :

erscheinenden Monster schie-
Ben:Wasserist, und nicht nurin
diesem Fall, ziemlich kostbar, ja
lebenswichtig. Geht Mickey der
Lebenssaft aus, ist seine Auf-
gabe beendet.

Im ersten Turm erscheint dann

»Ist Disneyland wirklich noch zu
retten?*, werden sich bestimmt
viele fragen, die von dem ,zau-
berhaftesten Durcheinander”
der Vergniigungsparke
schlichtweg enttduscht sind.
Na, jedenfalls versucht GREM-
LIN GRAPHICS, ebenjenes
Phantasieland, das von einem
bbésen Zauberer heimgesucht
wurde, zu retten. Der Held der
Geschichte wurde auch schnell
gefunden: Nach einigen klei-
nen Diskussionsrunden ent-
schied man sich fir MICKEY
MOUSE. In den folgenden fiinf
Minuten werde ich Euch schil-
dern, wie sich der wohl groBte
Komik-Held aller Zeiten bei sei-
ner Mission angestellt hat.

DaB man aus einer guten Idee
und einem zugkréftigen Namen
bisweilen auch was Gutes ma-
chen kann, hat sich bei den
Software-Firmen offenbarnoch
nicht so recht rumgesprochen
(man denke beispielweise nur
an Charlie Chaplin!). Auch bei
MICKEY MOUSE halt sich der
Spielwitz und die Originalitat in
Grenzen - Langeweile machte
sich breit. Doch zun&chst erst-
mal zur Story:

Der Kénig (Zauberer) der Un-
geheuer hat Merlin’s Zauber-
stab gestohlen und in vier Teile
zerbrochen, um Disneyland un-
ters Joch zu bringen. In jeden
Disney-Turm (insgesamtgibtes
deren vier) hat er einen Teil ver-
steckt. Mickey Mouse (oder:
Micky Maus) geht nun allein auf
die Suche nach dem Ding, das
die Ordnung in Disneyland wie-
derherstellen soll.

Mit einer Wasserpistole bewaff-
net geht Micky auf die Reise.
Die Knarre enthélt nicht all zu
viel Wasser. Deshalb sollte man
gezielt auf die aus dem Nichts

12

Fotos (2): Atari ST

unser Held, sich artig vor dem
User verneigend. Nach der kur-
zen Introduction geht's dann
ans Eingemachte —an die Mon-
ster. Diese werden von Micky
mit Wasser benetzt und elimi-
niert. Zuriick bleiben einige Bo-
nus-Gegenstidnde, die unser
Held durch bloBes Berihren
mitgehen lassen kann. Diese
sind im einzelnen: Wasserfla-
schen (,Munition®), Schiussel
(wichtig, um in die verschieden
Raume des Turms zu gelan-
gen), Bomben (lassen die Mon-
ster alle auf einmal ,verblas-
sen”), Vogelkopf (Mickey kann
fur eine bestimmte Zeit flie-
genl), Kleber (halt die Monster
flr ein paar Sekunden von der
Verfolgung auf), Schild (be-
nutzt Mickey, damit ihm die
Monster bei Beriihrung kein
Wasser abzapfen) oder Licht-
blitze (machen Micky’'s Aktio-
nen doppelt so schnell). Zu all
diesen Bonus-Kloppern gibt's
auch Punkte.

Wir sehen uns also, mal grob
gesagt, im Prinzip stets im
Kampf mit Monstern, die an das
Wasser heran wollen. Es gibt
natirlich —sonstwére es ja kein
anstandiges ,Mega-Game" -
gefahrliche und supergeféhrli-
che dieser Gattung. Manche
missen mehrmals beschossen
werden, einige andere ,teilen“
sich zunéchst noch mal, so da
Micky gleich mehrmals sein
Wasser verspritzen muB...

Der Tod der Monster hat natiir-
lich auch was Gutes —die Toten
hinterlassen Micky, wie er-
wahnt, einige Bonusteile. Unser
Held sammelt diese auf und
macht sich auf den Weg nach
oben. Dabei klettert er wacker
Leitern hinauf, um in einem an-
deren Oval (sieht fast aus wie
eine Blhne) Monster zu killen
und somit zu den wichtigen Tei-
len des Zauberstabs zu kom-
men.

Bei den ersten Versuchen en-
dete meine Mission schon
nach recht kurzer Zeit. Entwe-

der hatten mich die Monster zu
lange berihrt (etwa drei bis vier
Sekunden reichen aus, um
Micky zu téten) oderich hatte in
Windeseile mein Wasser ver-

Und hier der C-64-Screen

schossen (geht auch nicht
mehr das rein wie friiher!). Hat
man nichts mehr in seiner
Spritze, so nimmt man den
Hammer. Zwar nicht gerade die
feine englische Art, aber bis-
weilen ganz nutzlich.

Erst richtig Punkte machen
(und darauf kommt’s doch am
meisten an,gelle?) kann manin
den ,Untergames®, deren es
vier gibt. Ihr kommt in diese
Spiele im Spiel, wenn lhr die
Schlussel zu bestimmten Tiiren
in der Tasche habt. So muB Mik-
ky entweder in einem Labyrinth
einen Hammer, N&gel und Boh-
len finden und die Tiren ver-
rammeln oder mit einem Ham-
mer auf einem sich langsam
auflésenden Gummi-Band auf
Geister einschlagen. Hier wer-
den in einer separaten Anzeige
die verbleibenden Leben der
Maus dargestellt.

Das hort sich zwar alles ganz
gut an, doch das Gameplay
(und der nervige Sound) ist al-
les andere als brillant. Die Gra-
fik ist ausgesprochen gut; die
Animationen »disneymaBig"”
ausgezeichnet. Doch das allein
genugt einfach nicht. Eine Art
von ,sUBer Langeweile“ be-
schlich mich, und obwohl ich
mich an den Aktionen der
Maus, der Monster und den Su-
per-Details erfreute, kam fiir
Micky und mich schon bald das
Aus. Eigentlich schade um die-
se gute |dee. Aber irgendwie
scheinen die Verantwortlichen
eines Software-Hauses immer
noch zu glauben, daB ein zug-
kraftiger Name allein schon
ausreicht, um einem Spiel den
nétigen Schub in die Hitlisten
zu geben. Da beiBt die Maus
keinen Faden ab!

Manfred Kleimann
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StraBenkampf mit

Haken und Osen

Programm: Street Fighter, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, C-64, Amstrad, Spectrum
48K/128K/+3, Preis: Amiga/
Atari ST ca. 85 Mark; C-64/Am-
strad/ ca. 50 Mark (Disk.), ca
35 Mark (Kass.); Spectrum +3
ca. 50 Mark; Spectrum 48K/
128K ca. 30 Mark, Hersteller:
Capcom/U.S. Gold, England,
Muster von: [1] / /

Das Erfreulichste an CAP-
COM'’s neuem Karate-Game ist
wohl die Tatsache, daB man oh-
ne langes Federlesen gleich
loslegen und die Gegneraufdie
Matte schicken kann. Man hat

der Reise, stoBen wir zunédchst
auf einen recht finster drein-
blickenden, nichtsdestotrotz
aber auch ziemlich harmlosen
Burschen. Haben wir ihn aus
dem Weg gerdumt, so wartet
nur noch der letzte Kdmpfer auf
uns, und dann ist allerdings
auch der Traum vom ,Street-
Fighter-Weltmeistertitel* aus-
getrdumt. Er ist ein totaler Ko-
loB, seine Schlédge sind flrch-
terlich hart, und zu allem Uber-
fluB wirft er auch noch mit
Feuerkugeln in der Gegend
herum. Kaum zu bezwingen,
der Mann!

bei STREET FIGHTER auf die
sonst obligate, meist aber
Uberfliissige Hintergrundstory
verzichtet und sich darauf be-
schrankt, den Spieler mit fol-
genden Informationen in den
Kampf zu schicken: Als der
Street Fighter tritt man in funf
Landern der Erde gegen je zwei
Gegner an. Ziel ist es, auch an
der letzten Kampfstéatte, Thai-
land, den Kontrahenten zu zei-
gen,wo es lang geht. Das war’s,
und das reicht auch.

Die Gegner kommen, wie ge-
sagt, aus finf Nationen: Japan,
USA, England, China und zugu-
terletzt Thailand. In jedem Land
bekommt man es mit zwei
Kampfern zu tun; maximal drei
Runden werden ausgetragen,
zwei ,Gewinnsétze" entschei-
den darliber, wer als Siegeraus
dem Kampf hervorgeht. Die
Gegner eins bis neun sind
ziemlich schlappe Typen. Da
haben wir den glatzkdpfigen
Samurai und den Typen mitden
Wurfsternen in Japan, einen
weiBen und einen farbigen
Kampfer in den USA, einen
Punker (Spezialitat: KopfsttBe)
und einen mit Stécken bewaff-
neten Ted in England sowie
zwei recht harmlose Fighter in
China. Sie zu besiegen, ist
tiberhaupt kein Problem, artet
nach einigenVersuchen eherin
Langeweile aus. In Thailand
schlieBlich, der letzten Station
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Jedesmal, wenn man sich in ei-
nem Land erfolgreich durchge-
setzt hat und die Reise zum
néchsten Schauplatz antritt,
wird nach International-Karate-
Manier eine Bonusrunde ge-
spielt, bei der man durch das
Zertrimmern von aufgestapel-
ten Ziegelsteinen sein Punkte-
konto verbessern kann. Eine
neue ldee fur ein solches Bo-
nusspiel ware hier sicher nicht
fehl am Platze gewesen!

Die Figuren sind allesamt un-
geheuer groB dargestellt. Die
Programmierer haben es vor-
trefflich  verstanden, ihnen
durch zahlreiche Details ein le-
bensnahes AuBeres zu verpas-
sen. Die Bewegungen als sol-
che sind durchweg gut ge-
zeichnet, und zahlreiche
Schlag- und Trittvarianten sind
mdglich. Allein - in puncto Tem-
po und Rasanz legt das Pro-
gramm doch erhebliche Méan-
gel an den Tag. Die Kampfer
agieren derartlangsam,daB die
Spielfreude enorm unter die-
sem Defizit leidet. Auch die Joy-
stickabfrage 4Bt zu wiinschen
tibrig, so daB eine exakte und
schnelle Steuerung der Fighter
nicht immer méglich ist. Wo wir
nun schon bei den Nachteilen
des Spiels sind: Das Scrolling
ruckelt derart vor sich hin, daB
dem verwdhnten Amiga-User
die Trédnen in die Augen kom-
men. Grund fUr diese Méngel
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darfte wohl sein, daB CAPCOM
sehr viel Miihe darauf verwen-
det hat, eine bestmdégliche Um-
setzung des Spielhallenauto-
maten zu produzieren, der lan-
ge Zeit fur Furore gesorgt hat.
Dies ist jedoch nur in einem
Punkt gelungen: der Grafik.
Hieran gibt es wirklich nichts
auszusetzen; alles ist fein ge-
zeichnet,und eine Fille von De-
tails beschert dem User einen
wahren Augenschmaus. An-
sonsten gibt es jedoch nicht
viel Positives zu berichten (die
Musik wahrend des Spiels ist
zwar ganz ansprechend kom-
poniert, Schlaggerdusche und
Soundeffekte wéren mir aber

als Untermalung der Kampf-

Action Games

Anzeige

PRO

lieber
Schlimmstes Handicap des
Programms drfte aber die Un-
ausgewogenheit der Kampfer
sein —die ersten neun fallen wie
die Fliegen, der letzte ist schier

szenen gewesen).

unbezwingbar. Schade, daB
man aus STREET FIGHTER
nicht etwas mehr gemacht hat;
das Zeug zu einem wirklich gu-
ten Karatespiel hatte es ge-
habt!

Bernd Zimmermann
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Action Games

Die Gans im Weltraum!

Programm: Star Goose, Sy-
stem: Amiga (getestet), ST,
(IBM-PC folgt), Presi: ca. 65
DM, Hersteller: Logotron, Mu-
ster von: Logotron.

Obwohl es von LOGOTRON
erst eine Handvoll Games gibt,
bargt dieser Name doch schon
far Qualitat bei der 16-Bit-Soft-
ware. Grafiken und Spielkon-
zeptionen wuBten immer zu
Uberzeugen, wobei letztere ei-
nen erheblichen EinfluB auf die
Motivation haben. Denn sauber
programmierte Games gibt es
ja zu Hauf.

Nun hat LOGOTRON ein neues
Game namens STAR GOOSE
(Sternen-Gans) herausge-
bracht, das besonders den Bal-
lerfreunden sehr viel SpaB
bringen wird. Die Tatsache, daB
auf verschiedenfarbigen ,Wel-
ten“ Kristalle eingesammelt
werden missen und dabei eine
ganze Menge Gegner herum-
wuseln ist ja an und fur sich
nichts Besonderes. Das Be-
sondere liegt bei diesem Game
in der Gestaltung der ,Welten®
Das ganze Spielfeld besteht
dabei aus einer vertikal scrol-
lenden Landschaft, die aus mit
Ornamenten verzierten Qua-
draten zusammengesetzt ist.
Die Landschaft weist eine Men-
ge Erhebungen und Schrag-
h&nge aus. Und nun kommt un-
sere ,Gans“ ins Spiel, das
,Raumschiff’, mit dem der Spie-
ler agiert. Die ,Gans" bewegt
sich auf der Oberflaiche des
Planeten,und man sieht, wie sie
Erhebungen ,erklettert“oderin
Taler hineinféhrt. Eine so plasti-
sche Animation habe ich in die-
ser Form noch nicht gesehen.
Eine solche,animationsméBige
Anpassung der Spielfigur an
die Landschaft ist wirklich ein-
zigartig!

Abgesehen davon kommt die
Ballerei natirlich nicht zu kurz.
Die ,Gans*ist zun&chst mal mit
.normalen“ Lasern ausgeri-
stet, die jedoch nur auf kurze
Entfernung wirken. Besser sind
da die Raketen. Zun&chst ist

die Gans mit einem kleinen Vor-
rat ausgestattet, der jedoch
durch ,Durchfahrt" durch auf
der Planetenoberfliche be-
findliche Tore aufgefillt werden
kann.Vorsicht! Hier muB genau
Lgezielt“ werden, sonst zerbirst
die Gans, wenn sie an das ,Tor"
anstoBt.

Drei Dinge braucht der Mensch,
bzw. das Raumschiff in einem
solchen Game: Munition, Sprit
und Schilde. Diese drei Dinge
kann man in ,sechseckigen
Réhren“ besorgen, deren Ein-
gange auf der Oberflache sind.
Befindet man sich vor einem
solchen Eingang, 6ffnet er sich
automatisch, man muB die
Gans nur noch hineinsteuern.
In dieser Réhre gibt es Augen,
die es aufzusammeln gilt. Je
nachdem, ob die Hohle far
Sprit, Schilde oder Munition
gekennzeichnet ist, bekommt
man mit jedem aufgesammel-
ten Auge Nachschub. Auch in
dieser Sequenz spielen die Zu-
satzraketen wieder eine groBe
Rolle.Man sollte namlich immer

mindestens eine davon auf
dem Buckel haben, wenn man
in eine solche Réhre hinein-
fliegt. Erstens hat man dann
gleich eine, wenn man wieder
rauskommtund womdglich Aug
in Aug mit dem n&chsten Alien
steht. Zweitens sammelt eine, in
einer Roéhre abgeschossene
Rakete alle in Reichweite be-
findlichen Augen ein. Das ist
sehr praktisch, z.B. wenn das

Schild schon kurz vorm Zu-
sammenbruch ist, und man si-
chergehen méchte, auch wie-
der gentgend Ersatz zu be-
kommen.

Die Story des Spiels ist zu ver-
nachlassigen. Wichtig ist nur,
daB man auf der ersten ,Ring-
welt" (ist tatsdchlich so, wie
man's auch von Automaten her
kennt) vom Mutterschiff abge-
setzt wird, um die 6 Kristalle
einzusammeln, die natirlich
vehement von den ,Ureinwoh-
nern“ der Ringwelten verteidigt
werden. Dieses Absetzen vom
Mutterschiff ist in einem sehr
schénen Intro dargestellt, das
man aber auch mit dem Feuer-
knopf einfach abbrechen kann.
Alle Grafiken sind sauber und
hervorragend animiert. Erste
Klasse! Das giltz.B.auch firdie
Gans,wenn sie sich in einerder
Roéhren befindet. Sehrschén ist
auch der Farbwechsel der
Landschaft, der flieBend von-
statten geht. Das heiBt: War die
Landschaft eben noch grin,
geht sie langsam Uber in ein
grinliches Grau, um dann vom
vollendeten Grau Gber Stahl-
blau in ein zartes Meerblau zu
wechseln usw.

Der Sound, der dazu erklingt,
gefiel mir weniger. Allerdings
kann man den ja auch abstel-
len, ebenso, wie es moglich ist,
die Farben ,einzufrieren” oder
in den Pausemodus zu schal-
ten.

Die Statusanzeigen, die sich
am unteren Spielfeldrand be-
finden, sind leicht zu durch-
schauen. Bei Fuel, Shield und
Ammo wird der jeweilige Status
durch die Farbstellung ange-
zeigt, die sechs verschieden-
farbigen Kristalle sind ganz
links wiederzufinden. Hat man
eines gesammelt, so wird die-
ses in der Anzeige dunkel ge-
schaltet. Ebenso werden die
Anzahl der Ganse und natdrlich
der Vorrat an Raketen ange-
zeigt.

Hat man alle Kristalle einge-
sammelt, muB man zu einer Bo-

denplatte fliegen, die ins nach-
ste Level fuhrt. Ganz Gewitzte
decken sichvorhernochin den
Roéhren mit Munni, Schildener-
gie und Sprit ein,denn im nach-
sten Level wird’s (wer hatte das
vermutet) natirlich harter.

Bevor wir nun zur Bewertung
schreiten, erlaube ich mir, mich
noch ein wenig zu wundern.
Uber die ,Gans" natirlich, die
dem Spiel den Namen gab.Wer
ist eigentlich auf diese be-
matschte Idee gekommen? Vor
allem: wie? Da missen doch
mindestens zwei Promille an-
gelegen haben. Oder wie?
Qder, ist denen einfach nichts

»LOGOTRON gelang
es erneut, aus einem
,normalen Spielab-
lauf einen Lecker-
bissen zu schaffen!
STAR GOOSE - find’
ich echt gut!«

Besseres eingefallen? Soll ja
vorkommen...Wie dem auch sei
- das Game wird dadurch je-
denfalls nicht schlechter!

Tja, wie soll ich nun erkléren,
daB STAR GOOSE ein absolu-
tes Top-Game fir den Amiga
ist? Lassen wir also Manfred
Mann's ASM-Band zu Wort
kommen. Der Keyboarder
(Manfred) meint: ,Well done,
Herbie!“, Leadsangerin Martina
Turner: ,Super-Game, macht
SpaB und ist gut ausgefuhrt
DerChormitVorsangerMichael
Suckson sagt dazu: ,Endlich
mal’'n fetziges Ballerspiel flr'n
Amiga...so was in der Richtung
hat echt noch gefehlit, und Otti
Osborne meint lapidar aber
wahr: ,Gar nicht so tbel...!"

Martina Strack




—/lch hab' Hunger!—

Programm: Chubby Gristle, Sy-
stem: Atari ST, Amiga, C-64/
128 (alle angeschaut), Schnei-
der, Preis: variiert je nach Sy-
stem und Datentrager (ST, Ami-
ga ca. 60 Mark; C-64 ca. 30
Mark fiir die Kass.), Hersteller:
Grandslam Entertainments,
London, England, Muster von:
Grand Slam.

Nicht schlecht, Herr Specht!
Was sich da GRANDSLAM bei
ihrem neusten Produkt CHUB-
BY GRISTLE geleistet haben,
geféllt mir. Neben der deut-
schen (!) Anleitung, die mir so-
fort positiv aufgefallen ist, lie-
gen dem Spiel noch ein A2-Po-
ster sowie ein Plan des Spieles
bei. Und damit versteht nun
auch der letzte, was in dem
Spiel los ist.

Chubby Gristle ist laut Anlei-
tung (und die wiirde ich entwe-
der mal von einem Deutschen
schreiben lassen oder wenig-
stens Korrektur lesen) der
dickste Parkplatzwéchter, den
man sich vorstellen kann, und
im Verlauf des Spiels soll er
noch einige Kilo zulegen.
Chubby’s groBe Leidenschaft
ist das Essen. Langsam wird
auch das Sinn des Spieles klar.
Chubby soll sich durch die 20

melspielchen sind nicht von
derHand zu weisen.Macht aber
rein gar nichts (mir zumindest),
denn SpaB macht das Spiel-
chen jedenfalls. Ich muB aber
hinzufligen, daB mir zum Testen
die ST-Version und die C-64-
Version vorlagen, und da gab
es schon kleine Unterschiede,
die den SpaB am Spiel tribten.
Eigentlich Uberflissig zu er-
wéahnen, daB die Grafik aufdem
ST viel besser aussieht, klarer,
brillanter. Dagegen tranten mir
bei der 64er-Fassung fast die
Augen. Und gerade bei diesem
Spielprinzip ist eine gute Grafik
sehr wichtig, da die Gefahr be-
steht, vor dem Bildschirm ein-
zuschlafen. Also habe ich den
64er wieder ausgeschaltet und
am ST weitergetestet, da macht
das gleiche Spielprinzip doch
mehr SpaB.

Chubby flitzt, watet oder
schwabbelt so von Raum zu
Raum und versucht, mdglichst
alle Gegenstande, bevorzugt
EBbares, mitzunehmen. Eine
Metzgerwaage aufdem Screen
rechts unten zeigt an, wie weit
Chubby noch von seinem Ziel
entfernt ist. Die Dauerspieler
unterden Lesern werden sicher
nicht lange brauchen (ich

‘oelders only

Wo will der Fettwanst eigentlich hin? (Foto: ST-Version)

Bilder fressen, um das Zielge-
wicht von einer Tonne zu errei-
chen (Mahlzeit!). Gelingt ihm
das nicht, steht ihm ein Aufent-
halt auf einer Gesundheitsfarm
bevor (oh, Gott!). Soweit klar?
Dann nehmen Sie den Joystick
und bewegen Chubby ganz auf
die Monty-Art durch die 20 Bil-
der und sammeln alle Fressa-
lien ein, die Sie finden kédnnen.
Einige nutzliche Gegenstéande
sollten immer mitgenommen
werden, wenn sie auf dem Weg
liegen. Leider sind nicht alle
Gegenstande ungeféhrlich,
manchem Gegenstand sollte
man besser aus dem Weg ge-
hen. Das Spielprinzip st also
jedem klar. Gewisse Ahnlich-
keiten zu Manic Miner, Jet Set
Willy und den zahlreichen an-
deren Hupf-, Kletter- und Sam-
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schon!), bis die 1 t-Marke er-
reicht ist.

Aber was soll man noch zu ei-
nem Spiel schreiben, bei dem
jeder schon weiB, was los ist?
Die Spielidee ist neu und gut,
das Spielprinzip alt und be-
wéhrt, die Grafik super (ST),der
im Hintergrund trétende Sound
paBt auch super zum Spiel,
beim 64er klingt die damlich-
lustige Melodie aber schon la-
cherlich. Die Steuerung ist
auch gut, ebenso wie die hohe
Motivation. Peter Braun
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Schnarchig

Programm: Rogue, System: C-
64, Preis: ca. 10,- DM, Herstel-
ler: Mastertronic, London, Eng-
land, Muster von: Mastertronic.
ROGUE st ein weiteres Produkt
aus dem Hause MASTERTRO-
NIC. In diesem Spiel haben Sie
die Aufgabe, in den Dungeons
of Doom nach dem Amulett von
Yendor zu suchen und mit die-
sem wieder die Hoéhlen (Dun-
geons) zu verlassen. Zwecks
dessen sind Sie mit einer
Streitaxt und einem Bogen aus-
gestattet. Futter haben Sie ge-
nau fur eine Mahlzeit.

Je tiefer Sie in die H6hlen hin-
absteigen, desto mehr Waffen,
Schatze und magische Gegen-
stdnde, die lhnen bei der Voll-
endung lhrer Aufgabe helfen,
werden Sie finden. Aber auch
Monster und heimtlckische
Fallen warten auf Sie.

Das ist ja alles nix Neues, und
so kann man ohne groBe Vor-
bereitungen losspielen. Der
Bildschirm ist beim Spiel in drei
Teile gesplittet. Unten gibt's
Nachrichten, fir den Fall, daB
sich mal ein Moster oder &hnli-
ches néhert. Dariiber stehen
die ,Zustands“-Anzeigen des
Spielers. Oben im Bild sind ei-
nige Optionen angegeben, die
man mit dem Pfeil aufdem Bild-
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schirm anwahlen kann. Der
Pfeil ist ohnehin das Wichtig-
ste: Will man sich bewegen,
nimmt man den Pfeil, geht auf
die Spielfigur (irgendwo in der
Mitte des Bildschirmes), driickt
nun die Feuertaste und lenkt
den Helden. Nur die Wege, die
man gelaufen ist bzw. die, die
man gerade ablauft, werden auf
dem Bildschirm angezeigt. Das
macht das Spiel ganz lustig, da
man nie sieht, was gerade als
nachstes auf den Spieler war-
tet.

Damit es nicht ganz so schwer
wird, kann man sich eine Karte
einblenden lassen. Weiterspie-
len kann man aber erst, wenn
die Karte wieder ausgeblendet
ist.

Damit dirfte alles klar sein. Das
Spiel ist nicht schlecht, aber so
ganz vom Hocker wollt’'s mich
auch nicht reiBen. Das Game-
play ‘ist ja noch zu ertragen,
aber die mickrige Grafik und
der Sound (war iberhaupt wel-
cher da?) machen das Spiel
kaum spielenswert. Das hat
sich nicht gelohnt, Mastertro-
nic. Auch nicht zu dem Preis.

Peter Braun
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Action Games

Wenig Preis und viel, viel Leistung!

Programm: Crime Busters, Sy-
stem: Spectrum 48, 128, Preis:
ca. 10 DM, Hersteller: Players,
Muster von: Players.

Wow! Hat man das schon gese-
hen? Von PLAYERS gibt's jetzt
den absoluten Kniller unter
den Billigspielen, sofern man
einen 128er-Spectrum hat.
Was es damit auf sich hat,
kommt spéater. Soviel steht jetzt
schon fest: zu diesem Preis
kann man einfach nicht mehr
verlangen. Beide (sowohl 48er-
als auch 128er-Besitzer) fin-
den auf der Cassette das Pro-
gramm CRIME BUSTERS, das
schon mal nicht Gbel ist. Hinter
dem Hauptprogramm findet
man noch ein kleines Demo
des kommenden Spieles Joe
Blade ll. Die Bildergeben schon
einen kleinen Vorgeschmack.
Die 128er-Besitzer bekommen
aber als Zugabe zu einem oh-
nehin schon gulnstigen Pro-
gramm noch einen Hammer da-
zugeliefert. Der Hammer heiBt
»CD-Demo*“ und verlangt un-
bedingt, ndher aufihn einzuge-
hen, aber erst spéater (Span-
nung muB sein!). Erst einmal
das Spiel selbst.

Fangen wir mit der doch origi-
nellen Hintergrundstory an.
_ Heute ist die jahrliche ,Richard
Jones“-Barbequeparty, aufder
alles, was Rang und Namen
(und natdrlich auch Geld) hat,
erscheint. Auch Colin Swin-
bourne, der Programmierervon
Joe Blade Il, ist dort. Alles, was
dort ist, ist nicht zuhause, und
somit haben Sie die Gelegen-
heit, die gut bestlickten Hauser
der feinen Gesellschaft auszu-
raumen. Natdrlich sind die Cri-
me Busters, die Sie fangen wol-
len, auch da. Also, Vorsicht!
Nach dem Laden ertdnt ein gu-
ter Sound, der freundlich

stimmt. Auch die Grafik stimmt,

sie ist farbenfroh und beinhal-
tet tolle Effekte. Bevor es los-
geht, steht noch Arbeit bevor,
sofern man mit etwas anderem
auBer der Tastatur spielen
mochte. lhre Spielfigur wird von
einem Bettler dargestellt, ist ja
auch gar nicht so abwegig bei
den heutigen Softwarepreisen.
Mit diesem miissen Sie, auf ei-
nem Trampolin springend, ver-
suchen, die vorbeifliegenden
Steuerungsmaoglichkeiten, wie
z.B. Kempston-Joystick, Inter-
face 2, im Fluge zu treffen. Mit
ein biBchen Ubung geht das
ganz locker.

Ist der Joystick gewahlt, sollte
man zun&chst den Trainer pro-
bieren, dann hat man fiir das
kommende Spiel einen besse-
ren Start. Der TrainerumfaBt nur
ein Bild, ist also ganz easy. Als
zusétzlichen Reiz kann man fir
den zweiten Spieler ebenfalls
eine Spielfigur (eine von finf)
auswahlen. Diese kann dann
mit den anderen, vom Compu-
ter gesteuerten Gegnern, ver-
suchen, den ersten Spieler zu
erhaschen. Der zweite Spieler
steuert Gber die Tastatur. Ge-
nug der Vorrede, los geht’s!
Auf dem Bildschirm wird nun
ein Haus dargestellt, in Form
von verschiedenen Ebenen,
bzw. Plattformen. Meiner Mei-
nung nach entfallt eine Kritik an
dieser Darstellung, da das
Spiel schon genug vom Spieler
verlangt, als daB dieser sich
noch an irgendeiner Grafik er-
godtzen kénnte. Abgesehen da-
von ist die Grafik aber auch in
Ordnung. Die verschiedenen
Plattformen sind Uber ein Tram-
polin zu erreichen. Dieses
Trampolin wird von den Verfol-
gern naturlich mitbenutzt. Trotz
der Verfolger im Nacken muB
man versuchen, funf Gegen-
stdnde einzuheimsen, bevor

Ein Extra-Super-Feature ist der ,eingebaute“ CD-Player bei
CRIME BUSTERS (Fotos: Spectrum)
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man das néchste Haus ausréu-
men darf. Pro Gegenstand, wie
z.B. Bilder, Truhen, einen Safe,
Fernseher, gibt’'s auch Punkte.
Noch nicht genug durch die
Verfolger bedroht, gibt es auch
ein Zeitlimit. Zudem kann jedes
Trampolin nur vier Mal benutzt
werden, sonst ist Fehlanzeige.

Ist man einmal von den Crime
Busters geschnappt worden,
sitzt (oder besser: steht) man
im Gefangnis. Und was steht
da? Richtig, wieder drei Tram-
polins und drei offene Gefang-
nisgitter. Springt man auf ein
Trampolin, geht's durch das of-
fene Gitter raus in das Bild, wo
man aufgegriffen wurde.Dieses
Gitter ist dann fiirs nachste Mal
geschlossen.Damit ist klar,daB
man vier Versuche hat, um
moglichst viel einzusacken.

»CRIME BUSTERS
ist ein originelles
Spielchen, das zu-
dem noch mit eini-
gen ,Beilagen“ auf-
wartet. Es ist ein Low-
Budget-Game, das
jeden Spectrum-Be-
sitzer erfreuen wird!
Wie schon wire eine
Umsetzung fiir ande-
re Rechner!«

Sind die drei Gitter verschlos-
sen, bleibt nur noch das vierte
Gitter. Durch dieses Gitter
geht's dann wieder in Anfangs-
mend. Positiv fallt auf, daB nicht

ein einziges Mal in diesem
Spiel jemand getotet wird. Sehr
gut. Fast hatte ich’s vergessen:
Sind alle Gegenstande geklaut,

erscheint ein Fragezeichen.
Der Effekt: Mal dist man los wie
der Roadrunner, dann wird mal
das Bild abgedunkelt. Das
bringt zusatzliche Spannung.
Bei allem Stress, der durch das
Spiel entsteht, es bleibt festzu-
halten, daB man fur zehn la-
cherliche Marker ein wirklich
gutes Spiel bekommt, das zu-
dem noch ansténdige Grafik
und halbwegs ertraglichen
Sound aufweisen kann. Auch
die Animation der Figuren ist
gelungen. Was will man schon
mehr, und vor allen Dingen zu
dem Preis? Flar zehn Mark ist
Crime Busters schon ein Su-
perspiel!
Wem der etwas lasche Sound
aus dem Spiel nicht gentigt, der
bekommt, sofern er einen
128er-Spectrum besitzt, den
schon angekindigten Bonus.
Das Programm ,CD-Demo* ist,
wie der Name schon sagt, ein
Musikdemo. Es wird ein Titel-
bild geladen, auf dem man ei-
nen Discplayer sowie einen
Equalizer findet. Der Equalizer,
er steht auf dem gutaussehen
CD-Spieler, besitzt neben den
bedeutungslosen Reglern
noch einen rot-griinen Spek-
trum-Analyzer, der das Spek-
trum der drei Soundkanéle des
128ers in Stereo darstellt. Ins-
gesamt also sechs Anzeigen,
die nachher auch mal ordent-
lich flackern durfen.

S
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Auch der CD-Spieler hat es in
sich. Aufihm finden sich selbst-
verstandlich die Tasten und An-
zeigen eines echten CD-Spie-
lers wieder. Auch ein Zéhlwerk
(startet bei jedem Titel mit
0000) sowie ein Musiktitelzahl-
werk (welcher Titel wird ge-
spielt) fehlen nicht.Eine weitere
Selbstverstandlichkeit ist die
automatische Endabschaltung,
sobald das letzte Musikdemo
beendet ist. Durch soviel Tech-
nikdarstellung fast zur Neben-
sachlichkeit abgestempelt,
muB die Musik schon einiges
leisten, um nicht in Vergessen-
heit zu geraten. Und das tut sie
auch. Insgesamt acht verschie-
dene Musiksticke (auch aus
Joe Blade II!) nehmen nachein-
ander den Lautsprecher in An-
spruch. Alle Titel klingen gut
und besitzen auch eine akzep-
table Lange. Man kann die Titel
anspielen und sie per Fast For-
ward schnell bis zum Ende
durchhéren. Wem das eine
oder andere Stiick auch be-
sonders gut geféllt, der kann
die Funktion Looping aktivie-
ren, und das Stiuck spielt end-
los. Einzelne Sticke kodnnen
unabhéngig von ihrer vorpro-
grammierten Reihenfolge be-
liebig abgespielt werden. Spielt
ein Stick vor sich hin, leuchten
die Anzeigen des Analyzers so
auf, wie die Musikkanéle einge-
setzt werden, und je nachdem,
wie sehr ihr Spektrum in An-
spruch genommen wird. Auch
wenn man jetzt kein Wort ver-
standen hat, wenn man es sieht,
weiB man bescheid.

Allein dieses Programm wére
mir als 128er-Besitzer schon
10 DM wert. Es ist einfach fanta-
stisch gemacht, ich bin aus
dem Staunen kaum rausge-
kommen. Ob man nicht hier
auch eine Grafiknote fur die
beiden Gerate geben sollte?
,10“ hatten sie wenigstens ver-
dient, in puncto Sound natiir-
lich auch 10 Punkte. Fiir mehr
héatten die Sounds noch eine
Winzigkeit besser sein kbnnen,
aber als Demo...einfach su-
per!!! Kommen wir zum SchiuB.
Das Urteil muB schon allein we-
gen des glnstigen Preis/Lei-
stungs-Verhéltnisses gut aus-
fallen. Betrachtet man das Pro-
gramm alleine, ist es immerhin
gut gemacht und die 10 DM
auch wert. Aber mit dem Musik-
demo fur den 128er ist CRIME
BUSTERS einfach unschlag-
bar! Die Bewertung bezieht
sich aufs Spiel, Preis/Leistung
einmal mit und einmal ohne das
Demo.

Peter Braun
Qraflk - ooocses e saines 9
Sound :z:ccnsasuee v 6
JCD%-Sound ...vuscis 10
Spielablauf ............ 9
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ..... 10/12
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S0000
Schwach!!!

Programm: Warzone, System:
Amiga, Atari ST (getestet),
Preis: ca. 30 DM, Hersteller:
Paradox Software, Muster von:
Paradox Software.

Der Verfasser der deutschen
Anleitung zu diesem Action-
Game verspricht die volle Aus-
nutzung der farbgrafischen Fa-
higkeiten des ST's und ein
sanftes Scrolling, doch wie das
mit Versprechen so ist, nicht al-
le werden gehalten. Vielleicht
war’s ja auch nur ein Verspre-
cher,denn sollte das,wasich da
aufdem Screen erblickte, alles
sein, was der Atari kann? Also,
ich zumindest habe schon viel
besseres auf diesem System
gesehen.Zur Story: Man hatdie
Aufgabe, einen (Originalton:)
wahnsinnigen Kriegstreiber zu
suchen und unschédlich zu
machen, der in seinem stillen
Kammerlein ein Atombdmb-
chen zusammenzimmert. Dies
passiert auch noch nach dem
ersten atomaren Holocaust,
den die Menschheit, oder was
davon ubrig ist, uberstanden
hat, und man muB nun noch
Schlimmeres verhiten. Das
Bild scrollt von oben nach un-
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ten, wobei es die Aufgabe des
Spielers ist, alles, was sich ei-
nem in den Weg stellt, zu ver-
nichten. AuBerdem muB man
noch darauf achten, daB man
nicht unliebsame Bekannt-
schaft mit dem unteren Bil-
drand macht, weil man dort
namlich ebenfalls sein Leben
aushaucht. Tja, bis auf die stili-
sierten Zapfhahne (Fuel), gibt
es eigentlich auch nichts, was
man sich holen sollte. Anson-
sten hat sich PARADOX SOFT-
WARE mit WARZONE wirklich
ein Denkmal gesetzt, welches
den Firmennamen besser zu
verstehen hilft. Der Sound
kdnnte vielleicht das einzige
sein, was man aus diesem Ga-
me positiv hervorheben sollte,
und auch dieser ist eher durch-
schnittlich. Der Panzer, mit dem
man unterwegs ist,um dem Bo-
sen mal wieder einen Strich
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Clevere
Tele-Spieler schwoéren
drauf:

Competition Pro-Joystick.
Was sonst?!

Das Original gibt's
nurvon f

DAY Cs

Marketing GmbH, Hamburg

Im Fachhandel. In Versand-
und Kaufh&usern.

durch die Rechnung zu ma-
chen, ist ebenfalls sehr einfalls-
los gestylt. Selbst die Feind-
sprites sind bestenfalls als
langweilig zu bezeichnen.
Alles in allem ist WARZONE ein
Spiel, daB selbst fir den relativ
geringen Preis von knappen
dreiBig Méarkern zu teuer er-
scheint. Zum SchluB noch ein
Tip an die Jungs von PARADOX
SOFT: Macht Euch lieber mehr
Gedanken (ber das Spiel
selbst, als Uber die wirklich
sehr aufschneiderische Be-
schreibung, dann kommt viel-
leicht beim nachsten Mal eine
bessere Kritik in die ASM.
Jdérg Heckmann

Grafik ... i sisas 5
Sound. . iiaisveiaicive 2
Spielablauf ............ 3
Motivation <...:.ocivaee 2
Preis/ Leistung ........ 3

Action Games

Anzeige

PRO

Liebe Freunde,

»Leider“gab es in diesem
Monat kein derart
schlechtes Game, so daB
wir Euch diesmal ledig-
lich eine ,,TOP 5“der flop-
verdachtigen Spiele pra-
sentieren! Sorry!

1.Warzone

2. Rogue
3. California Games
(Atari-Konsole)

4. Multi ST

5. Road
Blasters
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Action Games

Die Parole: Adlerauge, sei wachsam/

Programm: Hawkeye, System:
C-64 (getestet), Atari ST, Amiga,
Hersteller: Thalamus, Alder-
maston, England, Muster von:
Thalamus.

Spiele des noch recht ,zuriick-
haltenden“ britischen Softwa-
rehauses THALAMUS erfreuen
sich bei Kritikern wie Kaufern
besonderer Beliebtheit, nicht
zuletzt aufgrund ihrer hohen
technischen Qualitat. Man erin-
nere sich nur an Sanxion und
Deita, zwei hochkaratige Bal-
lerspiele des Finnen (?) Stav-
ros Fasoulas, die bei ihrem Er-
scheinen MaBstédbe in puncto
Grafik setzten. Far ihr jingstes
Produkt, das stark Action-
orientierte Plattformspiel HAW-
KEYE, gelang es dem jungen
Team, mit Mario von Zeist einen
hollandischen Spitzenpro-
grammierer zu gewinnen, der
wahrlich ganze Arbeit geleistet
hat.

Die  Hintergrundgeschichte:
Der von friedliebenden Zeitge-
nossen bevdlkerte Planet Xa-
mox wird eines schénen Tages
von der weniger menschen-
freundlichen  Spezies der
Skryksis heimgesucht. Diese
vernichten in ihrem Streben
nach Macht kurzerhand (fast)
die gesamte Bevoélkerung und
beginnen sodann, die Plane-
tenoberflache mit der Hilfe von
Kraftwerken zu verseuchen,um

jegliches Leben unschédlich
zu machen. Einigen von Rache-
gelisten getriebenen Frei-
heitsk&mpfern gelingt es, sich
in unterirdische Verstecke zu
flichten und Plane fur eine
Riickeroberung zu schiren.
Nach etlichen entbehrungsrei-
chen Jahren gelingt es, eine
Synthese aus Mensch und Ma-
schine zu kreieren, die in der
Lage ist, die gegnerischen

Die Mission Hawkeye kann be-
ginnen.

Um den zahlreichen Gegnern,
die sich der SLF in den Weg
stellen, wirksam begegnen zu
kénnen, stehen insgesamt vier
Walffen von verschiedener Gite
zurVerflgung. Die Laserpistole
verfligt als einziges tiber unbe-
grenzte Munition, ist aber auf-
grund ihrer geringen Reichwei-
te nur fir den Nahkampf geeig-

Sperranlagen zu durchdrin-
gen.Gesteuert wird dieser, kurz
SLF genannte, Cyborg von ei-
nem via Gedanken-Interface
direkt gekoppelten Xamoxian.

net. Alle anderen Verteidi-
gungsmittel missen regelmé-
Big nachgeladen werden, was
durch Aufsammeln der Uber
das Spielfeld verstreuten Muni-

tion oder durch das Erreichen
des nachsten Levels gesche-
hen kann. Extraleben und
Schutzschilde kénnen eben-
falls im Verlauf des Spieles ein-
gesammelt werden, wobei man
nicht das Hauptziel aus den Au-
gen verlieren sollte: Alle Teile
eines Puzzles missen aufge-
sammelt werden, wobei einem
zwei am oberen rechten und
linken Bildschirmrand sichtba-
re Adleraugen behilflich sein
kénnen, die jeweils aufblinken,
um die Richtung, in der das
néchste Segment versteckt
liegt, anzuzeigen. Sind alle
Stiicke aufgesammelt, wird
man ins nachste Level befér-
dert.

HAWKEYE beweist, daB aus
Holland langst nicht mehr nur
guter Kase kommt. Allein die
vorzigliche handwerkliche
Ausfihrung |48t einem an man-
chen Stellen den Atem stocken.
Flissiges Softscrolling auf
mehreren Ebenen, Dutzende
gut animierte Sprites und der

»Wer nach einem grad-
linigen Action-Game
sucht, sollte seine Ad-
leraugen auf HAWK-
EYE werfen!«

Das war wolsl nix.

Programm: Blood Brothers, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 32 DM
(Kass.), ca. 47 DM (Disk.), Her-
steller: Gremlin Graphics, Mu-
ster von: Gremlin Graphics,
Sheffield, England

Naja, da hat GREMLIN ja mal
wieder in den Eimer gegriffen.
Es ist namlich so: Die bosen,
bésen Scorpions, die beriich-
tigte intergalaktische Verbre-
chergruppe (nein, nicht Rock-
gruppe ), haben die Eltern von
Hark und Kren auf einem ihrer
Raubziige niedergestreckt. Die
beiden Brider haben sich nun
geschworen, den Tod ihrer al-
ten Herren zu rachen, und sich
mittels des alten Indianerrituals
zu Blutsbriidern gemacht. Ob-
wohl ihre Rasse ja eigentlich
absolut friedlich ist, haben die
beiden natdrlich schon zuhau-
se im Keller einige hibsche
Waffen entwickelt. Die ihnen
von ihren Eltern geschenkten
+~Skywalk Jet Bikes“ haben sie
sich wahrscheinlich noch
schnell frisiert und sind somit
jetzt so gut wie unbesiegbar.
Nun, zu Beginn des Spiels ste-
hen sie also am Eingang zu der
Hoéhle,in dersich die Scorpions
regelméaBig verziehen. Aufgabe
der Spieler ist es natiirlich nun,
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in die Hoéhle vorzudringen und
die ,Rockerbande“ unschid-
lich zu machen. Doch hier be-
ginnen schon die Probleme mit
BLOOD BROTHERS. Der Spie-
ler muB die Steuerung beider
Blutsbriider (ibernehmen, ei-
nen Zweispielermode gibt es
hierbei nicht. Zwischen den
beiden Bridern kann man mit
der Tastatur hin- und herschal-
ten. Die Steuerung der beiden
ist allerdings recht verflixt, da
die Sprites far das Labrinth, in
dem sie ala H.E.R.O. herumflie-
gen und laufen,dochrechtgroB
sind. So Uberlebt man denn
auch nicht sehr lange, um er-
neut den schmucklosen Ti-
telscreen und die schmucklose
Titelmusik serviert zu bekom-
men. Erfallt man wéhrend des
Spiels ganz bestimmte Bedin-
gungen, die auch in der Anlei-
tung aufgefihrt sind, sich aber
nur schwer von dort auf das
Spiel Ubertagen lassen und
somit eher vom Zufall abhén-
gen (oder vom wiisten Ham-
mern auf der Tastatur), so kann
man eine Runde auf dem ,Jet
Bike“ drehen, was heiBt, daB
man auf einen Haufen Wande
zufliegt, zwischen denen man
sich durchschldngeln muB.

Dies ist aber leider so gut wie
unmdglich, da dieser gesamte
Part, besonders aber die Steu-
erung des ,Bikes", extrem
schwerfallig ist. Ist man mal
wieder vor eine gilinstig gelege-
ne Wand geflogen, fangt man
wiederinderHohle an.Indieser
sammelt man wiederum ein
paar Gegenstédnde ein, fliegt
ein wenig umher, wird ein biB-
chen getdtet usw. DaB dies
recht schnell langweilig wird,
darfte wohl klar sein. Nicht daB
ich etwas gegen schwierige
Spiele hatte, aber das ist doch
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Foto: C-64

wirklich etwas Ubertrieben, wo
es doch zudem noch so lang-
sam ist. Da kénnen leider auch
Features wie eine Kanone, die
einen ordentlichen RickstoB
hat, nicht mehr helfen. Schade
eigentlich, wie so oft.

uli
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hervorragende Einsatz sanfter
Farbnuancen heben HAW-
KEYE deutlich von der Masse
géngiger Ballerspiel ab. Auch
bei den Soundeffekten hat man
sich einen tiefen Griff in die
Trickkiste erlaubt und dabei
zwolf abwechslungsreiche,
zum Teil schwer ohrwurmver-
dachtige Melodien zu Tage ge-
fordert. Was HAWKEYE jedoch
zu einem absoluten MuB fir Ac-
tion-Fans macht, ist das un-
glaubliche MaB an Sorgfalt,das
die Programmierer auf das Te-
sten der Spielbarkeit verwen-
det haben. Jedes Level ist ab-
solut ohne Glick und nur mit
viel Geschick zu schaffen. Die
Steuerung des SLF gestattet
weitestgehende Bewegungs-
freiheit durch vielfaltige
Sprung- und SchuBméglich-
keiten. Mit etwas Ubung dirfte
es selbst Anfdngern mdglich
sein, in héhere Ebenen vorzu-
dringen. Besitzer einer Data-
sette missen aufgrund der
Nachladezeiten nichtverzagen,
besteht doch die Mdglichkeit
einer Continue Game Function,
die unnotiges Zurlickspulen
und Neuladen Uberflussig
macht. In der Diskettenversion
werden die Pausen zwischen
den Abschnitten durch nette,
kleine  Monsterzeichnungen
Uberbriickt und zudem die
Highscores gespeichert. Es ga-
be noch vieles zu erwahnen, so
z.B. das gelungene Demo, den
versteckten Level und all die
anderen Feinheiten, doch die-

Legende wird lebendig:
Achilles goes CPU

Programm: Trojan Warrior, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 10,- DM,
Hersteller: Silverbird, London,
England, Muster von: Silver-
bird.

Ab und zu kommt es ja vor, daB
man auch unter den Billigspie-
len etwas Brauchbares findet.
Da das Gegenteil 6fter der Fall
ist, kann man schon recht
gliicklich sein, wenn man ein
»gutes” Billig-Spiel in die Han-
de bekommt. Da man den Be-
griff ,gut* aber differenzieren
kann,nehme ich einmal an,daB
die meisten User ein Billigspiel
schon dann ,gut” finden, wenn
man viel ballern darfund feuch-
te Hande dabei bekommt.
TROJAN WARRIOR von SIL-
VERBIRD konnte diese Bedin-
gungen erflllen. Es geht um ei-
nen Reiter, der sich mit seinem
sehr gut animierten Gaul auf-
macht, um eine Prinzessin zu
retten. Dabei muB er durch ein
paar Levels durchreiten und
fast alles abknallen, was ihm
gefahrlich werden kann. Von

@
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se alle beschreiben zu wollen,
wiirde wohl den Rahmen die-
ses Testes sprengen.Jeder, der
schon lange nach einem, grad-
linigen Actionspiel sucht, sollte

auf HAWKEYE ein Adlerauge
werfen, nicht zuletzt, weil manin
einem von THALAMUS veran-
stalteten Gewinnspiel auch
noch wertvolle Preise gewin-
nen kann. Klaus Vill
P.S.: Die 16Bit-Versionen sol-
len nach Aussagen des Her-
stellers noch dieses Jahr
erscheinen, wobei samtliche
Grafiken neu bearbeitet wer-
den.

GraflK  isovsomamnasomss 11
210111 (MR ———— 9
Spielablauf ........... 10
Motivation ... 10
Preis/Leistung ........ 10

Fotos (2): Atari ST

Level zu Level wird’s natirlich
schwieriger, die Anzahl der
Gegner sowie deren Ge-
schwindigkeit nehmen dann
zu. Aber nicht alles 148t sich ab-
knallen. Einige Zauberer, die in
der Gegend herumstehen,
schieBen, kénnen aber nicht
abgeschossen werden. Auf
dem Bildschirm sieht das so
aus, daB die Landschatft, die Ub-
rigens schrecklich langweilig
aussieht, von rechts nach links
scrollt.Die Gegnerkommen,um
das Spiel nicht zu schwierig zu
machen, nurvon rechts aufden
Reiter  zugeflogen. Durch
schnelles Driicken des Feuer-
knopfes (&dhnlich einer Nahma-
schine) 4Bt sich der Bildschirm
schnell leerfegen. Unterwegs
gibt es auch ein paar ,auf-
leuchtende Punktgruppen*
(Anleitung), die man aufsam-
meln sollte. Diese bringen nam-
lich bessere Feuerkraft, die das
Fortkommen erheblich erleich-
tert.

Hat man ein Level geschafft,

kommt man in den Zeittunnel.
Hier geht es dann auf
Scramble-Art weiter. Sollte man
hier irgendwie eine Wand des
Kanals beriihren, geht es
(Frust) im vorherigen Level wei-
ter.
Ubung macht den Meister, und
so dirfte den Ballerfreaks auch
dieses Spiel nicht mehr allzu
schwer fallen. Fir zehn Mark
sollte man sich aber nicht so
sehr um das Geld betrogen filh-
len, dafiir bekommt man neben
gut animierter und einfallsloser
Grafik sowie einem 08/15-
Sound ein Ballerspiel, das
noch fir manche Hektik vor
dem Bildschirm sorgen kann.
Nichts Besonderes, aber auch
nichts Uberragendes.

Peter Braun

Motivation
Preis/Leistung

Taktische Gefechtssimulation, 3600
Felder groBes Spielfeld mit topogra-
fischem Gelande, 250 Waffensyste-
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel-
dauer 30 Std., Ostfront, Westfront
und Afrika.
Deutsches Handbuch

Cc64 DM 99,-

Strategische Simulation im Sldpa-
zifik 1942-1943, 79 Schiffsklassen,
Trager, Schlachtschiffe, Zerstérer
etc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64

DM 109,~

o
i

A gt
Fiir 1-3 Spieler, Szenario-Generator

Deutsches Handbuch
flr Amiga, Atari ST und IBM

DM 129,-

Alle Spiele ab Lager lieferbar.
Farbkatalog gegen 1,- DM
in Briefmarken!

COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921




Kenny Everett stellt sich vor

Locker, intelligent, sympathisch — so prisentierte

sich Kenny Everett, als Michael Suck und Ulrich Miihl
sich aufmachten, ihn zu interviewen. Kenny gehért zu
der Garde der britischen Top-Programmierer, der u.a.
durch FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD ins Ram-
penlicht riickte. Seine bislang letzte Produktion:
STAR GOOSE fiir Logotron. Bevor wir zum eigentli-
chen Interview kommen, hier noch einige persénli-
che Daten des Kenny Everett: Der 36jéhrige Brite
nahm nach der Schulzeit das Studium der Physik auf,
das er schon nach kurzer Zeit wieder aufgab, um Zim-
mermann zu werden. Spéter dann ,,stieg er aus“und
wurde Farmer. 1978 schlieBlich entschloB er sich, in
die Computerbranche iiberzuwechseln. Dies war
wohl die richtige Entscheidung, denn Kenny Everett
ist heute einer der gefragtesten Programmierer im

16-Bit-Bereich.

ASM: Kenny, Dein neues Spiel
STAR GOOSE ist gerade er-
schienen. Hast Du eigentlich im-
mer schon Spiele program-
miert?

Kenny: Nein. Als ich vor zehn
Jahren aufeinem Olivetti PC mit
dem Programmieren anfing,
schrieb ich zunachst nur klei-
nere Utilities und Toolkits.
ASM: Was war denn Dein erstes
gréBeres Projekt?

Kenny: Das war eine Auftrags-
arbeit flr eine Firma, die in den
PC-Markt einsteigen wollte. Es
handelte sich dabei um ein an-
wenderfreundliches Betriebs-
system.

ASM: Wie bist Du dann zum Pro-
grammieren von Spielen ge-
kommen?

Kenny: Nun, 1984 entwickelte
ich ein Grafiksystem fiir
OCEAN/IMAGINE. Daraufhin
fragten mich DENTON DE-
SIGNS, die eng mit OCEAN zu-
sammenarbeiten, ob ich nicht
Lust hétte, bei einem Spiel mit
einer bekannten Popgruppe
mitzumachen. Das war dann
FRANKIE GOES TO HOLLY-
WOOQOD.

ASM: FGTH war ja ein groBer Er-
folg. Wie ging es danach weiter?
Kenny: Mein nachstes Spiel
war BOUNCERS, das ich eben-
falls fur DENTON DESIGNS
programmierte. Leider kam es
nicht besonders gut an, so daB
ich mich entschloB, ein gréBe-
res Projekt, und zwar STAR
TREK, in Angriff zu nehmen.
1985 entwickelte ich das Kon-
zept und die Programm-Routi-
nen fir den Atari ST und wollte
das Spiel zunichst an
BEYOND verkaufen. Leider
ging diese Firma pleite, so daB
STAR TREK schlieBlich von Fl-
REBIRD veroffentlicht wurde.
ASM: War es denn nicht ein gro-
Bes Risiko, ein so komplexes
Spiel fir einen Rechner zu
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schreiben, von dem zu diesem
Zeitpunkt noch gar nicht fest-
stand, ob er sich (berhaupt
durchsetzen wiirde?

Kenny: Ich glaube, daB es wich-
tig ist, immer an vorderster
Front der technologischen Ent-
wicklung zu stehen.Der Atari ST
ist ein leistungsfahiger 16-Bit-
Rechner und erodffnete mir da-
mals vdllig neue Méglichkeiten,
die ich einfach nutzen muBte.
Naturlich war es ein gewisses
Risiko, Uber 15 Monate Arbeitin
ein Spiel wie STAR TREK fiir ei-
nen neuen, unbekannten Com-
puter zu investieren, aber ich
war immer davon (berzeugt,
daB sich neue, leistungsfahige-
re Rechner auch durchsetzen
wirden.

ASM: Das sieht man ja am Bei-
spiel des Archimedes...

Kenny: Der Archimedes besitzt
eine unausgereifte Hardware
und erschien zum falschen
Zeitpunkt. Mein Interesse gilt
den Transputern, die dem-
nachst auf dem Markt erschei-
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nen werden. Ich hoffe, daB ich
schon sehr bald mit dem Atari-
Transputer arbeiten kann.
ASM: Um aberwieder auf Deine
Spiele zuriickzukommen: Pro-
grammierst Du nur, oder machst
Du auch Grafiken selbst? STAR
TREK besitzt ja z.B. sehrschéne
Grafiken. Ich denke da beson-
ders an Spock, der seine Au-
genbrauen immer so gekonnt
hochzieht.

Kenny: Ja, das ist ein witziger
Effekt, abermitden Grafiken ha-
be ich nichts zu tun, dafiir sind
die Grafiker der Softwarehiu-
ser zustandig.

ASM: Arbeitest Du eigentlich
generell unabhédngig?

Kenny: Ja, denn dann habe ich
mehr Freiheiten bei meiner Ar-
beit. Auch meine letzten beiden
Projekte, BLACK LAMP und
STAR GOOSE, erstelite ich frei-
beruflich als Auftragsarbeiten
fur FIREBIRD und LOGOTRON.
ASM: Wie beurteilst Du die Ent-
wicklung des Softwaremarktes?
Kenny: Ich denke, die 8-Bit-
Rechner werden wohl in den
Low-Budget-Sektor zurlickge-
drangt werden und dann ver-
schwinden. Auf lange Sicht ha-
ben zwar auch der Amiga und
ST gegen die niachste Genera-
tion von superschnellen Rech-
nern keine Chance, aber auf
dem Spielemarkt werden sie
mit Sicherheit die nachsten
funf bis zehn Jahre dominie-
rend sein.

ASM: Wer wird denn das Ren-
nen bei den 16-Bittern machen:
Der Amiga oder der Atari ST?

o
i

Kenny: Das ist schwer zu sa-
gen, aber die meisten Spiele
werden wohl fir den Atari ST
programmiert werden, da sie
sich leicht auf den Amiga um-
setzen lassen.

ASM: Du hast beruflich so viel
mit Spielen zu tun; spielst Du ei-

gentlich selber noch Computer-
spiele, und wenn ja, welche?
Kenny: Eigentlich spiele ich
recht selten, aber wenn ich
mich zum Spielen vor den
Rechner setze, bevorzuge ich
Spiele wie LEADERBOARD
und WORLD GAMES, die man
mit mehreren Leuten spielen
kann. Fasziniert hat mich aber
auch TETRIS, denn es ist ein
sehr originelles Spiel. Geéargert
hat mich daran eigentlich nur
die schlechte Programmierung.
ASM: Wie testest Du denn Deine
eigenen Spiele auf ihre Quali-
tat?

Kenny: Die besten Spieletester
sind meine drei Téchter,und bis
jetzt waren sie mit meinen Spie-
len immer zufrieden.

ASM: Was machst Du denn,
wenn Du mal nicht gerade vorm
Computer sitzt? Hast Du irgend-
welche Hobbies?

Kenny (zeigt auf seine achtjah-
rige Tochter, die ihn auf seiner
Reise begleitet): Meine Kinder
sind mein Hobby. AuBerdem
bin ich gern im Griinen, denn
ich hasse GroBstadte.

ASM: Wie ist es denn mit Filmen
und Biichern; hast Du da be-
stimmte Favoriten?

Kenny: Ich lese Handbiicher
und alles, was mit Science Fic-
tion zu tun hat. Mein Lieblings-
autor in dieser Richtung ist Lar-
ry Niven. Ins Kino gehe ich zwar
selten, aber ich mag Flash Gor-
don, Zurtck in die Zukunft und
Filme mit Paul Hogan und Eddie
Murphy.

ASM: Eine letzte Frage noch:
Wie sehen Deine Zukunftspldne
aus?

Kenny: Ich werde zusammen
mit meinem Freund und Kolle-
gen Steve Cain (Anm. d. Red.:
Er machte die Grafiken zu STAR
GOOSE) einige Spiele unter ei-
nem eigenen Label mit dem Na-
men FRAMES veroffentlichen.
Innerhalb der nachsten zwdolf
Monate werden wir sechs Pro-
gramme aufden Markt bringen,
von denen wir bei dreien die Ar-
beitstitel KING, NEW CHICAGO
und DOG GONE festgelgt ha-
ben. NEW CHICAGO und DOG
GONE sind Action-Games, wo-
hingegen KING eine Mischung
aus Strategie und Action ist.
Das Spiel wird ein biBchen dem
UMS ahnlich sein, wobei wir bei
unserer Kriegssimulation aber
groBerenWert aufspektakulare
Grafiken und Action gelegt ha-
ben. Erscheinen wird KING im
néchsten Frihjahr.

ASM: Kenny, vielen Dank fiir die-
ses interessante Gespréch.

Michael Suck
Ulrich Miihl

S
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LESERPOST

Briefe an die Redaktion

,Lob, Kritik, Probleme!“

Erst einmal muB ich etwas loswer-
den! Eure Zeitschrift ist echt top,
well, well, right, right!

1. Mein PC Commodore 128D ist
unverschamt inkompatibel im 64er
Modus. (20 % Software lauft nicht),
woran kann das liegen? ... 3. LaBt
doch endlich diese Poster weg, die
nehmen doch nur Platz weg. Und
auBerdem, wer hangt sich diese Po-
ster tberhaupt noch an die Wand?
(Tip von mir) Mehr Secret Service
war auch nicht Gbel. 4. Und nun zu
allerletzt zu den schlechten Erfah-
rungenvon R.Mohrin derASM7/88
(Feedback). Ich selber habe das
auch durchgemacht, und ich muB
sagen, daB ich mich genauso gear-
gert habe wie R. Mohr.

Das Ass, Wiilfrath

(Anm. d. Red.: Hierdie Antworten zu
Deinen Fragen: Da Dein Commodo-
re 128D einen gréBeren Speicher
besitzt und ,vollere“ Steuerregister
zur Verfligung hat als der 64er,
bringt er, da einige 64er-Program-
me die ,volleren”Steuerregister un-
nétigerweise benutzen, ab und an
mal etwas arg durcheinander.)

,Nie wieder Commodore”

Obwohl Ihre Zeitschrift in erster Li-
nie Spieletests veroffentlicht, hatte
ich ein ganz anderes Anliegen.
Denn was nitzen einem die tollsten
Spiele, wenn man sie nicht spielen
kann, da der defekte Computer
nicht repariert wird. Im Dezember
1987 gab mein 11 Monate alter
Computer seinen Geist auf Ich
brachte ihn am 28.12.1987 zu dem
Geschéaft, wo ich ihn auch gekauft
hatte, ein groBes Elektrogeschaftin
Passau mit eigener Reparaturwerk-
statt fir Computer. Heute, da ich
diesen Briefschreibe, ist mittlerwei-
le der 13.6.1988 und mein C-64 ist
immer noch nicht repariert. Ich rief
naturlich o6fter die Werkstatt an.
Dort wurde mir gesagt, daB ein IC
defekt ist,derin Stidostasien ange-
fertigt wird, und Commodore kann
diesen IC nicht liefern. Aber das sei
nichts Neues bei Commodore. Zum
Beispiel haben Sie eine Ersatzteil-
Lieferung im Februar bekommen,
die sie im Juli vorigen Jahres be-
stellt hatten. Die Commodore-Ver-
triebszentrale Frankfurt/Main
schrieb nun an das Elekiroge-
schaft einen Brief, von dem das Ge-
schaft mir eine Kopie zusandte.
Darin schreibt Commodore,daBdie
bestellten IC’s erstin der 23. Kalen-
derwoche (ist6.-11.6.) bei Commo-
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dore eintreffen und dann sofortver-
sandt werden. Sie bitten wegen der
Verzégerung noch um etwas Ge-
duld. Also, meine Geduld ist schon
lange am Ende.Dennwenn man ein
halbes Jahr auf die Reparatur sei-
nes Computers warten muB, ist das
gelinde gesagt, eine Sauerei. An-
scheinend hat Commodore mehr
Interesse an hohen Verkaufszah-
len.Dennin derWerbung sind sie ja
Weltmeister. Aber zu einer ausrei-
chenden Ersatzteil-Versorgung
sind sie nicht in der Lage. Ein hal-
bes Jahr auf einen IC zu warten, ist
mit keinerlei Erkldrung zu ent-
schuldigen. Darum kann ich nur
eins sagen. Nie wieder Commodo-
rell

Franz Lohr, Dietersburg

,Nur fiir Kinder?“

Als erstes will ich Euch sagen, daB
lhr Euren Schreibstil beibehalten

SpaB beim Lesen!

Unsere Adresse:

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

3400 Eschwege

solltet und daB Ihr diese blédsinni-
gen Kritiken Uber Donald Bug und
Eure Poster getrost vergessen
koénnt. Ich finde Eure Zeitschrift im
groBen und ganzen super.Achja,in
einer Ausgabe meinte einer, daB
Donald Bug nur fur Kinder ware.
Dieser Meinung bin ich nicht. Denn
der dies schrieb, braucht Donald
Bug ja nicht unbedingt zu lesen. Er
meint ja, daB man statt Donald Bug
etwas Sinnvolleres schreiben kén-
ne (Tests usw.). Auch hier bin ich
der Meinung, daB eine halbe Seite
keinen stort. Ach, das hétte ich ja
fast vergessen, ich habe ja noch ei-
ne Frage! Mirist aufgefallen,daB es
immerweniger Testberichte Uber C-
64-Spiele gibt, aber daftir mehr fir
den Amiga und den ST. Nun meine
Frage: Gibt es weniger Spiele fur
den C-64, oder hat es andere Griin-
de,warum Ihrweniger Tests tber C-
64 Spiele druckt?

Marc Lenzen, Moers

REAKLILTTIH

Liebe Leser,

Erpressungsfille und viele andere in-
teressante Themen sind auch diesmal
wieder im Feedback zu finden.Was das
Thema ,,Seite 43, Ausgabe 8+9/88" an-
geht, so verweisen wir auf den ans
Feedback angehingten Bericht. Alles
andere haben wir hier ,,verbraten“ Viel

(Anm.d.Red.: Es gibt etwas weniger
Testberichte fiir den C-64 als zu Be-
ginn in der ASM, weil inzwischen die
16-Bitter immer weitere Verbrei-
tung gefunden haben. Wir versu-
chen, auch in Zukunft ein Gleichge-
wicht der Spiele-Tests zu halten, bei
dem alle Systeme entsprechend ih-
rer Bedeutung bericksichtigt wer-
den.)

»Sicherheitsabfragen”

Ich habe mir vor etwa zwei Wochen
.Legend oft the Sword" von Rain-
bird gekauft. Nun sind 80 DM nicht
gerade wenig fir einen armen
Schiiler, aber was ist schon um-
sonst? ,Mit deutscher Anleitung”
stand auf der Schachtel. Uberset-
zungen verlieren zwar immer eini-
ges gegeniber den Originalen,
aber vielleicht gibt es ja wirklich
noch ein paar User, die der engli-
schen Sprache nicht méchtig sind.
Also gut. In der Packung dann ,Das
Buch der Niederlagen” (sehr tref-
fend!) anstatt derenglischen ,Tales
of Moments Lost* Ich fange also an
zu spielen, und nach etwa drei Dut-
zend Zigen erscheint eine der la-
.stigen Sicherheitsabfragenin Form
einer Elfe. Was dennin ,Tales of Mo-
ments Lost" das zweite Wort in der
ersten Zeile auf Seite 29 ware, will
sie wissen. Voller boéser Vorahnun-
gen sehe ich in meiner deutschen
Ubersetzung nach. Dort steht ,wa-
ren*, was der EIf mir aber nicht
glaubt. Er gibt mir noch zwei Chan-
cen, dann ist das Programm weg.
Ich bin sicher,daB ich kunftig einen
groBen Bogen um Produkte der Fir-
ma Rainbird machen werde...

Uwe Rill, 4640 Wattenscheid

(Anm. d. Red.: Zu dem groBen Bo-
gen besteht kein AnlaB. Wir haben
uns namlich bei Ariolasoft erkun-
digt, und dort sagte man uns, daB
die deutschen Passwdrter absolut
stimmen und mehrmals dberpriift
wurden. Da Du nicht angibst, in wel-
chem Absatz das Wort stehen soll
(der Absatz wird IMMER mit abge-
fragt), nehmen wir an, daB es sich
bei diesem Wort nicht um das in der
ersten Zeile der Seite 29, sondern
um eins in derersten Zeile eines be-
stimmten Absatzes auf der Seite 29
handelt. AuBerdem miiBte das ge-
fragte Wort ein Substantiv sein, da
nur solche abgefragt werden. Auch
wenn die Abfrage selbst in Englisch
ist, die deutschen Worte passen, da
sie in das Programm mit eingebaut
wurden. Versuch’'s doch nochmal
mit dem richtigen Absatz.)
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Feedback

»Resignation!”

Eigentlich bin ich ja kein Leser-
briefschreiber, aber als ich in Eurer
letzten Ausgabe den Brief von R.
Mohr las (ber seine Probleme mit
Software-Versandh&usern, habe
ich mich entschlossen, meine Er-
fahrungen zu schildern! Mein gan-
zer Arger fing bereits vor drei Jah-
ren an. Ich bestellte mir damals
Ghostbusters, was ich auch nach
zwei Wochen bekam. Soweit, sogut.
Nur, nach weiteren 2 Wochen be-
kam ich Ghostbusters nochmal. Al-
so rief ich beim Versand an und
sagte, ,das kénne ja wohl nur ein
Irrtum sein, ich habe das Spiel 1x
und nicht 2x bestellt.“Darauf sagte
man mir, ich kdnne es zuritickschik-
ken. Also schickte ich es zurick.
Nach einer Woche kam es dann
wieder bei mir an. Im beiliegenden
Brief hieB es, das Programm wurde
Uberprift, und es seien keine Feh-
lervorhanden. Fir die Uberprifung
sollte ich 10 DM bezahlen. Abgese-
hen davon, daB ich ich gar nicht
weiB, warum die das lberprift ha-
ben, stelle ich mirdie Frage, wie die
das gemacht haben. Die Kassette
war damals ,original“ verpackt.
Aber weiter. Ich bestellte mir bei ei-
nem Minchner Versand Summer-
Games -1l auf Kassette. Ersteinmal
bekam ich 9 1/2 Wochen gar nichts,
dann bekam ich das Spiel. Nur,
nicht auf Kassette, sondern auf Dis-
kette. (So kam ich zu meiner Flop-
py). Ein anderes Mal bestellte ich
mir5 Spiele.Hierkam jedes einzeln,
und ich durfte jedesmal 5 DM Porto
u. Verpackung drauflegen. Dann
gab es Spiele, die kamen gar nicht
oder erst nach 2-3 Monaten. Inzwi-
schen bestelleich iberhaupt keine
Spiele mehr, sondern fahre lieber
die 100 km nach Miinchen und
kaufe sie dort bei ...! Mit einem
GruB an alle Leidensgenossen
sage ich TschiB.

Th. Schaubschliger,
Berlingries

sComputerbegeisterte
Frauen“

Ich, 32 Jahre, weiblich, verh., 2 Kin-
der, bin seit 4 Jahren stolze Besit-
zerin eines CPC 464 - Disk. Es ver-
geht kein Tag, an dem ich nicht an
meinem CPC sitze und spiele, ab-
tippe oder auch kopiere. Wir sind
ein kleiner Club von 4 Leuten, 3
maéannlich, 1 weiblich, und es gibt
keine Probleme mit ,Frauen und
Computern®, Beim Einkauf von
Software, Disk. oder Computeran-
zeigen sieht es da schon ganz an-
dersaus.Mirwird immererklart,daB
DIESE DISK. fir einen Computer
ware oder DIESE ZEITUNG IST
ABER FUR EINEN COMPUTER
oder DAS IST ABER KEINE MUSIK-
KASS.DIEISTFURCOMPUTER!.Es
wird immer versucht, miralte Spiele
zu verkaufen (3-4 Jahre alt): Eine
Frau hat ja keine Ahnung von so-
was.Und dann die erstaunte Frage:
SIE haben einen Computer????
Aber ich laB mich nicht kleinkrie-
gen!

R.W.P.weiblich aus Diisseldorf

(Anm. d. Red.: Juhu! Es hat sich mal
wieder eine Computer-begeisterte
Frau bei uns gemeldet. Super! Wir
kdnnen uns denken, daB Sie in der
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Computerabteilung so manche irri-
tierte Blicke ernten. Und wir wollen
hoffen, daB das im Laufe der Zeit
auch mal anders wird. Schén’ GruBB
von Martina.)

»Achtung! Computerclub
fiir Girls*

....ich wdére lhnen sehr dankbar,
wenn sie auch diesen Brief zumin-
dest teilweise ausdrucken wirden,
denn ich habe mit einigen Freun-
dinnen einen Computerclub far
,Qirls“ gegriindet. Bitte veréffentli-
chen Sie auch folgende Adresse:

FCGH (First Computerclub only for
Girls Hamburg), Yvonne Adler, Isol-
deweg 13, 2000 Hamburg 56. Wer
ab 10.September 1 DM in Briefmar-
ken an uns schickt, erhdlt unsere
Zeitung Com-Post.

Gabriela von Schwarz,

2000 Hamburg

(Anm. d. Red.: Tolle Sache, daB Euch
die Griindung eines Clubs gelungen
ist. Ausnahmsweise drucken wirmal
die Adresse ab (wenn's keine Aus-
nahme wdre, dann wiirde wirhiernur
noch Clubadressen abdrucken),
und wir hoffen, daB sich recht viele

Leute bei Euch melden. Vielleicht
kénnt Ihr uns ja auch mal eine Aus-
gabe Eurer Com-Post zukommen
lassen.)

»Autogrammadresse*

...kdnnten -wir die Autogramm-
adresse von Corrinne Russel ,She
Fox“ haben?...

The Software Piraten

(Anm. d. Red.: Die wollten so viele
Leute haben, daB wir sie hier auch
glatt abdrucken. Also: Ivonne Paul,
10 Tiverton Road, London NWI0
3HL, England.

Im GroBen und Ganzen sind wir mit ihrer Zeitschrift zufrieden. Jedoch fHllt
uns auf, daB der ASM-Hitstern zu oft verliehen wird. Was das Titelcover be-
trifft: zeichnerisch gut, fiir eine Computerzeitschrift jedoch nicht das

Richtige. Man muB sich schémen, wenn man das Heft kauft, weil einen die Leute
(einschl. des Verkdufers) schrig anschauen. Hinter diesem Cover vermutet man

eher eine andere Zeitschriftenart. Ansonsten ist die ASM in Ordnung. Besonders

gut finden wir das Feedback in dem wir uns in einer ihrer nichsten Ausgaben
auch hoffentlich finden werden. Auch der Secret Service geflllt uns gut.

( Bringt doch mal ein paar Tips zu Superstar Soccer).

Wir freuen uns auf die nlchste Ausgabe ( mit einem heffentlich mehr computer-

bezogenen Cover).

Albrecht Richter + Stefan Kipple

Kraichtal

»Computerkriminalitat®

..Doch nun zum eigentlichen
Grund unseres Schreibens. Es ist
immer wieder erschreckend, wel-
che Individuen (oder besser Die-
be?) die Softwarewelt bevélkern.
Was uns passiert ist, hat unseren
Glauben an den Zusammenhaltder
Computeruser untereinander
schwer erschuttert. Es geschah fol-
gendes: Auf ein Inserat unserer-

USA-Impart
unerreichbar

The Cromags Crew

Postfach 131
A- 4130 Schwaz

Sehr geehrte Herren,

seits, Software zu tauschen, ant-
wortete uns eine Gruppe aus Wie-
ner Neustadt (oder Umgebung),na-
mens USA IMPORT, die uns neuere
Programme fiir den Amiga anbot
(ca. 9 DM pro Disk.). Hocherfreut
Uber diese Offerte (es waren tolle
Programme dabei wie: Afterburner,
Kikstart 1.3, Workbench 1.3),
schickten wir lhnen 10 Disks und
umgerechnet 90 DM per Nachnah-
me. Nach einer Woche kam das Pa-

Wwir bedauern Ihnen mitteilen zu niissen, daB Sie die 10
Disketten und das Geld nicht wieder sehen werder. Der Grund
15t folgender: das ganze war ein Trick. Wir haben hei ELner
#nnlichen Transalktion ebenfalls 20 Disletten und etwss (iber
1000 Schilling verloren und versuchten aur  dicse At
unseren Yerlust wieder wettzumechen. Wir mochten  daraud
hinweisen, daf eine Ausforschuna ~on uns micht maglich 1-L,
Dafi- sprechen einige Griinde:

1. Fostlageradressen sind asbsolul anonvm. (feeser al
Fostficher)

2. Wir wohnen nicht in Wiengr .
entfarnt ) und haben die Sendungen van einigen
Unbeteiligten, die keine Ahnung haben wes da
Uberhaupt 1lduft abholen und aufgeben lassen ( das
erklidrt auch die lange Wartwzeit auf Antwort ( wir
erhielten beide Sendungen erst am 1.7.196868 )).

Meustadt ( ca 25 bm

3. Wir haben nicht var, nochairmal
hinzuschicken um Fost abzuholen, da wir
unserae Verluste ausgeglichen haber.

jemanden
1NzZwlschen

4. Falls Sie daran denken Folize) oder &hnliches =u
infarmieren, bitte tun Sie das. Die werden uns aveth
nicht Finden. Nur bedenken Sie: Wie wollen sie die
1llegalen Geschafte die Sie durchfiibren wallten
rechtfertiqen ?

Uns kleibt nur poch zu sagen,

daB wir Verstandnis . Thi e

Wut  haben ( wir haben ebensoc reagiert ), und méchter 1hnen
danken, daB Sie uns gehol fen  haben  unsere Ausgaben  Tu
ecken.

Falls Thnen der Verlust nahegeht versuchen Sie <o duach sa
wile wir.

LISA Tmport

ket jedoch unberlhrt zuriick. Woll-
ten die etwa dem Postboten keine
Unterschrift geben? Hier hatten wir
eigentlich stutzig werden missen.
Doch im guten Glauben versuchten
wir es ein zweites Mal mit einer nor-
malen Sendung per Einschreiben.
Auf diese Weise erhielten wir nach
einer weiteren Woche einen Ant-
wortbrief. Was wir aber da zu lesen
bekamen, verschlug uns glatt die
Sprache. Wir haben unserem
Schreiben eine Kopie des besag-
ten Briefes beigelegt, da wir nicht
den gesamten Hohn und den Spott
zusammenfassen koénnten, der
darin enthalten war. Wir glauben,
das setzt der Frechheit die Krone
auf. Unsere Bestlirzung war groB,
denn anscheinend entstehen nach
den Viren nun die Parasiten. Da wir
anderen Freaks solche Verluste er-
sparen wollen (immerhin Gber 140
DM), bitten wir Sie, diesen Brief als
Warnung abzudrucken. An alle
User und Freaks!!! Meidet den
Raum Wiener-Neustadt, wenn |hr
Software tauschen und kaufen
wollt, vor allem, wenn ein Anbieter
aus dieser Gegend eine Postlager-
karte verwendet! Wir bitten die Re-
daktion um Stellungnahme und
evtl. Tips, die Diebe dingfest zu ma-
chen.Wir méchten noch darauf hin-
weisen, daB wirwederCrackernoch
Dealer sind, sondern lediglich eine
kleine Gruppe, die Software
tauscht und gelegentlich kopiert -
jedoch nicht verkauft!!!

THE CROMAGS CREW + SCS

(Anm.d.Red.: Tja,was soll man dazu
sagen. Da haben sich wohl zwei Kré-
hen gegenseitig die Augen ausge-
hackt, ganz entgegen sonstigen
»Gepflogenheiten® Unabhéingig da-
von, daBlhrkeine Dealerseid, wie Ihr
selbst sagt, habt Ihr es in Kauf ge-
nommen, Raubkopien zu erhalten.
Damit habt Ihr selbst eine strafbare
Handlung gebilligt und wohl kaum
Chancen, Euer Geld zuriickzube-
kommen. Das ist das Risiko bei der-
artigen, illegalen ,Tauschgeschéf-

ten®)
Nit
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Feedback

Na Du Arschs

da Du mit "RAUBKOPIEN"

handelst,

O.A.-.C.C

Ossi’s Anti Cracker Club

|auUesSen wirs

vom 0.A.C.C»

passen. Wenn Du nicht innerhalb von sieben Tagen 50 DM zur untenstehenden

Adresse schickst, werden wir anonya die Polizei und Softwarefirmen benachrich-

richtigen, welche bestimmt Interesse an Dir haben werden.

Nimm diesen Brief auf jeden fall ernst...

... Wir haben schon viele Cracker und Raubkopierer angezeigt !!!

P.S.: Und denk

immer dran: Wir machen ERNST

gez. O0.A.C.C

- ,Erpresser, die Zwote“

Nachdem ich in lhrer Zeitung eine
Kleinanzeige aufgegeben hatte, in
der ich einen Tauschpartner such-

Dir eine Lektion ver—

te, habe ich auch einen Erpresser-
brief erhalten und natdrlich nicht
die 50 DM bezahlt! (eine Fotokopie
des Briefes liegt bei) Allerdings be-
sitze ich einen Schneider CPC und
keinen Amiga. Folglich nannten
sich meine Typen O.A.C.C. und
nicht A.C.CW.! Vielleicht haben
Euch ja noch andere geschrie-
ben?...

Ein CPC- und ASM-Fan

(Anm. d. Red.: Bisher hat uns noch
keiner von Erpresserbriefen vom
0.A.C.C. geschrieben. Allerdings
hat sich der A.C.C.W. bei uns gemel-
det (siehe Brief im Original). Wir hof-
fen, daB diese Verdffentlichung
dhnliches bewirkt wie im vorge-
nannten Fall.)

Llndizierung®

Wir schreiben das Jahr 1988, zwolf
Jahre vor der Jahrtausendwende.
Bundesrepublik Deutschland.
Hausfrau Luise B. (nach eigenen
Angaben liberal und umwelt-
freundlich) putzt wie jeden Tag die
Wohnung der Familie B. Dieses
chemische, scharfe Reinigungs-
mittel ist wirklich gut, und alles
gldnzt so schén, denkt sie gerade,
als ihr minderjahriger Sohn Armin
B. (17) von der Schule kommt. ,Hal-
lo Ma“ sagt Armin B. zerknirscht
(man merktihm den SchulstreB an -
Langeweile ist nichts far ihn). . Zieh
die Schuhe aus,du machstmiralles
schmutzig®, kreischt Luise B. ihren
Sohn an! ,Atzend*, stohnt Armin B.
und wirft die Schuhe in die Ecke.
JApropos atzend“ ruft Luise B. ,paB
auf, daB du nicht mit den Striampfen
auf den geputzten Boden trittst!”
.Peng*, sagte die Tur, und Armin B.
ist in seinem Zimmer, um sich end-
lich seiner Arbeit anzunehmen. Lui-
se B. ist fertig mit der Putzerei, ei-
gentlich wollte sie nur Armin B’s
schmutzige Wasche aus dem Zim-
mer Ihres Sohnes holen, aberdann
kam alles ganz anders.

Armin B.war so vertieft in sein Com-
puter-Action-Game, schlieBlich
wollte ihn gerade ein Barbar mit
dem Schwert in die ewigen Jagd-
grinde beférdern, als ihn véllig un-
erwartet ein knochenmarkerschiit-
ternder Schrei in die Wirklichkeit
zurlickholte und ihn wie ein Schlag
von hinten traf. ,A-R-M-I-N*r6hrte
Frau B. und starrte mit weit aufge-
rissenen Augen aufden Bildschirm.
5 Minuten spater—nachdem wieder
Farbe in das Gesicht von Frau B.
kam und ihr Sohn erklérte, was das
fiir ein tolles Game ist und wo eres
gekauft hatte, reichte es Frau B.ge-
waltig. Sie wuBte, was zu tun war.lhr
Sohn, und damit die gesamte Deut-
sche Jugend, muBte geschitzt wer-
den! ,Guten Tag”, sagte HerrW., Be-
amter und Sachbearbeiter am Ju-
gendamt der Stadt X. Luise B. schil-
derte in den geilsten Farben Herrn
W.ihrfurchtbaresErlebnis: ,Unsere
Kindersind die Zukunft,wer schitzt
sie vor diesem Schmutz? Diese
Computerspiele verderben unsere
Kinder. Schauen Sie sich doch mal
um aufder StraBe, wieviele schmut-
zige und verkommene Jugendliche
es gibt. Leute, die so etwas verkau-
fen, muB man einsperren.” Dies
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sind nur ein paarvon den Stichwér-
tern, die Frau B.Herrn W.um die Oh-
ren schlug.

Nach dem Telefonat wuBte Herr W.
genau,was er zu tun hatte.Er stellte
einen Antrag auf Indizierung eines
Computerspiels (der Name des
Spiels tut nichts zur Sache, da die
Boys und Girls von der ASM sich ja
nicht einmal mehrtrauen,indizierte
Spiele beim Namen zu nennen xxx.)
Indizierung, Total-Zensur, Total-
Anpassung, total =Ruhe im Land!?
Was liegt denn heute an® fragte
Herr O, Abgesandter der rémisch-
evangelischen Glaubensgemein-
schaft und hier als Lehrer. (Dessen
Chef man in 50 Jahren sehr viel
Schuld zuweisen wird, zur Eingren-
zung der Bevdlkerungsexplosionin
der Dritten Welt nichts getan zu ha-
ben). ,Heute gibt es keine schmut-
zigen Videos, sondern Computer®,
erwiderte Frau U. von der Jugend-
wohlfahrt.

.So0,dannwollen wirmal®, sagte Herr
K., Leitender Regierungsdirektor
und Vorsitzenderder BPS.Auszige
aus dem Protokoll der BPS:

Der Tod des Gegners sei als
zwangsléaufige logische Folge pro-
grammiert und konne Ober den
Bildschirm,also aus groBer Distanz,
durch leichte Bewegung des Joy-
sticks erreicht werden. Die im
Grundgesetz verankerte Unantast-
barkeit der Wiirde des Menschen
werde durch dieses Spiel buch-
stablich mit FiBen getreten. Zitat-
Ende

Armin B. sitzt mit seiner Mutter vor
dem Fernseher. Es ist 20.01 Uhr
MEZ. Sie sehen gerade, wie eine
Sonderstaffel der Berliner Polizei
mit Knippeln auf Demonstranten
einhaut, die gegen den Bau der
Atomaren  Wiederaufbereitungs-
Anlage fir Atombrennstabe in Wak-
kersdorf demonstrieren. Blut rinnt
einer Frau vom Kopfdurch das Ge-
sicht. Ein Polizist schlégt einem
Mann mit dem Knappel auf den
Kopf, als wirde er einen Teppich
klopfen. Armin B. denkt an Knight-
Games. Grungekleidete Polizisten
zerren verletzte Demonstranten
weg, dabei treten und schlagen sie.
Auszug aus dem Protokoll der BPS:
Dabei spritzt Blut, und der Kérper
des Gegners wird von einem gri-

nen Gnom aus dem Bild gezogen,
wobei der herumliegende Kopf mit
entsprechender Tonuntermalung
aus dem Bild gekickt wird.
Zitat-Ende

Frau B. kaut gerade an einer Salz-
stange und sieht, wie KinderimIran
mit Waffen exerzieren. Alle Kinder
tragen ein Stirnband mit einer Auf-
schrift. Nun sieht man, wie ein alter
Mann, mit Gewehr in der Hand, der
ein schwarzes Gewand an hat, vor
den in Reih und Glied sitzenden
Kindern steht und laut aufsie einre-
det. Er hebt die Faust und ruft et-
was, und alle Kinder ballen die
Faust und schreien gemeinsam zu-
riick. Der Fernsehsprecher sagt:
,Diese Kinder werden sofort an die
Front geschickt, damit sie vor den
Kampfverbidnden dber die Minen
laufen.“ In einer anderen Szene er-
klart der Sprecher - wahrend man
tote Menschen zeigt, daB Irak mit
Giftgas den Iran angegriffen habe.
Auszug aus dem Protokoll der BPS:
Das Spielgeschehen zwingt den
Spieler gleichsam in ein automati-
siertes ,Befehl- und Gehorsams-
verhéltnis’, indem die Erbringung
von Liguidierungshandlungen als
fraglose Selbstverstandlichkeit
vorausgesetzt wird.

Zitat-Ende

Armin b. trinkt einen Schluck Cola
aus dem Glas und starrt aufdenTV.
Er sieht, wie drei israelische Solda-
ten einem Jugendlichen mit Hand-
kantenschlagen den Arm brechen.
Auszug aus dem Protokoll der BPS:
In dem Spiel geht es nur um Ver-
nichten, Verletzen und Téten. Die
Kampfsituationen werden vorge-
geben und damit vordergrindig ei-
ner moralischen Wertung unterzo-

gen.
Zitat-Ende

Frau B.offnet eine Flasche Wein, als
gerade ein gefesselter und getdte-
ter Mensch aus einem Flugzeug ge-
worfen wird.

Auszug aus dem Protokoll der BPS:
Kindliche und jugendliche Spieler
interessieren sich nicht so sehr fur
den Unterschied zwischen Spiel
und Wirklichkeit. Im BewuBtsein
und Erleben von Kindern und Ju-
gendlichen nehmen Spielaktivitét

und Spielsituationen eine eigen-
standige Realitat an.
Zitat-Ende

.Was gibt's denn nach der Tages-
schau?” fragt Frau B. ihren Sohn.
,Massenmord in der U-Bahn, mit
Umberto Lamborgini®, erwidert fas-
sungslos Armin B. ,Ist das nicht
dieser blonde. gutaussehender
Amerikaner?", stellt Frau B.ihre Fra-
ge an Armin. ,Sag mal Ma, wer
schitzt uns eigentlich vor den
Nachrichten?®, fragt Armin seine
verdutzt dreinblickende Mutter.
Und weiter stellt Armin die Frage:
,Gibt es eigentlich eine Bundes-
priifstelle fir menschengefahrden-
de Politiker?* Frau B. verspurt ein
leichtes Wirgen im Hals. Armin
steht auf und geht in sein Zimmer,
dort legt er sich aufs Bett und
schlagt das Buch auf, das er sich
heute gekauft hat. Das Buch be-
ginnt mit dem Satz: ,Freiheit ist im-
mer die Freiheit, die ein Andersden-
kender zulast!”

K. Mann, 5000 Kéin 30

,Microwelle“

Da wir Eure Zeitschrift eifrig lesen,
ist uns Eure ,Microwelle“ nicht ver-
borgen geblieben. Wir, das sind
Mirko Hirt und ich (MC). Auf unse-
rem System C-16 entwerfen wir vor
allen Dingen Sportsimulationen
und wirden diese auch gerne der
Offentlichkeit zugénglich machen.
Deshalb meine Frage an Euch: 1.
Welche Chancen hat ein Programm
fur einen Test in der Microwelle
bzw., nach welchen Kriterien sor-
tiert Ihr die Euch zugesandten
Spiele aus? 2.Wie oft kommt es vor,
daB sich ein Softwarehaus einem
Spiel annimmt und dieses vermark-
tet?

Michael Cap, 6950 Mosbach

(Anm. d. Red.Jedes Programm, das
uns geschickt wird, hat eine Chan-
ce,da wir alle Programme ansehen.
Eine gewisse Qualitat sollte aller-
dings schon vorhanden sein, damit
wir das Programm in der Microwel-
len-Rubrik veroffentlichen. Verof-
fentlichte Programme haben ganz
gute Chancen, auch vertrieben zu
werden.)
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Feedback

,Blitter-TOS*

Ich schreibe Euch im AnschluB an
den Leserbrief von Matthias Koch
(ASM5/88),weil ich glaube,daB die
Wichtigkeit genauer Angaben zur
ST-Software irgendwie noch nicht
ribergekommen ist. Der Teufel
steckt hier wirklich im Detail. Seit
Anfang 1988 werden die Atari-ST-
Modelle mit dem sog. ,Blitter-TOS*,
das natirlich nicht voll kompatibel
zur bisherigen Software ist, be-
stickt. Dummerweise sind davon
auch so hervorragende Games wie
,Dungeon Master”, ,Hanse“ oder
+Wizball“ betroffen, die auf meinem
88er 1040 STF nicht laufen wollen,
aber vom ,alten“ 520+ ST ohne
Murren angenommen werden. Weil
die meisten Games von Haus aus
duBerst durftig gekennzeichnet
sind (bloBes: Fur Atari ST), gibt es
entsprechende Verwirrung. Nur bei
wenigen lI6blichen Ausnahmen wie
z.B. ,Star Trek“ wird vom Hersteller
auf kompatible TOS-Versionen
hingewiesen. Leider weigern sich
viele Handler, eingeschweiBte Soft-
ware vor dem Kauf probelaufen zu
lassen, oder haben keinen ,Neuen
ST* anschluBbereit. Entsprechen-
de Schwierigkeiten gibt's im Ver-
sandhandel. Da hat man sich schon
mal einen ,ASM-Hit* ausgesucht
und kauft nun vielleicht die ,Katze
in der Diskette"! Ist das Game nicht
kompatibel, kann man nur auf die
Kulanz des Handlers hoffen, weil
das Programm selbst eben keinen
Fehler hat! O.K., ich weiB ja, wenn
ein Ostfriese sich schon auf ,Hai-
Tekk" einldBt...Wenn man sich aber
vorgenommen hat, nur Original-
Software zu erstehen, wird es
schnell argerlich! Deshalb meine
Bitte an Euch als Knotenpunkt zwi-
schen Herstellern und Usern:
Kénnt lhr...1.In Zukunft bei ST-Tests
genauere Angaben, wenn nétig
auch zu notwendigen TOS-Versio-
nen, machen? 2. Eine Liste der be-
reits getesteten ST-Spiele, die be-
stimmte Hardwareeigeschaften
voraussetzen, nachschieben? (z.B.
beschréankt auf ,ASM-Hits" seit
1987...7) 3. Das Problem zur Dis-
kussion stellen? Vielleicht wissen
Leser ja Tips + Kniffe, ,unwillige Ga-
mes" doch noch zum Laufen zu be-
kommen? 4. In Erfahrung bringen,
ob Neuauflagen ,alter Games an
das neue TOS angepaBt werden? 5.
Auf die Softwareproduzenten ein-
wirken, lhre Ware im eigenen Inter-
esse endlich mal vernunftig zu
kennzeichnen?

So, das war’s eigentlich dazu. Ich
hoffe, Ihr versteht, daB gerade die-
ser Kleinkram far ST-User echt
wichtig ist.

Heiko Olszewski, 2970 Emden

(Anm. d.Red.: Eswire toll, wenn uns
bei diesen Problemen die Leser ein
wenig unter die Arme greifen kénn-
ten. Bitte berichtet uns alles, was ihr
dariiber wiB3t, und schreibt uns Eure
eigenen Erfahrungen, so daBwirmal
eine entsprechende Liste und u.U.
auch Hilfeleistungen zusammen-
kriegen. An die Firmen geben wir
den Appell weiter, doch bitte die
Software entsprechend zu deklarie-
ren. Beim IBM funktioniert’s ja auch.
Wir kénnen leider nicht alle Games
auf TOS-Kompatibilitdt testen, ver-
suchen aber, méglichst weitgehen-
de Angaben zu machen.)

24

~Redaktion

MALWETTBEWERE ?7?

Baver ich xum Heuptreil kemme, erst nech was anderes . . .
Ich lese schon seit eciniger Zeit die ASM, und ich meine das es
die beste Computerzeitschrift ist, die man kriegen kann!

Der Secret-Service ist spitze. (Keennte greesser scin 11 )

Das Feedback ist super.

Die Public-Demains-News sind auch ervre Sedse

Donald Bug ist manchmal ganz gut (Gute Jokes fehlen!)

Dis Pester werden auch immer besser. (Wie waere es dean mal
mit den Pester ven dem Game Jotwrreprar)

Dia Schachecke kecnnte man rubig weglessen. (1)

Dis Spicle-Tests sind spitzenklasse, bis auf cinen Test ! 1}
Und zwer den zum Game Feootball Manager II. Ich habe die
IBM-Version gespielt (SCHOCK). Spiel des Jahres? NEIN 1 1}
Ich wuerde es anders bewaserten und zwar se:

Aber nun kemnme ich xum lang erwartaten Haumprrail.
Ich meachte Ihnen sinem Verschlag machean. (Nun schmaissan Sis

den Briaf nicht glaich wag - . )

Wis wears as wenn Sie mal einea Mahlwettbewerh va

stalten

wuerdea. Jader schickt waine basten Pictures, dis or natuerlich
salbax mit sinem Orafik-Pregramm srstalit hat.
Und das beste Picture wird dann prasmisrt (1)

Ich wuarde mich frauan, da sia d-(n Briaf ja mech nicht
weggeschmisssen haban, dissen nun auch nech xu
versaffentlichen, wail ich gerne wisssen wuarde, was andere

ASM-Leser darueber denken. ( Allo Selhreiben Leute 06l )

Schen meal im verreus viclen Dank ¥

The Spirit Man

of thegreat C. 7. A.

(Anm.d.Red.: Finden wireigentlich eine ganz gute Idee. Wenn sich gentigend
Leute melden, dann wiirden wir auch mal was springen lassen.)

»Schreck in der

Abendstunde®

...doch jetzt zu einem wesentlich
wichtigeren Thema: Wer von uns
splrt nicht ein leichtes Schaudern,
wenn eine Karre mit Blaukraut auf
der Birne und Oko-Streifen auf ei-
nen zukommt... oder wenn man
nichtsahnend im Computerladen
kopiert und plétzlich ein freundli-
cher Herr mit Hawaihemd, beiger
Hose mit Bigelfalten und schwar-
zen, stets auf Hochglanz polierten
Uralt-Halbschuhen neben einem
steht... Nun ja -nichts gegen Polizi-
sten... Aber vor einer Woche hat
mich folgender Anruf22.30 Uhraus
meinen seligen Tr&dumen ge-
schmissen: ,Spreche ich mit ....?“
»Ah = (schnarch) ja“. ,Hier spricht
die Polizeilll* (Scherzinfakt mei-
nerseits!) - nach 3 Sek.: ,Sind Sie
noch dran? Wir kommen in ca. 10
Minuten mit einer Hausdurchsu-
chung.Wenn Du Deine Raubkopien
wegzubringen versuchst, wird das
beachtliche Folgen haben...!" So
ungefahr (den genauen Wortlaut
habe ich vor Schreck vergessen)
war der Anruf. Als jedoch nach 72
Stunden des Wartens immer noch
niemand kam, muBte ich feststellen
(mehr oder weniger zerknirscht),
daB mich jemand (den ich aber zu
kennen glaube) geleimt hat...Auf
jeden Fall jetzt der Anruf an alle
Freaks: Falls Ihr enbenso einen An-
ruf selbiger Art bekommt, a) nach
dem Namen des Anrufers, b) nach
dem Namen der Dienststelle oder

des Chefs fragen, da die Polizei ge-
wohnlich nicht vor Hausdurchsu-
chungen anruft. Denn Angriffist die
beste Verteidigung. Noch mal kurz
was unter dem Motto: ,Gib Scherz-
bolden keine Chance". Wie ich aus
gut unterrichteten Kreisen erfahren
habe, ist es gewissen Freaks nam-
hafter Crews gelungen, die Erpres-
ser- und Mahnbriefschreiber aus-
findig zu machen,und dannwurden
die  Schlagkraftigsten hinge-
schickt... Tja — das wars wohl... Da
kann man bloB gratulieren!! Wenn
in dieser extrem schwierigen Zeit
nicht mal Freaks zusammenhalten
- wo kommen wir denn da hin?...
Nun noch ganz schnell (ehrlich) ein
Kommentar zur ASM 6/7: Ich finde
es echt spitze, daB ein Polizeibeam-
ter auch mal seine Meinung sagt/
schreibt! Da beweist doch, daB un-
sere Einstellung eigentlich nicht
falsch ist, oder?

Didi of TSR

(Anm. d. Red.: Wenn wir die Frage
der Einstellung mal ganz beiseite
lassen, dannistund bleibt derBesitz
von Raubkopien strafbar, ob das
nun ,sinnvoll” ist oder nicht. Der Er-
presser hat sich (ibrigens bei uns
gemeldet (Brief in diesem Feed-
back). Wir hoffen nur, da8 das mit
den  ,Schlagkréftigsten  nicht
stimmt. Denn das wiirde die These
erhdrten, daB Computerspiele wie
Z.B. Street Hassle oder Fist Il oder
bereits indizierte Games auf die
User ,abfédrben”)

»ldee sucht Umsetzung”

Ich kenne lhre Zeitschrift schon seit
der zweiten Ausgabe und habe so-
mit alle Anderungen und Verbesse-
rungen im Outfit miterlebt. Ich finde
es sehrgut,daB sich so eine flexible
Zeitschrift etablieren konnte, die
sich an die Meinungen und Vor-
schldge der Leser zu halten ver-
sucht. Dies gibt einem Leser das
Gefuhl, bei der Gestaltung der Zeit-
schrift einen Beitrag geleistet zu
haben, was die Freude am Lesen
wiederum steigert. Ich persotnlich
kann mir keine speziellen Verande-
rungen vorstellen, ich stille meinen
Durst nach Informationen. Ich bin
aberiberjede Neuerung zufrieden,
denn Abwechslung muB sein. Aus
meiner Sicht gibt es nichts an der
ASM auszusetzen.

Nun aber zu meinem Anliegen. In
meiner Freizeit verbringe ich viel
Zeit damit, mir neue Spielideen
auszudenken (der Hang zur Eintd-
nigkeit am Softwaremarkt ist ja
kaum zu Ubersehen). Das schafft
mir aber einige Probleme. Ich finde,
daB meine Grundentwirfe gut,aber
noch etwas amateurhaft sind. Hin-
zu kommen meine sehr dirftigen
Programmier-Kenntnisse, die eine
Umsetzung meiner Ideen unmog-
lich machen und eine intensivere
Weiterarbeit wegen des zuneh-
menden Frustes be- bzw. verhin-
dern. Weiter muB ich betonen, daB
mir nur ein C-64 alterer Bauart zur
Verfugung steht.Da es sich aberbei
meinen Spielen um sehr komplexe
Spiele handeln soll, waren gute
Programmiertechniken und lei-
stungsfdhigere Computer erfor-
derlich. Mit meinem 08/15-Basic
kann ich da meinen Loffel gleich
abgeben. Ich erhoffe mir, durch die
ASM Kontakt zu Programmierern zu
bekommen, die sich fir begabt ge-
nug halten, deren Programmier-
kinste aber unter Ideenmangel lei-
den. Von Vorteil wéren Program-
mierer aus Osterreich jeden Alters.
Eine osterreichische Softwarewri-
tegruppe war doch was, auf dem
heimischen Markt sieht es sowieso
dister aus.

Als Information an Interessenten:
Meine Spiele sollen spielerisch All-
tagsgeschichten aus dem Leben
und komplexe Actionspiele mit
strategischem Hintergrund behan-
deln. Ich wirde doch gern einmal
erfahren, ob eine Umsetzung mei-
ner ldeen Giberhaupt moglich ware.
Ich muB ehrlich gestehen, daB ich
sehr selten mit dem Computer ar-
beite, sondern mich mehr auf die
schriftstellerische Arbeit konzen-
triere. Da wére noch ein Punkt, der
mich interessieren wirde. Gibt es
s0 eine Art Patent flr Spielge-
schichten? Verstehen Sie bitte
meine UbermaBige Vorsicht nicht
falsch,aberichmochte, falls daraus
etwas wird, abgesichert sein. Inter-
essenten schreiben bitte an:
Robert Fritz,

Oberbichlerweg 1,

8430 Leibnitz/Osterreich

(Anm. d. Red. Patente fiir Spielge-
schichten gibt es nicht, Vielleicht
gibt es aber interessierte Software-
firmen bzw. Programmierer, die die-
sen Brief lesen und sich bei lhnen
melden. Wir wiinschen viel Gliick!)
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Kettenbrief fiir den Amiga

Erst seit Ausgabe 9 bin ich ein re-
gelmaBiger Leser lhrer Zeitschrift....
Das Besondere an der ASMist, daB
sie nur Uber Software aller Art han-
delt. Besonders bin ich von der Ad-
venture-Corner begeistert, da ich
ein groBer Adventure-Fan bin. Da-
mit die Zeitschrift allerdings nicht
nur zu einer Spiele-Zeitschrift wird,
enthalt sie auch noch eine Leser-
Ecke, wo Leser Meinungen austau-
schen kénnen, Wettbewebe, PD-
News, und anderes. Dies alles
macht eine Zeitschrift so gut, daB
sogar ich sie mir kaufe.(!)

Mein eigentlicher Grund |hnen zu
schreiben ist der,daB ich vorgerau-
mer Zeit einen Brief bekommen ha-
be, der eine Art Kettenbrief fir den
Amiga ist. Darin stehen folgende
Spielbedingungen: Um (laut Text)
625 Diskettenin nur3-5Wochen zu
erhalten, muB man die beiliegen-
denTeilnehmerscheine zu je DM 20
an 5 Amiga-Freunde verkaufen und
dieses Geld (S 100) an eine be-
stimmte Kontonummer schicken.
Na ja, dann heiBt es abwarten. Und
der Knuller ist dann noch, daB bei
einem VerstoB der Teilnehmer haf-
tet, keineswegs aber die Spiellei-
tung.

Um lhnen ein Bild dieses Briefes zu
machen, schicke ich lhnen Kopien

Mich interessiert vor allem, ob es
diese Briefe noch bei anderen Ami-
ga-Usern gibt, und ob es noch
mehr Variationen dieser Briefe gibt.
Ich finde es einfach schlimm, was
fur ein MiBbrauch damit getrieben
wird.

Kolja Siefert,5600 Wuppertal 2

,Ich war es nicht!“

In der letzten Ausgabe von ASM ha-
ben Sie einen Leserbrief verodffent-
licht, der mit meinem Pseudonym
unterschrieben war. Da dieser Brief
nicht von mir geschrieben wurde
und auBerdem falsche, fur mich
schadliche Inhalte hatte, sehe ich
mich leider gezwungen, Ihnen hier-
mit eine beiliegende Richtigstel-
lung zu Ubersenden und sie zu bit-
ten, diese zu verdffentlichen.. ..

In der letzten Ausgabe der ASM
wurde ein Leserbrief verdffentlicht,
der von einer Person stammt, die
sich dabei des bekannten Cracker-
Namens ,Doctor Mabuse® von ,Al-
pha Flight* bediente. In diesem
Brief wurde stolz eine unvollsténdi-
ge Liste programmierender Crak-
ker mit einigen allgemein bekann-
ten Tatsachen prasentiert. SchlieB-
lich behauptete der Autor, daB jetzi-
ge Programmierer und Ex-Cracker
alte Freunde anzeigen und be-
hauptete schlieBlich, daB er und
seine Gruppe sich daran beteilig-
ten. Der unbekannte Autor dieses
Briefes bediente sich bei seinem
verleumderischen Werk unglaubli-
cherweise meines Pseudonyms.
Ich personlich pflege grundsatz-
lich keine Leserbriefe zu schreiben.
Von dem Inhalt dieses Briefes di-
stanziere ich mich vollstandig. We-
der ein Mitglied der Gruppe Alpha
Flight, noch ich selbst, haben je-
mals ein Mitglied der Raubkopie-
rer-Szene auffliegen lassen oder
planen selbiges. Nachforschun-
gen, um welche Person es sich
beim Schreiber dieses Briefes ge-
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handelt hat, sind von mir eingeleitet
worden.

Doctor Mabuse - Alpha Flight

(Anm. d. Red.: Grundsétzlich ist zu
diesem Brief einiges zu sagen. Wir
kénnen von hier aus weiB Gott nicht
iiberpriifen, wer sich welcher Pseu-
donyme ,berechtigterweise” oder
.unberechtigterweise” bedient. Da
hier offensichtlich der erste Brief
von einer anderen Person stammt,
drucken wir natlrlich die Richtig-
stellung ab. Wir haben aber keine
Lust, solche Félle noch d&fter zu ha-
ben. Also tut uns und Euch den Ge-
fallen, und verzichtet in Zukunft dar-
auf, Pseudonyme zu ,klauen*“ oder
gebt doch gleich Euren ,richtigen
Namen*“an.)

»MGOS*

Ich habe gerade die neueste ASM-
Ausgabe (9/88) vor mir liegen. Vor
finf Minuten 'stolperte’ mein Auge
tiber den Testbericht auf Seite 133

(MGOS V 2.2). Was ich dort lesen
muBte, wollte ich zuerst nicht glau-
ben.Darum mdchte ich hiermit mei-
ne Testversion des Programms lie-
fern und den Uli auffordern, es sich
noch einmal ,zur Brust zu nehmen*.
Positiv: RAM-Disk, in der einzelne
Programmmodule, die man héaufig
braucht, gespeichert werden kén-
nen. (Das spart Ladezeit, Uli!). Die
Benutzung ist nach kurzer Einge-
woéhnungszeit schnell und komfor-
tabel. EXTREM glnstiges Preis/
Leistungsverhdltnis (alleine das
Malprogr. ist sein Geld wert! Dergu-
te Assembler Programmierer kann
MGOS selbst erweitern!! ,Kann®,
Uli, nicht ,MuB*, denn das Produkt
ist schon sehr leistungsstark.)
Negativ: (denk, griibel) Ach ja! Der
Mauszeiger ist haBlich.

So, das ist meine Meinung uber
MGOS V 2.2. Ich moéchte gleichzei-
tig aber auch den Brief von Alexan-
der Bitzen ansprechen. Ich habe
bis jetzt nur gute Erfahrungen mit
der Firma Digital Marketing ge-

Hallo ASM ,
inr seid wirklich Top !

Der Grund des Schreibens an Buch ist das aktuelle

Tnema ACCW., Dieser ACCW wgr ndmlich ich !l!

Ich

muB gestehen,daf diese Erpresser- Sache das blédste
iiberhaupt war, ganz ebrlich ! Ich méchte mich bei

den neun Leuten,die ich erpresst habe, sehr, sehr ent-
schuldigen. Das soll jetzt nicht heilien,daP ich mich

aus der Sache herausbringen méchte, sondern ¥Klar -

heit schaffen. Ich weiB auch,da@ die Polizei bereits
eingeschaltet wurde . ( Ich war bereits dort ). Die
stéindigen Berichte in der ASM machen ein ganz schon

wirr | Ich kann mich an jedean der Computer- User wenden,
wenn ich solch ein Brief bekommen hiitte ( habe ich auch )!
hitte ich das gleiche getan. Natiirlich kann man diese
Sache nicht unter den Tisch kehren, aber ich hoffe,dap
hiermit die Sache erstmal zuende wiére, Ehrlich, ich konnte
viele Néchte nicht mehr schlafen. Ich mdchte mich nochmal
entachuldigen, denn ich meine,Computerfreaks sollten
zusammen_halten. Eine @hnliche Sache ist aber auch das

" Diskettenstehlen " , Ich habe schon zu vielen Inserenten
in der ASM Disketten geschickt, in der Hoffnung,neue
Spiele gzu bekommen, Doch es kam nichts gzuriick | Dabei hab
jch schon ca. 4oo DM verlaren ( Digketten nicht mitge -

rechnet ).

Eine weitere Sache ist da8 sogennante Abmahnschreiben.
Das ist doch eine Schweinerei, oder | Vor zwel Wochen
bekam ich ein Einschreiben, worauf die Adresse bzw.

Name eines Rechtsanwaltes stand, Ich hatte némlich vor

2 Monaten eine Kleinanzeige in die ASM gesetzt, daB

ich Tauschpartner fiir Atari suche .Nun stand auf den
Binschreiben,daf ich ein Cracker wire ( bin ich aber
nicht ) oder mit Software handele ( tu ich auch nicht ).
Uber dem ' Rechtsanwalt stand die Firma " Data - Becker ",
Ich fragte mich,was ich mit Data Becker zu tun habe, und
nehm das Einschreiben nicht an., War das etwa auch eine
Abmehnung ? Klért in der nichsten Ausgabe doch bitte

genau was das ist.

Techau o T

P.S. : Noch einmal entschuldigung an alle Computerfreaks
die ich erpresst habe. Tut mir sehr leid 11l

Feedback

macht. Man hat mich bis jetztimmer
schnell und zuverldssig bedient.
Als ich eine Frage zu deren Pro-
grammen ,Sadow-writer “ hatte,
verband man mich leicht mit dem
leitenden Programmierer, ,Hallo
Markus®..

Arnd vom Hofe, Mannheim

,,Mit Lob ins Feedback"

Zu allererst nun das schon ge-
wohnte Lob, ohne das manin Eurer
Superzeitung wohl nicht im Feed-
back erscheint, da wir nun schon
zum 3. Mal dieses versuchen. Eure
ASMist wirklich furjedes Alter geei-
gnet. Fur 2-5jahrige Donald Bug,
die das Glick haben, die ,Witze*
nicht lesen zu kénnen und sich so
an den bunten, schlecht gezeich-
neten Figuren ergdtzen kénnen.
VERBESSERUNGSVORSCHLA-
GE: 1. Der Donald Bug Malwettbe-
werb: Druckt Donald Bug nur noch
in Schwarz-Weiss ab, damit die
Kinder was zum Ausmalen haben
und dann Euch zuschicken koén-
nen. Stefan Bayer bewertet dann,
welches Bild am schénsten ausge-
malt wurde. 2. Das Donald Bug L&-
sungsbuch: In diesem Buch wer-
den alle Witze, die Donald bis jetzt
gerissen hat, erklért, inklusive der
Knaller-Story. Wir méchten wetten,
dieses Buch wird weggehen wie
warme Semmeln

Die langen Beitrage sind fur Leser
im Alter von 6-8 geeignet, da man
so gut Lesen lernen kann.

Im Altervon 9-17 liest man den Rest
der ASM und schreibt Motzbriefe
wie diesen.

Fiir die 18jahrigen sind die porno-
graphischen bis sadistischen Titel-
bilder herrlich anzulechzen (siehe
Ausg.5),sowie die Spielhdlle,in die
man sowieso erst ab 18 hinein-
kommt (leider!).

Firdie Leute ab 60istderOldiedes
Monats genau richtig.

Die Schachecke ist fur Leute mit
Einschlafproblemen besser als je-
de Medizin.

Wir hoffen doch sehr, daB sie die-
sen Brief endlich abdrucken, denn
wie heiBt es so schdn: Aller guten
Dinge sind 3.

Carsten T., Guido P., Duisburg

»Anleitungen“

Ich brauche Eure Hilfe.lch habe die
direkte Anschrift der ASM-Redak-
tion nicht in dem Heft gefunden.
Vielleicht kénnt lhr sie mir gebe-
n.lch brauche unbedingt die deut-
sche Anleitung von Carrier Com-
mand!

Simon Schuster, Kehl/Rhein

(Anm. d. Red.: Die Anschrift der Re-
daktion ist dieselbe, wie die des
Verlages, nur mit dem Zusatz ,ASM-
Redaktion“damit’s auch an der rich-
tigen Stelle ankommt. Nochmal: Wir
verschicken keine Anleitungen. An-
leitungen sind né&mlich auch urhe-
berrechtlich geschiitzt.)

In eigner Sache: Unser
Feedback ist ja schon recht
umfangreich, trotzdem kon-
nen wir bei weitem nicht alle
Leserbriefe abdrucken. Wir
lesen aberalles,so daB kein
Brief ,,unniitz“ ist.
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Heiligt der Zweck die Mittel?

Diese Frage ist sicherlich berechtigt vor dem Hintergrund des in ASM
8+9/88 verdffentlichten Fotos auf Seite 43. Der Schriftzug auf diesem
Foto lautet: ,,Cracked by the 42 Crew“ Dieses Foto war Ausléser eines
noch nie dagewesenen Ansturms an Leserbriefen. Was es mit diesem
Bild auf sich hatte, wollen wir nun aufkliren.

In einem Leserbrief wurde fest-
gestellt: ,- Auch wenn |hr Raub-
kopien testet, wieso seid Ihr
dann so ,bléd‘ und bildet diese
auch noch ab?“ Stimmt! So
bléd sind wir nicht! Denn wir ha-
ben dieses Foto absichtlich
ganz ohne Kommentar in die-
sen Test gesetzt, um Eure spon-
tanen Leserbriefe zum Thema
Raubkopien zu bekommen. Wir
haben uns gedacht, daB wir,oh-
ne spezielle Hinweise zu ma-
chen, durch die Veréffentli-
chung eines Fotos aus einem
raubkopierten Programm mehr
erreichen als durch viele ,nor-
male“ Aufrufe. Und das hat ja
auch so hingehauen!

Zugegeben, die Veroffentli-
chung eines offensichtlich von
einer Raubkopie stammenden
Screenshots ist eine etwas un-
gewdhnliche Methode der Re-
cherche. Dafiir halten Sie ja
auch ein etwas ungewdhnli-
ches Magazin in |lhren Handen.
Bleibt die Frage, ob der Zweck
die Mittel heiligt. Wir meinen in
diesem Fall ,Ja“,auch wenn Sie,
lieber Leser, eine Ausgabe lang
dachten, die ASM teste Raub-
kopien, der Musterlieferant ha-
be uns eine Raubkopie als Mu-
ster geliefert, bzw. das Foto sei
vom freien Mitarbeiter gekom-
men. Wir haben uns eine Raub-
kopie besorgt (eben die von
Space Racer), eine auch fur
Journalisten  nicht gerade
schwierige Angelegenheit auf
einem von Raubkopien (iber-
schitteten Markt, und zu die-
sem Test ein entsprechendes
Titelbildfoto gemacht. Nattirlich
ist der Test mit einem Original
gemacht worden, so wie sich
das fir eine seridse Software-
zeitschrift gehdrt. SchlieBlich
haben wir den Test von Raub-
kopien auch gar nicht nétig,
denn die Softwarefirmen ver-
sorgen uns mit gentgend Vor-
abversionen, damit wir lhnen
die neueste Software vorstellen
kénnen.

Jetzt aber zuriick zu Euren Le-
serbriefen. Abgesehen davon,
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daB die Reaktionen von ,es wa-
re doch schade, wenn Euer gu-
tes Magazin wegen so einem
Mist untergehen wirde" Gber
»€8 macht Euer Magazin richtig
sympathisch“ bis hin zu ,lhr
Schweine, Ihr testet Raubko-
pien“ reichten, sind dabei eine
ganze Menge Knack- und An-
gelpunkte zum Vorschein ge-
kommen. Wir haben deshalb
ein Interview mit dem Ariola-
Rechtsanwalt gefiihrt, das sehr
interessant sein dirfte und die
meisten der von Euch gestell-
ten Fragen beantwortet.

Noch einen weiteren Typ von

Leserbriefen gab es zum The-

ma Kleinanzeigen, so z.B. die-
sen hier: ,,....Aufder einen Seite

seid Ihr absolut gegen Raubko-'

pien, und aufderanderen Seite
unterstiitzt
Szene mitKleinanzeigen.|n der
Ausgabe 8+9/88 z.B. haben
fast alle Groups inseriert, die
was auf sich halten kénnen.
PLK-Adressen wollt Ihr zwar
nicht verodffentlichen, aber
leicht zu entziffernde ASCII-
Codes drucktlhrdennoch ab...“
Wie man im Interview sehen
kann, werden diese ASCII-An-
zeigen nicht nur von Raubko-
pierern, sondern auch von
Jlestbestellern® genutzt. Da
wird es ganz generell jetzt eini-
ge Veranderungen geben.

Wir wollen nun keine Anzeigen
mehr veréffentlichen, die in ir-
gendeiner Weise darauf hin-
deuten, daB es sich bei dem In-
serenten um einen Raubkopie-
rer (oder Testbesteller?) han-
deln kénnte. Das ist natirlich
hart fur die ,,ehrlichen“PLK-Be-
sitzer, wir sehen uns aber zu
diesem Schritt gezwungen. Un-
sere Moral ist namlich nicht
doppelbédig, wie uns vorge-
worfen wird, sondern 6ffentlich!
In diesem Sinne hoffen wir, daB
Sie unsere Entscheidung ak-
zeptieren und im nachfolgen-
den Interview die Beantwor-
tung so manch heiBer Frage fin-
den kdnnen.

Ihre ASM-Redaktion

Ihr tatkraftig die-

ASM-Redakteurin Martina
Strack hatte die Gelegenheit,
mit dem Rechtsanwalt und Di-
plom-Ingenieur Giinter Frei-
herr von Gravenreuth iiber die
Verfolgung von Raubkopie-
rern, den Urheberrechtsschutz
und die Straf-Gepflogenheiten
in der Bundesrepublik zu spre-
chen. Was sie dabei erfahren
hat, kénnen Sie im nachfolgen-
den Interview nachlesen.

ASM: Herr von Gravenreuth,
bitte erzahlen Sie uns ein paar
Dinge zu lhrer Person, wie alt
Sie sind und welche Funktion
Sie bekleiden.

v.Gravenreuth:Ich bin 40Jahre
alt, bin Rechtsanwalt und Di-
plom-Ingenieur und habe auch
Programmieren gelernt, zuerst
in Cobol, dann auch in Assem-
bler. Ich vertrete hauptsachlich
Industriebetriecbe in  EDV-
Rechtssachen. Unter meinen
Klienten befindet sich auch
Ariolasoft.

ASM: Wieviele Falle haben Sie
denn so etwa im Jahr zu bear-
beiten?

v. Gravenreuth: Die Zahl méch-
te ich nicht nennen.

ASM: Warum nicht?

v. Gravenreuth: Nein, dann
fangt wieder diese Rechnerei
an. Nein, ich will wirklich keine
Zahl nennen.

ASM: Glauben Sie nicht, daB
die Rechnerei auch dann an-
fangt, wenn wir schreiben, daB
Sie keine Zahlen nennen wol-
len?

v. Gravenreuth: Jaaaaa...

ASM: Wieviele Falle bearbeiten
Sie denn jahrlich fir Ariolasoft?

v.Gravenreuth: Dariber méch-
te ich auch nichts sagen.

ASM: Haben Sie denn neben
den Industrie-Klienten auch
mal die Gegenseite vertreten,
also z.B. Raubkopierer?

v.Gravenreuth: Ja,in einem Fall
habe ich einen Mann vertreten
gegen seinen ehemaligen Ar-
beitgeber. Der Angestellte hatte
sich als Aufgabenbereich mit
Hardware zu beschéftigen. Hat
aber dann fir den Arbeitgeber
ein Programm geschrieben.
Naturlich hatte der Angestellte
das Programm auch auf der
Festplatte seines privaten PC's,
als er die Firma verlieB. Die ver-
klagte ihn dann, wegen Verlet-
zung des Urheberrechtsschut-
zes, aber ich sehe gute Chan-
cen, daB der Mann Recht be-
kommt. Denn wenn jemand fiir
Hardware-Angelegenheiten

eingestelltist,dann gibt er nicht
automatisch sein Urheberrecht
an Software ab, wenn er diese
fur den Arbeitgeber erstellt.

ASM: Wie sieht das eigentlich
genau mit der Rechtslage bei
Software aus? Da gab es ja in
der Vergangenheit einige Un-
stimmigkeiten, und auch die
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Presse berichtete unterschied-
lich Gber dieses Thema.

v. Gravenreuth: Es gibt ver-
schiedene urheberrechtliche
Schutzmoglichkeiten fir Soft-
ware. Da hatten wir zunéachst
den Schutz als ,technisches
Sprachwerk® Das trifft haupt-
séchlich auf Anwendungspro-
gramme zu, aber auch aufden
Programm-Code selbst. Aller-
dings ist ein Computer-Pro-
gramm nur dann als techni-
sches Sprachwerk schutzfahig,
wenn es zum Zeitpunkt der Ent-
wicklung/Vermarktung  lber
der Leistung eines durch-
schnittlichen Programmierers
liegt.

und jeder von uns besitzt so ca.
10 Raubkopien, ohne daB wir
diese weiterverbreitet haben.

v. Gravenreuth: So pauschal
kann man das nicht sagen, weil
die einzelnen Bundeslander ei-
ne sehr unterschiedliche Ver-
folgungspraxis haben. Es
h&ngt auch sehr davon ab, ob
derjenige die Verbreitung von
Raubkopien gewerblich betrie-
ben hat. Auch der ,Eigenge-
winn“spielt eine Rolle,den man
davon hat, wenn man, statt Ori-
ginale zu kaufen, Raubkopien
besitzt. In dem von |lhnen ge-
nannten Fall wirde das Verfah-
ren bei Jugendlichen meist we-
gen Geringflgigkeit eingestellt.

Da kann man schlecht sagen:
Lsoundsoviel”

ASM: Wir wiirden unseren Le-

sern gern sagen, daB man in ei-
nem solchen Fall mit einer
GeldbuBe von ca. 300 bis 500
DM rechnen muB.

v. Gravenreuth: Ja , so in dem
Dreh kann das liegen. Aberdas
kann auch sehr viel mehr wer-
den.Wir hatten da zum Beispiel
einen Fall, in dem einer, der
Raubkopien in groBem Stil ver-
kauft hat, zu zehn Monaten
Freiheitsstrafe auf Bewéhrung
verurteilt wurde. Der Mann hat-
te 13.000 Programme auf ca.
700 Disketten als Raubkopien
angeboten.

v. Gravenreuth: Das Cracken
von Programmen ist auch nicht
erlaubt!

ASM: Wieso nicht?

v. Gravenreuth: Das liegt daran,
daB die Veranderung von Pro-
grammen nur mit Erlaubnis des
Herstellers zuldssig ist, und
das Cracken ist ja eine Veran-
derung des  Original-Pro-
gramms.

ASM: Wenn ich den Crack aber
nur privat fir mich selbst ma-
che, dann schadige ich doch
niemanden?

v. Gravenreuth: Das nicht, aber
ich glaube kaum, daB da das

ASM: Was ist denn ein ,durch-
schnittlicher Programmierer“?

v. Gravenreuth: Tja, da streiten
sich die Gelehrten driber...
Aber, ein Computerspiel ist ja
auch noch aufandere Arten ur-
heberrechtlich zu schiitzen. So
gibt es den urheberrechtlichen
Schutz der Sounds als ,Musik-
werk", dhnlich den ,normalen®
Musikstiicken. Eine weitere,
sehr oft anzuwendende Még-
lichkeit ist der Schutz als ,Film-
werk® Hier wird der Ablauf der
Bilder urheberrechtlich ge-
schitzt, wie bei einem Kino-
oder Fernsehfilm. AuBerdem
gibt es den wettbewerbsrecht-
lichen Schutz, der nach einer
Entscheidung des Landge-
richts Miinchen auch auf Com-
puterprogramme angewendet
wird. Hierfur muB das Produkt
lediglich eine ,Eigenart auf-
weisen.

ASM: Wie sehen denn da die
unterschiedlichen Strafen bei
den verschiedenen VerstéBen
aus? Also, nehmen wir mal an,
ich wiirde lediglich mit einem
Freund Kopien austauschen
von den Programmen, die wir
uns wechselseitig im Original
kaufen. Wir werden erwischt,
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Oft gibt es noch eine Ermah-
nung dazu, in seltenen Fallen
muB auch schon mal gemein-
nitzige Arbeit geleistet werden.
Solche Falle kommen aber
ganz selten zur Anklage.

ASM: Das waére also der typi-
sche ,Besitzer einer kleinen
Menge von Raubkopien” gewe-
sen. Wie sieht das aber aus,
wenn jemand regelmaBig
Raubkopien tauscht und mit ca.
1000 Raubkopien erwischt
wird?

v.Gravenreuth: Das istregional
sehr unterschiedlich. In Ham-
burg, Hannover, Bayern, Ba-
den-Wirttemberg, Berlin und
Rheinland Pfalz muB man mit
einer Anklage rechnen. In Kiel
und Darmstadt wird das Ganze
noch sehr ,locker* gehand-
habt. Dort werden solche Ver-
fahren zum GroBteil ohne Geld-
buBe eingestellt. Fir den Rest
der Bundesrepublik kann man
mit einer Einstellung des Ver-
fahrens mit GeldbuBe rechnen.

ASM: Wie hoch liegen denn da
etwa die GeldbuBen?

v. Gravenreuth: Das wird sehr
unterschiedlich gehandhabt.

ASM: Bei ,gewerblicher Ver-
breitung“ kann es also schon
sehr teuer kommen...

v.Gravenreuth:...besondersim
Wiederholungsfall. Da wurde
z.B. ein Raubkopierer Ende
1983 erwischt. Er gab dann an,
daB er in Zukunft die Raubko-
piererei unterlassen will. Vor
nicht allzu langer Zeit wurde er
erneut erwischt. Der hatte
schon gar keine Listen mehr
verschickt, weil er einfach alles
liefern konnte. Als die Polizei
die Haussuchung durchgefiihrt
hatte, da haben die das Zeug
mit zwei PKW und einem LKW
abtransportiert. Letzterer wur-
de noch von dem Beschuldig-
ten selbst gestellt. Der hat seine
Kundenkartei aufder Festplatte
gehabt..Das Ende vom Lied war
jedenfalls,daB er zu 300 Tages-
satzen verurteilt wurde.

ASM: Wie sieht das denn in
dem Zusammenhang mit dem
Cracken aus? Es herrscht bis-
her die Vorstellung, daB das pu-
re Cracken von Programmen
erlaubtist.Ich kaufe miralso ein
Original und cracke, nur zu
meinem eigenen Vergnigen
oder weil ich mich beweisen
will, den Kopierschutz.

BRARERRNEND

Privatinteresse hdher bewertet
wird als die Interessen der Fir-
ma, die das Programm vertreibt.
Die durften wohl kaum mit der
Verdnderung einverstanden
sein.

ASM: Eine ,normale“ Raubko-
pie kann man ja relativ einfach
erkennen. Wie sieht denn der
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Stand der Dinge bei den Raub-
kopien aus, die als regelrechte
Plagiate auf den Markt ge-
bracht werden?

v. Gravenreuth: Die Féille, in de-
nen Plagiate vertrieben werden,
nehmen zu, wie das bei der Pla-
giatherstellung auch ganz all-
gemein festgestellt werden
kann. Wir ermitteln z.B. gerade
gegen eine Gruppe, die Plagia-
te von Lacoste, von Cartier und
eben auch von Computerspie-
len vertreibt.

ASM: Wie stellen sich denn
Einzelfélle dar, die Sie in |hrer
langjahrigen Praxis kennenge-
lernt haben?

v. Gravenreuth: Der jingste
bisher ermittelte Softwarepirat
mit (berregionalen Verbrei-
tungshandlungen und einem
nicht génzlich unerheblichen
Verbreitungsumfang war zur
Tatzeit 10 Jahre alt. DaB es unter
den Raubkopierern auch sol-
che gibt, denen nicht die neue-
sten Spiele, sondern das damit
verdiente Geld am Herzen liegt,
zeigte der Fall von zwei 15j4h-

Im Blickpunkt

Programm: Craps Academy,
System: Amiga, Preis: ca. 80
DM, Hersteller: Microillusions,
Granada Hills, Californien, USA,
Muster von: Microillusions.

Glucklicherweise hat die
CRAPS ACADEMY absolut null
mit der Police Academy zu tun,
denn dann hatten wir ja schon
wieder Gber die flachen Gags
lachen muissen. Beim vorlie-
genden Spiel geht's um was
ganz anderes, namlich ums
Zocken, genauer: Wiirfeln.

Nun ist dieses Spiel namens
,Craps* aber nicht vergleichbar
mit unseren Wirfelspielen,
sondern es ist ein umfangrei-
ches Gliucksspiel mit vielfalti-
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rigen Auszubildenden, die mo-
natlich Uber ca. 1.000 DM Ta-
schengeld verfuigten. Das Geld
reichte ihnen jedoch nicht, so
daB bei anderen Personen
noch Darlehen aufgenommen
wurden. Als dies immer noch
nicht ausreichte, versuchte
man - so wortlich bei der poli-
zeilichen Vernehmung - ,das
groBe Geld" mit dem Verkauf
von Raubkopien von Compu-
terspielen zu erzielen. Als auch
diese Umsétze nicht mehr zur
Deckung der finanziellen An-
spriche ausreichten, erfolgte
ein Tankstelleniiberfall, bei
dem sie letztlich gefaBt wurden.

ASM: Aber nicht jeder Raubko-
pierer (berféllt da gleich eine
Tankstelle. Den meisten gehtes
doch eherdarum, billig an Soft-
ware heranzukommen, oder in
der ,Szene" etwas zu gelten.

v. Gravenreuth: Ich kann da
noch ein weiteres Beispiel an-
fuhren. Ein 18jéahriger Jugend-
licher hat zur Abwicklung der
Geschafte mit dem Vertrieb von
Raubkopien drei Bankkonten
in Osterreich angelegt. Der Ver-
trieb selbst erfolgte tber eine
Postlagerkarte. Als die Polizei
das Postamt observierte und
ihn festnehmen wollte, zog er
eine SchuBwaffe. Die Verwen-
dung der Postlagerkarte zur
Tarnung erfolgte allerdings erst,
nachdem bereits ein straf-
rechtliches Ermittlungsverfah-
ren gegen ihn lief, er bereits ab-
gemahnt war und eine Unter-
lassungserklarung abgegeben
hatte. Aber natiirlich geben die-
se beiden Félle nicht die ge-
samte Raubkopiererszene wie-
der.

gen Madglichkeiten, sein Geld
zu verjubeln. Dieses zutiefst
amerikanische Spiel bietet die
vielfaltigsten Setzmdglichkei-
ten, wobei teilweise der Gewinn
oder Verlust erst nach einigen
Runden erspielt ist. Flir den An-
fanger ist Craps schwer zu
druchschauen, aber durch die
gute Dokumentation und die
vielen u(bersichtlichen Spiel-
ments und Erlauterungen
dirftet Ihr bald die Regeln ge-
schnallt haben. Diese hier im
einzelnen zu erklaren, wiirde zu
weit fihren. Soviel sei jedoch
gesagt: Crapsist nicht,,nur“ein
Gllucksspiel, sondern auch ein
Strategiespiel, bei dem durch
geschicktes Abwégen von Ge-

ASM: Sind Sie persénlich denn
schon mit ,rabiaten“ Raubko-
pierern in Berihrung gekom-
men?

v. Gravenreuth: Natirlich gibt
es Drohungen gegen den
.Raubkopiererjager von Ariola-
soft”, wie man mich nennt. Ich
habe schon Bombendrohun-
gen bekommen und auch An-
rufe, in denen zum Beispiel an-
gedroht wurde, die Autos der
Anwaélte zu ,flambieren” Der
letztgenannte kam von Volker
Bellendorf, den wir gerne fan-
gen wirden...

ASM: Wie kommen denn die
Firmen bzw. deren Anwélte an
die Raubkopierer heran?

v. Gravenreuth: Wir haben da
unsere Testkaufer, die sich z.B.
auf Kleinanzeigen melden. So
kommen wir an die Unterlagen
heran. Zum Teil geben unsere
Testkaufer auch selbst Kleinan-
zeigen auf. In der letzten ASM-
Ausgabe befindet sich z.B. eine
ASClII-Text-Anzeige, die von ei-
nem solchen Testk&ufer aufge-
geben wurde.

ASM: Da ist ja'n Ding! In Zu-
kunft gibt es bei uns sowieso
keine Anzeigen mehr, aus de-
nen ziemlich eindeutig hervor-
geht, daB es sich um Raubko-
pien handelt. Schlechte Karten
in Zukunft also auch fir lhre
Testkdufer. Und bei solchen
Geschichten arbeiten Ver-
triebsfirmen, Hersteller, Polizei
und Rechtsanwélte Hand in
Hand?

v. Gravenreuth: Ja, das kann
man so sagen, je nachdem, wie
der Fall gelagert ist.

winnchancen und Kombina-
tionsmdglichkeiten (bei zwei
Wiirfeln) die Gewinnchance er-
héht - aber nattrlich auch im-
mer noch verloren werden
kann.

CRAPS ACADEMY beherrscht
im Ubrigen alle Regeln des Ca-
sino-Originals und gibt ab und
an auch natzliche Tips, wo gute
Gewinne zu erwarten sind. Das
Programm wertet namlich alle
erzielten Wirfe aus und kann
auf Wunsch auch Verlust- und
Gewinnstatistiken vorlegen.
Diese ganzen technischen
Spielereien kénnen aber nicht
dariber hinwegtduschen, daB
es bei CRAPS ACADEMY eben
nicht um bare Miinze, sondern

ASM: Und die Testk&ufer sind
immer zuverlassig? Ich kénnte
mir vorstellen, daB jemand un-
ter diesem Deckméntelchen
ganz gut selbst mit Raubkopien
handeln kénnte.

v. Gravenreuth: Das ist auch
schon vorgekommen. Bisher
wurdenvierTestbestellerschon
mal in Ermittlungen hineinge-
zogen,denndieseversenden ja
auch Listen, auf denen sie
Raubkopien anbieten. Bei
Haussuchungen sind dann
auch solche Listen gefunden
worden. Allerdings zeigte sich
nur bei einem, daB er tatsach-
lich ,nebenher” kraftig mit
Raubkopien gehandelt hat. Ich
hoffe doch, daB meine Testbe-
steller zuverldssig sind.

ASM: Zum AbschluB dieses In-
terviews haben Sie evtl. noch
einen auBergewohnlichen Fall
auf Lager, den Sie unseren Le-
sern verraten kénnen?

v. Gravenreuth: Manchmal
kann man wirklich nur mit dem
Kopf schitteln. Da gab es den
Fall eines Mannes, der drei Da-
men gleichzeitig,aufwelche Art
auch immer, so abhangig ge-
macht hat, daB diese fiir ihn die
Raubkopien vertrieben haben.
Auch als erdann nach Brasilien
geflichtet ist, haben die drei
noch weitergemacht.

ASM: Das grenzt ja schon fast
an Zuhdlterei...

v. Gravenreuth: Das haben Sie
gesagt...

ASM: Herrvon Gravenreuth, wir
danken |hnen fur dieses inter-
essante Gesprach.

Craps Academy

nur um fiktives Geld geht. Trotz-
dem halte ich dieses Wirfel-
spiel flr ganz unterhaltsam,
denn neben dem variablen
Spiel kénnt |hr auch noch den
netten Effekt beim Werfen und
Einsammeln der Wirfel begut-
achten.

Sorichtig SpaB dirfte das Gan-
ze aber machen, wenn lhr die
Bank spielt und ein paar Freun-
de zu einem kleinen Zock einla-

det... philipp
Grafik sz snass 7
Handhabung ........... 9
Technik/Strategie ...... 7
Spielwert .............. 8
Preis/Leistung ......... _
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und Spiele telefonisch.
PC Engine-Spielkonsole
R-Type 1

R-Type 2

Victory Run

Drunken Master
Superwonderboy
Galaga 88

Tales of the Monsterpath
Chan & Chan

Shanghai

Baseball

u.a.

Ankiindigungen fiir Sept./

Virus (=Zarch) Amiga
Altern. Real. City/Dung. (dt.) Atari ST / Amiga / C 64
Barbarian I1/Dung. 0. Drax (Sept.)Atari ST / Amiga

59,

Vroom Atari ST / Amiga
Dungeonmaster (10. Okt.) 69,- Amiga
Netherworld Atari ST / Amiga / C 64
Zynaps 59,- Atari ST / Amiga

Black Tiger Atari ST / Amiga / C 64
Whirligig 59,- Atari ST/ Amiga / C 64
Last Ninja 2 (Sept.) 35,-/45,~ C64
Pirates Atari ST / Amiga
Fugger 59,- Atari ST / Amiga / IBM
Night Raider Atari ST / C 64 / IBM
"19” Atari ST / C 64
Super Hang On 59, Atari ST

Cybernoid 59,- Atari ST / Amiga
Verminator 59,- Atari ST / Amiga

Red Storm Rising (Sept.) 49, C6d
Heroes of the Lance (D&D SSI) ST/ Amiga / C 64 / IBM
Pool of Radiance (D&D SSI) ST/ Amiga / C 64 / IBM
Ultima V C64

" Atari ST/ Amiga / C 64
Atari ST / Amiga / IBM

Gary Lineker Hotshots
Daley Thomson Ol. Challenge

Where Time stood Still Atari ST / IBM

Kampf um die Krone Atari ST

1943 Atari ST / Amiga / C 64
Powerdrome Atari ST / Amiga
Driller Atari ST / Amiga

The Games Summeredition c64
Serve & Volley Co4
C 64 Neuheiten
Typhoon ......... .. 29,-
Amalyte . 29,-
Hotshot . . 29,-
Hawkeye . 29,

Daley Thomson 0I Challenge .

499,
99,
99,
89,
89,
99,
99,
89,
89,
89,

89,-

Oktober bei AnzeigenschiuB

C64 Bestseller CIassws

3

5

3
Darkside ...... 35,- / 4
Katakis ........ 29,- / 3
Emlyn Hughes Int. Soccer 29,- / 39,
September .. 29,- / 39,
Barbarian IIID 29,- / 39,
Track Suit Manager 29,- / 39,
Danger Freak . 29,- / 39,
Bozuma .......... 29,- | 39,-
President is Missing /39,
Salamander . 20,- / 39,-
0ops ........ 29,- / 39,-
Terrorpods 29,- / 39,-
Psygnosis-Barb 29,- / 39,-
Summerolympiad .. 29,- / 39,-

Footballmanager Il . - | 39,
Wasteland ...... / 49,
Bard's Tale | .. /49,
Bard's Tale Il . / 49,-
Bard's Tale lll 159,-
Might & Magic ... 1 49,-
Chuck Yeagers Adv. Fight Trainer / 49,-
Games Winteredition 29,- / 39,
Stealth Fighter ..... 39,-/ 49,-
Fugger .. 29,- / 39,-
Pirates .. .. 35,- / 49,-
The Train 35,- / 39,-
Power at Sea . / 39,-

Strike Fleet .... / 39,-

C 64

Thunder Chopper .....
Alien Syndrome ....
Apollo 18 Mission .
Cybernoid .............

Bionic Commando . 29,- / 39,-
Impossible Mission 29,- / 39,
39,- / 49,-

il(:;gr.l nach roter Okt.

Vindicator . 9,
Subbattle Simulator .. 39,-
Miniputt ............. 35,- / 49,-
Three Stooges ... | 49,-
Shoot em Up Const. Kit . . 39,- 1 49,-
Street Fighter .......... 29,- / 39,-
Legacy of the Ancien 35,- / 49,-
PHM Pegasus .. 35,- / 49,-
Empire Strikes Back 29,-/ 39,-
Up Periscope .. /59,
Roadblaster .... 29,- / 39,-
Superstar Icehockey 29,- / 49,
Dream Warrior 29,- / 39,-
Card Sharks . 35,- / 49,-
Pink Panther 29,- / 39,-
Mickey Mouse 29,- / 39,-

Strategie c 64
(SSI-SSG-PSS-Microprose)

Eternal Dagger ..
Sons of Liberty ....
Lords of Conquest
Panzer Strike .
Questron I
Bismarck ..
Corporation .

Sorcerer Lord ...
und natiirlich alle

Atari ST

Gauntlet Il 4-Playeradapter .. .. 20,-
Starglider Il (sehr gut) ... 69,
Virus (sehr gut) ...... 59,
Footballmanager II 59,-
Ultima IV ... 59,-
Beyond the Ice Palace 49,-
20000 Meilen unter dem Meer 59,-
(011 = . 59,-
Fire & Forget .... 59,-
Dungeon Master 69,-
Bards Tale | ..... 69,-
Captain Blood ... 69,-
Out Run (sehr gut) .. 59,-
Impossible Mission Il . 59,-
Eddie Edwards Super Ski . 59,-
Superstar Icehockey .. . 69,-
Gauntlet Il (sehr gut) . 59,-
Overlander (sehr gut) . 59,-
Alien Syndrome (sehr gut) . 59,
Corruption ........ 59,-
Street Fighter 59,-
Quadralien .... 59,-
Thundercats . 59,-

115,-

. 59,-

ympi
Legend of the Swo

Buggy Boy . 59,-

Kaiser ........ 99,-
Universal Military Simulator 59,-
Carrier Command (super) .. 59,-
Bionic Commando .. 59,-
Space Harrier ........ 59,-
The Empire Strikes Back.. . 59,-

Elite ......eoveee
F-16 Falcon ..
Maniac Manson ...

Chuck Yeagers Adv. 69,-
Desert Rats ..... 59,-
[ | G — 99,-

L.A. Crackdown ...
Star Flight
California Games .

Flight Il (EG
Impossible M|ssion II

Amiga

4 Player Adapter
Carrier Command (super)
Empire Strike Back
Starglider Il (super)
Skychase
Port of Calls ..
Sub Battle Simulator .
Quadralien .............
Enlightenment (Druid II)
Bards Tale Il ....

Bards Tale |
Skyfox Il
20000 Meilen unter dem Meer
Katakis (sehr gut) ........
Down at the Trolls ....
Interceptor (sehr gut)
Volleyball Simulator .....
Reise zum Mittelpunkt d. E.
Starray .
Zoom....
Ferrari Formula One ..
Superstar Icehockey (sehr gut)
Grafitti Man .................
Bionic Commando .
Beyond Icepalace ..
Streetfighter ..
Alien Syndrame (sehr
Ultima IV .
Sentinel .
Annals of ‘Rome
Ooze .
Footbanmanager II
Legend of the Sword
Buggy Boy (sehr gut)
Corruption ....
Chamonix Chal

Brett- u. Rollenspiele
ohne Computer

Raid on St. Nazaire ........
Partisan (ASL Modul)
Nightmare on Elm St.
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
Dinosaurs of the lost World
Dragonlance Boardgame
Buck Rogers ............
Adv. Squad Leader
Yanks (ASL Module) ..

——— Computer shop und Gamesworld ———
Miinchen / Nurnberg

Achtung, bei uns erhiltlich: PC ENGINE, die Super-

.. 69,-
Spielkonsole aus Japan, Ndhere Auskiinfte beziigl. Preis

e 69,

. 59,-
. 79,-
. 59,-

. 59,-
149 -

und viele andere mehr, bme fordern Sie Lls&e mit fran-

kiertem und adressiertem Riickumschlag an.

Neu, jetzt auch Nintendo-
Spiele im Angebot!

z.B. Punch Out ...........
Legend of Zelda
Rad Racer .
Metroid ..
Kid lcarus .
Ice Hockey
R.C. Pro Am
Gradius .

Advenlura of Lin

Achtung! Jetzt sind wir auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz, 2. U-Bahnhaltestelle WeiBer Turm.
Versandzentrale + Laden weiterhin in Miinchen, S-Bahnhaltestelle Donnersbergbriicke.

Preisénderungen und Irrtimer vorbehalten.

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

089/5 0224 63




ESPIONAGE ist endlich wieder ein Spiel, in dem Konflikte nicht ge-
walttatig, sondern mit den Mitteln der Spionage und Strategie ge-
~ lost werden. Nun ja, Spionage ist zwar auch nicht die feine Art, aber
immerhin geht's ja bei dieser neuen Brettspiel-Umsetzung von
GRAND SLAM auch um vier superwichtige Microfilme, die dem Be-

»

~ sitzer die Mdglichkeit geben, der Welt Frieden zu bescheren —oder
sie zu beherrschen. Jeder Spieler steuert 12 gut ausgestattete
. Agenten, die um die Welt jetten, immer auf der Jagd nach den Fil-

- men. GRAND SLAM-Boss Steven Hall (rechts) und ESPIONAGE-
' Macher David Eley (links) scheinen jedenfalls vom Erfolg Uber-
zeugt zu sein. Oder haben sie vielleicht gerade nur das Auto in der
Bildmitte verkauft...?

KA A A A A A kA A bbb bk bk hd kbbb hk A hnh

- Eines ganz besonderen Sports hat sich SOFTWARE PUBLISHING
- ASSOCIATES da angenommen, denn meines Wissens ist CHAM-
- PIONSHIP CRICKET eines der ganz wenigen Sport-Programme,
beidenen Cricketversoftet wurde. Neben Strategie und Aktion wer-
den dem Spieler zuséatzlich noch ca. 50 DM (Atari ST und Amiga)
abverlangt, denn irgendwer soll ja schlieBlich auch was verdienen.

Jnswertes .. rund um den Software

i
i

"

| zusammengestellt von Michael Suck

Noch vor dem Christfeste '88
wird es ein AMIGA-MINI-
GOLF-Programm fir den Ami-
ga geben. Die aufstrebende
deutsche Firma STARBYTE
(Leibnizstr. 61, 4630 Bochum;
Tel: 0234-16685) zeichnet flr
ein hiibsch gemachtes und gut
gestyltes Spiel verantwortlich,
das ca 50 Mark kosten soll. Es
gilt (logischerweiser), die 18
Kurse mit so wenig wie moglich
Schlagen hinter sich zu brin-
gen. Im Programm enthalten
sind auch einige schéne Featu-
res (schreiendes Kind im Wa-
gen; Maulwirfe und andere

Gags).Ein sehrgut steuerbares
Game, das nach einem Ver-
kaufshit aussieht! ASM berich-
tet in einer der kommenden
Ausgaben.

W o o o e o o e ok e

Also, besonders tolle Games
habe ich zwar noch nicht ges-
hen, die mit dem SHOOT-EM-
UP CONSTRUCTION KIT von
OUTLAW PRODUCTIONS er-
stellt wurden, abervielleicht &n-
dert sich das, wenn die Umset-
zung des SEUCK fir den Atari
ST und Amiga vollbracht wurde.
Warten wir's ab...

ok ok ok ok ok ok ke ko ok
Abstrus, abstrus, was uns
SOFTWARE PUBLISHING AS-
SOCIATES da fiir den C-64 an-
drehen will! Zum Preis von 10
Markern darfder Spielerbei SS
PANZER die Rolle des SS-
Leutnants ,Karl Kesselring“
tibernehmen und mit seiner
Panzerdivision die Bolschewi-
ken zuriickdrangen. Oweio-
weiowei... — Bestimmt Passiert
da noch was...

Psion Chess, bisher wohl das
beste Schachprogramm flr
den Atari ST, wird eine starke
Konkurrenz bekommen, denn
CDS SOFTWARE verkiindet
freudig die Veroffentlichung
von COLOSSUS CHESS X fur
den groBen Atari. Neben zwei-
und dreidimensionaler Brett-
darstellung mit frei wahlbarer
Perspektive soll das Programm
noch Uber eine riesige Eroff-
nungsbibliothek und jede Men-
ge Levels verfligen. Der Preis ist
und zwar noch nicht bekannt,
aberich bin mirsicher,dasCDS
auch diesmal wieder ein Top-
programm produziert hat!

ok ko e ok ke ok e ke ok

Ja, gibt’s denn das? PSYGNO-
SIS bringt ein Adventure her-
aus! Hehe, wirklich neu ist
CHRONO QUEST aber auch
nicht, denn es handelt sich da-
bei um nichts anderes als um
das franzdsische, von uns be-
reits vorgestellte Explora Time
Run. Es bleibt also alles beim
alten oder besser: Es bleibt al-
les alt.

W e e o o o o b o ok b ok

Oha, da legt doch HEWSON in
seinem Label RACKIT die zwei
Klassiker SANXION und UR-
DIUM tatsachlich noch mal fur
15 DM fur C-64, Amstrad und
Spectrum auf! Zugreifen, zu-
greifen, zugreifen...

% Ak ok ok ok ok ok ok ok ok

DOMARK |48t keine Ruhe und
wird noch in diesem Jahr die
Star Wars-Saga mit RETURN
OF THE JEDI stilgerecht been-
den. Wieder sind viel Szenen
des Films nachgestellt, und
wieder begibt sich der Spieler
in das wunderbare Reich der
animierten Vektor-Grafik, so-
fern er einen Atari ST, Amiga, C-
64, Spectrum oder Amstrad be-
sitzt.

% e o e e A o o o e o e o o ok ke o o o b o e o ke ok

Ein etwas anderes, in Deutschland wohl wenig bekanntes Brett-
spielnamens AQUESTION OF SPORTwird gibt's nunvon ELITE fur
alle Computersysteme! Nahere Informationen (ber das Programm

gibt’'s in balde!
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Achz! - kann man da nur noch
sagen, denn beim neuen Ad-
venture LANCELOT von LEVEL
9/MANDARIN gibt es nicht we-
niger als 60000 Worte Text zu
lesen - und das in Englisch!
Zum Glick scheint die Story
den Aufwand zu rechtfertigen,
denn LANCELOT beschéftigt
sich mit den Sagen von Kdénig
Arthur und soll sich auch sehr
genau an die Originalerzéhlun-
gen halten. Erhétlich ist das
Epos flir eine epische Breite
von Systemen: Atari ST, Amiga,
Apple Macintosh, Amstrad PC,
C-64, Amstrad CPC, Spectrum
+3, Apple Il, Atari XL/XE, MSX
und sogar flir den BBC.

* o ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Es gibt zwar schon eine Reihe
guter  Textverarbeitungspro-
gramme flr den Atari ST, aber
ARNOR war wie immer fleiBig
und setzt mit PROTEXT 3.60
noch einen drauf. Unter ande-
rem ist es nun auch mdéglich,
Textfiles von FIRST WORD ein-
zuladen. Wenn |hr aber schon
FIRST WORD habt, solltet |hr’s
auch behalten, denn PROTEXT
istimmerhin 50 Mark teurer als
dieses exzellente Textsystem
und kostet lockere 250 DM.

* ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Und immer wieder Freescape:
INCENTIVE 148t die Spieler
nicht ruhen und préasentiert mit
TOTALECLIPSE nun schondas
dritte Game, das mit diesem
3D-System produziert wurde.
Diesmal geht’s ab in die oder
derWiste,aber Anderungenim
Gameplay gibt’s mit Sicherheit
keine.

% o v e v o e e ok o o ok ok e ke o o e o o b o e ok o e o

ErheiBt REX, istjung,dynamisch, erfolgreich —miteinem Wort: Erist
hoffnungslos verdorben. Seine Aufgabe: die Bewohner des Plane-
ten daran zu hindern, ihre Umwelt endgiltig zu zerstéren. Leider
macht er keine Demos, griindet Blrgerinitiativen oder dhnliches,
nein, er muB sich mit ein paar Superwaffen durch verschiedene Le-
vels kdmpfen. REX gibt's von MARTECH (und zwar nur flr den
Spectrum), ist technisch brillant programmiert worden und besitzt
einen hervorragenden Sound. Der Preis geht auch in Ordnung: ca.
32 DM flr die Kass. und ca. 50 DM fur die Disk.

Wege, sich einen
Top-Platz in der
Adventure-
Ewigen-Liste

zu sichern!

Nagelneu und véllig unbe-
kannt: POWER PYRAMIDS von
GRANDSLAM. Immerhin wis-
sen wir, daB der Spectrum zu-

Mein Gott, das Ding war ja schon vor Ewigkeiten angekindigt: Die
dritte DOMARK-Versoftung eines Bond-Streifens mit dem Titel LI-
VE AND LETDIE (Leben und sterben lassen)! Bereits im Herbst'86
war dieses Spiel schon angekindigt, und jetzt erst wird es, so der
Hersteller, ,als bisher beste Umsetzung“ erscheinen. Das kénnte
sogar stimmen,denn immerhin hat ELITE die Programmierung des
Spiels vorgenommen. Erhéltlich ist der Superheld fir Amiga und
Atari ST zu ca. 60 - 70 DM, sowie C-64, Amstrad und Spectrum fiir
ca. 32 DM (Kass.) bzw. 45 DM (Disc.).

ok Aok i ok o ok o ok o

TRIVIAL PURSUIT und kein En-
de: Nachdem DOMARK von
diesem Quizspiel Uber400.000
Exemplare verkaufen konnte,
konnte eines selbstverstand-
lich nicht ausbleiben: Ein
Nachfolger. Den gibt's jetzt
auch, und zwar heit er ANEW
BEGINNING ON GENUS Il -
TRIVIAL PURSUIT. Ein neuer
Anfang soll's deshalb sein, weil
die Spieler jetzt auf einen Trip
zu den Sternen gehen, triviale
Fragen gestellt bekommen und
dabei auch noch einen Plane-
ten retten sollen. Zu haben ist
TP llwohl fur die meisten gangi-
gen Rechner. Na, dann wollen
wir mal hoffen, daB uns nicht al-
tes Zeug in neuem Gewand
prasentiert wird...

i
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erst ,beliefert“ wird — das war's
aber auch schon...

News

Image-Werbung der besonde-
ren Art betreibt die Firma PEP-
SI-COLA, die wohl besser als
Softdrink-Produzent eines
schwarzen, siBen Gesoffs
denn als Software-Produzent
bekannt sein dirfte. Dem Durst
zum Trotz gibt's aber jetzt im
Zusammenspiel mit U.S. GOLD
die groBe PEPSI/U.S. GOLD
CHALLENGE mit einer Reihe
von Neuveréffentlichungen
und einem groBen Wettbewerb.
Der Hammer dirfte dabei die
Umsetzung des Super-SEGA-
Helikopter-Automaten THUN-
DERBLADE sein, die im De-
zember flr den Atari ST, Amiga,
IBM, C-64, Amstrad und Spec-
trum erscheinen wird. Ein wei-
terer Hammer ist die PEPSI-
Compilation THE TASTE OF
AMERICA, die die Top-Acts
WORLD CLASS LEADER-

BOARD, SUPERCYCLE, SOLO-
MONS KEY und SIDEARMS
zum Promotion-Preisvon ca.20
DM vereinigt. Wer an dem Wett-
berwerb

teilnehmen will,

braucht nur die vorgegebenen
High-Scores der Spiele zu
knacken und qualifiziert sich
damit furs groBe Um-die-Wet-
te-Spielen. Na, darauf muB ich
mir erstmal 'ne COKE genehmi-
gen!

Was ganz Besonderes gibt's mit BATTLECHESS von ELECTRO-
NIC ARTS, denn neben einer Eréffnungsbibliothek von 30000 Zu-
gen,die wohl die Spielstarke dieses Schachprogramms unterstrei-
chen soll,wird aufdem Brettauch in 3D gefightet. So neu istdie ldee
zwar nicht, die Schachfiguren statt dem harmlosen Rausschmei-
Ben sich gegenseitig abmurksen zu lassen, aber mit vier Megabyte
an animierten Grafiken und 400 Kilobyte an Sound hat das bis jetzt
noch keiner gemacht. Zu haben ist dieses Brutaloschach fur den
Amiga und IBM fur 90 DM. Mann, wird das ein Gemetzel!
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News

Weiter hat IMAGE WORKS noch was Politisches aufLager, ndmlich
FERNANDEZ MUST DIE. Die Aufgabe ist nicht einfach, denn als
Spieler willst Du Dein Land von der Diktatur befreien und muBt Kar-
ten lesen, Gold sammeln, Gefangene befreien, Waffenlager berau-
ben und zerstéren. Action ist angesagt, und das aufallen STs, Ami-
gas, 64ern, Amstrads und Speccies. Ubrigens: Dieses Game
stammt von Altmeister Tony Crowther, der momentan noch an
sechs weiteren Produkten arbeitet.

IMAGE Works hat aber noch mehr auf den Kasten, aber von den
Spielen wollen wir Euch vorerst nur die Titel verraten: BLASTE-
ROIDS, SPEEDBALL, MAINFRAME, BOMBOOZAL und SKY
CHASE. Uff, das war's.

Also, wenn schon der Film RAMBO Il das Pradikat ,wertvoll* (und
die Filmstelle damit das Pradikat ,wertlos“) bekommt, dann sollte
sich die BPS bei der neuen OCEAN-Umsetzung dieses Streifens
vielleicht etwas mehr zuriickhalten als beim ebenfalls versofteten
und indizierten Vorganger. Denn wenn der Film ,marchenhafte Zii-
ge” tragt, wobei die ,Gewaltdarstellungen eher zuriickhaltend*
sind, so kénnte dies mit Sicherheit auch fiir das OCEAN-Produkt
zutreffen, bei dem -wie kénnte es anders sein -wieder Massen von
Sprites vom Bildschirm geschossen werden miissen. Tjaja, das ist
halt echte Abenteuer-Méarchen-Software!

32

PSYGNOSIS hat ein neues La-
bel! PSYCLAPSE heiBt es, und
unter diesem Namen sollen
hervorragende Produkte verdf-
fentlicht werden, die allein von
PSYGNOSIS-Programmierern

produziert wurden. Der erste Ti-
tel ist auch schon da und nennt
sich MENACE. In diesem fir
den Atari STund Amiga erhaltli-
chen Shoot-em-up gibt's 60
verschiedene Aliens, 1 MByte
Grafik sowie 64 Farben aufdem
Screen. Echt vielversprechend,
nicht?

ok ok ko e ok o o o o ok

(3

Fernandez - auf dem Atari ST

W o e ok e i ok e o o ok o e ok o ok o o e o o e o o ke ok

ook e ko ok ok ok ok ok ok

IMAGE WORKS heiBt das neue
Label von MIRRORSOFT, und
eingefiihrt wurde es naturlich
deshalb, um den Usern immer
das Nonplusultra an Technik
und Spielkonzepten zu bringen
(das ubliche Blablabla halt...).
,Originell“ ist zumindest das
Covervon FOXXFIGHTS BACK
(gibt’s fiir C-64 und Spectrum),
das wir Euch natirlich nicht
vorenthalten kénnen. Im Spiel
selbst muB ein gestreBter
Fuchs sich gegen Farmer und
herabfallende Steine wehren
und gerét sogar in eine Fuchs-
jagd. Doch dann dreht er den
SpieB um - siehe Abbildung...

ok ok ok A ok o ok ok ok ok

Ich liebe sie, die verrlckten,
skurrilen, satririschen, rotzfre-
chen Puppen von SPITTING
IMAGES (kenntlhrz.B.dastolle
GENESIS-Video LAND OF
CONfUSION?)! DOMARK hat
sich die Rechte flir das gleich-
namige Computerspiel gean-
gelt und verspricht ein witziges
Spiel mit sechs Hauptkomo-
dianten, und zwar dem Papst,
dem Ayatollah Khomeini, Gor-
batschov, Thatcher und Ronald
MacDonald (derzeitig vergrei-
sender Prasident der USA), die
sich einen heiBen Fight liefern.

Das wird 'ne Gaudi!
10/88 @



Hallo, Freunde!

Wie immer prasentieren wir Euch auch diesmal wieder die Seite mit Euren absoluten Top-Favoriten. Die ,Ewigen-Liste" wurde fir die-
se Ausgabe zusammengestellt von der C-Riege des Turnvereins Flerke. Mitgewirkt haben: Sebastian Schulze, Flerker Str. 47,4777
Welver-Flerke (Computertyp: C-64); Jan Zawidzki, Pappelallee 9, 4777 Welver-Flerke (C-64); Christian Wernich, Flerker Str. 47,4777
Welver-Flerke (C-64); Dirk Schikulski, Flerker Str. 29a, 4777 Welver-Flerke (C-16+4) und Christian Szkrypek, Flerker Str. 10, 4777
Welver-Flerke (C-64). Wir gratulieren - ein Software-Uberraschungspaket mit unterschiedlichen Titeln ist jedem von Euch sicher! 20
Méause gibt es fiir die Grafik-Top-Ten zu kassieren. Diese gingen diesmal an: Patrick Weber, Waldweg 26, 4355 Waltrop; Michael
Hausler, Roggenstr.42/2, 7024 Filderstadt 4 sowie Erich Mutter, Am Berg 24/Binningen, 7709 Hilzingen 5. Ebenfalls 20 Mérker schef-
felten die Gewinner bei den Sound-Top-Ten. Sie stammen von: Boris von Bloh, Kaspersweg 76,2900 Oldenburg; Robert Hojnik, Ost-
preuBenstr. 25, 7449 Neckartenzlingen und last but not least Oliver Pape, Nibelungenstr. 2, 5000 KoIn 60. Wir danken allen Teilneh-

mern fiirs Mitmachen und gratulieren den gliicklichen Gewinnern.

Die Ewigen-Liste

zusammengestellt vom
Turnverein Flerke, C-Riege

1. Defender of the Crown
2. World Games
3. Leaderboard Golf
4. Mini Putt
5. Maniac Mansion
. Int. Karate +
7. Int. Karate
8. Combat School
9, Kaiser
10. Summer Games
11, Summer Games |l
12. Skate or Die
13. Krakout Prof.
14, California Games
15. Vermeer
16. Ace of Aces
17. Last Ninja
18. Trivial Pursuit
19. Chessmaster 2000
20. Street Sports Bask.
21, Marble Madness
22. Indoor Sports
23. Arkanoid
24. Way of the explod. Fist
25, BMX-Simulator
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26. Test Drive

27, Super Star Icehockey
28. Mega Apocalypse

29, Winter Games

30.To be on Top

31, Street Surfer

32, Barbarian (Psygnosis)
33. Yie ar Kung-Fu

34, Wizball

35. Paperboy

36. In 80 days around the world
37. The Train

38. Pirates

39, xxx (indiziert)

40. Silent Service

41, Traz

42. Super Sprint

43, Mario Bros

44, Out-Run

45. Bubble Bobble

46. Pink Panther

47, Uridium

48. Clean up Service

49, Hyperball

50. Rimrunner

Fiir die neu hinzugekommenen Leser hier
noch einmal die Teilnahmebedingungen:
Bei den Sound- und Grafik-Top-Ten ge-
niigt eine Postkarte, auf der die favori-
sierten zehn Programmtitel stehen. Bei
der ,,Ewigen-Liste“ sollten Gruppen, die
aus mindestens fiinf Leuten bestehen

(z.B. Computerclubs, Vereine usw.) mit-
machen, wobei wir als Angaben die Na-
men und Adressen der beteiligten Leute
sowie deren Computersystem benoti-
gen. Zu gewinnen gibt es Software-Uber-
raschungspakete bei den ,Ewigen-Li-
sten” fiir jedes Mitglied der Gruppe und
20 Mark fiir jeden Top-Ten-Mitstreiter.

Die besten Grafiken

Guild of Thieves (2)
. Defender of the Crown (1)
. International Karate + (5)
. The Last Ninja (7)
. Winter Edition (=)
. The Pawn (6)
. Wizball (3)
. Jinxter (4)
. Bangkok Knights (8)
. King of Chicago (-)

COLRNOUARWN=

=i

Die besten Sounds

. To be on Top (7)

. Last Ninja (2)

. Out Run (4)

. Arkanoid (1)

. Giana Sisters (3)

. Traz (-)

. Wizball (6)

. Test Drive (-)

. Defender of the Crown (-)
. World Games (-)

CONOUAWN=

-k
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Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-
parade zusammengestellt. Hierbei haben wir uns auf
die uns ilibermittelten Verkaufszahlen der Software-

GroBhandler und auf Leserzuschriften gestiitzt. (Ver-
kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
fiir Sie libersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-

zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm-
TOP 30 'm ORtOber name, System und Herstellerfirma untergliedert.

Aktuelle Letzte Spiel System Hersteller
Plazierung | Plazierung

Football Manager 2 ST/Amiga/C-64/Amstrad/Spectrum/PC | Prism Leisure
Buggy Boy ST/Amiga/C-64/Spectrum/Amstrad Elite
Bionic Commando C-64/ST/Amiga/Amstrad/Spectrum Go!
wieder drin! | Battleships C-64/Spectrum/Amstrad/ST/Amiga Elite
2 BMX Kidz C-64/Spectrum/Amstrad Firebird
= oy Spectrum/C-64/Amstrad Imagine
6 Ghostbusters Spectrum/C-64/Amstrad/XL/MSX Mastertronic
: | xxx (indiziert) C-64/Amstr./Spec./ST/IBM/XL/MSX Ocean
25 Super Stuntman Amstrad/Spectrum Code Masters
9 Giana Sisters Amiga/ST/C-64 Rainbow Arts
19 Matchday Il C-64/Spectrum/Amstrad Ocean
wieder drin! | ACE C-64/Amstrad/Spectrum/C-16/+4 Cascade
7 Arkanoid Il C-64/ST/Spectrum/Amstrad Imagine
14 Bubble Bobble C-64/Amiga/ST/Spectrum/Amstrad Firebird
16 Out Run C-64/Spectrum/Amstrad/Sega/ST U.S. Gold
3 Tetris Ami./ST/CPC/Spec./MSX/IBM/C-64 Mirrorsoft
4 Way of the Exploding Fist C-64/Spectrum/Amstrad/C-16 Ricochet
11 Winter Edition C-64 Epyx
8 Nebulus C-64/Amstrad/Spectrum/ST/Amiga Hewson Consultants
- Carrier Command ST/Amiga Rainbird
5 Super Star Ice Hockey C-64/ST/IBM Databyte
10 Wizball C-64/ST/Amiga/Spec./IBM/CPC Ocean
- Euro Soccer ‘88 C-64/ST/Amiga/Amstr./Spec./MSX Grand Slam
29 ST Soccer ST Microdeal
- Empire strikes back ST/Amiga Domark
Combat School C-64/Amstrad/Spectrum Ocean
Fugger C-64 Bomico
Three Stooges C-64/Amiga Cinemaware
Katakis C-64/Amiga Rainbow Arts
Virus ST/Amiga/Spectrum Firebird
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Top Ten/C-64 Top Ten/Amstrad
1 Football Manager 2 Prism Leisure 1 Football Manager 2 Prism Leisure 1 S Imagine
2 Bionic Commando Go! 2 Carrier Command Rainbird 2 Football Manager 2 Prism Leisure
3 Buggy Boy Elite 3 ST Soccer Microdeal 3 xxx (indiziert) Ocean
4 xxx (indiziert) Ocean 4 Buggy Boy Elite 4 ACE Cascade
5 Giana Sisters Rainbow Arts 5 Battleships Elite 5 BMX Kidz Firebird
6 BMX Kidz Firehird 6 Out Run U.S. Gold 6 Super Stuntman Code Masters
7 Battleships Elite 7 Empire strikes back Domark 7 Ghosthusters Mastertronic
8 Matchday Il Ocean 8 Arkanoid 11 Imagine B xxx (indiziert) Ocean
9 ACE Cascade 9 Virus Firebird 9 Bionic Commando Go!
10 Outrun U.S. Gold 10 Bionic Commando Go! 10 Euro Soccer '88 Grand Slam
Top Ten/Spectrum Top Ten/Amiga Top Ten/C-16
1 Football Manager 2 Prism Leisure 1 Bionic Commando Go! 1 ACE Cascade
2 Bionic Commando Go! 2 Giana Sisters Rainbow Arts 2 BMX Simulator Code Masters
3 Battleships Elite 3 Buggy Boy Elite 3 Tube Runner | Gremlin
4 Super Stuntman Code Masters 4 Bubble Bobhle Firehird 4 Way of the Exploding Fist | Ricochet
{ 5 Ghosthusters Mastertronic 5 Three Stooges Cinemaware 5 Frank Bruno's Boxing Encore
| 6 BMX Kidz Firehird 6 Interceptor Electronic Arts 6 Kik Start Mastertronic
| 7 xxx (indiziert) Ocean 7 Football Manager 2 Prism Leisure 7 Steve Davis Snooker Blue Ribbon
| 8 Arkanoid Il Imagine 8 Tetris Mirrorsoft 8 C-16-Compilation Mastertronic
9 - Imagine 9 Fire and Forget Titus 9 Rocky Horror Show Alternative
10 Matchday Il Ocean 10 Sarcophaser | Rainbow Arts 10 Saboteur Encore




Mensch gegen Maschine

Programm: Killdozers, System:
Atari ST mit 512K (nur Farbe!),
Preis: ca. 70,- DM, Hersteller:
Lankhor, Muster von Active Sa-
les & Marketing.

Die Firma LANKHOR ist mir ei-
gentlich noch relativunbekannt
(mir war bisher nur der Adven-
ture-Renner Mortville Manor
bekannt). Aber das kénnte sich
jetzt durch KILLDOZERS &n-
dern. Killdozers kommt mit an-
standiger Verpackung und
deutscher (!) Anleitung, die es
dem potentiellen Spieler leich-
ter macht, sich fir dieses Game
zu entscheiden. ,Mal sehn
wie's is™

Gott sei Dank ist die Hinter-
grundstory nicht so lang ge-
worden: Die Roboter haben die
Welt eingenommen, besser ge-
sagt: ein Roboter hat die Welt
eingenommen. Er nennt sich
Unicom, ist der leistungsféhig-
ste Compi der Welt und leicht

nen. Dem Editor ist auch ein
groBer Teil der Anleitung gewid-
met.Um es kurz zu machen: Der
Editor ist wirklich komfortabel
und bietet viele Modglichkeiten,
die Screens zuverandern.Zwar
bleiben die Standardbildschir-
me erhalten, aber es gibtimmer
noch genug Moéglichkeiten, ein
eigenes Spiel zu kreieren.

Zuriick zum Spiel: Beim Laden
tont schon ein digitalisierter
Sound, der neugierig macht.
Nachdem man sich fir das
Spiel entschieden hat, er-
scheint ein Auswahlbildschirm,
der die vierverschiedenen Pan-
zer anzeigt, fur die ich mich ent-
scheiden kann. Die Wahl fallt
schwer, denn jeder Panzer hat
unterschiedliche Eigenschaf-
ten,die jedoch alle fiir das Spiel
wichtig sind. PNZ gibt die Pan-
zerung des Fahrzeuges an,FST
die Feuerstéarke, TPK (Treffer-
punkte) ist die Energie des

Der Panzer rollt, der Bildschirm scrollt. .. (etwas ,ruckartig”)
Foto: ST-Version

verruckt geworden. Er hat auf-
gehort, Haushaltsgeréte herzu-
stellen, und produziert statt-
dessen Maschinen mit seltsa-
men Fahigkeiten. Die Welt war-
tet auf den Retter (Sie!), der
Unicom zerstéren soll. Unicom
befindet sich in einem sechs-
stéckigen Fabrikkomplex, der
von allerlei Robotern bewacht
wird.Jede Stufe besteht aus 26
R&umen (insgesamt Gber 150),
und in jeder Stufe wird ein
Techniker gefangengehalten.
Nur mit seiner Hilfe kénnen Sie
auf die nachste Stufe gelangen,
da er den Geheimcode kennt.
Den Ausgang zur néchsten
Stufe missen Sie naturlich
auch noch finden. Und irgend-
wann stehen Sie dann auch
hoffentlich Unicom gegenlber.
Neben dem eigentlichen Spiel
finden Sie aufder Diskette noch
einen Editor, mit dem Sie lhre
eigenen R&dume gestalten kon-

Nt
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Panzers, und GDK heiBt Ge-
schwindigkeit. Natirlich hétte
man gern von allem am mei-
sten. Aber ein gut gepanzerter
Panzer kann nicht so schnell
durch die Gegend panzern
(weil schwer).Und ein schneller
Panzer vertragt nicht so viele
Treffer. Man muB abwégen, was
man braucht.

Jeder Panzer besitzt aber drei
Waffen.: die rote Zerstdrerrake-
te (F1), die die Energie des
Gegners verringert, die griine
LJAufnahme“-Rakete, die die
Feuerstarke des Feindes ab-
sorbiert sowie die blaue pan-
zerdurchbohrende Rakete
(F3), die die Panzerung der
feindlichen Maschinen durch-
bohrt. Der jeweilige Zustand
der Systeme wird oben aufdem
Bildschirm dargestellt. Er kann
sich aber durch all zu groBe
Ballerei schnell der ,Nichts
mehr“-Marke nahern.

Was geschieht nun auf dem
Bildschirm? Eine ganze Men-
ge! Der grafisch noch einiger-
maBen anstandig dargestellte
Panzer hat schon mit einigen
Gegnern zu kdmpfen.Man sieht
dabei das Szenario von oben.
Das ist auch gut so, denn auf
diese Weise kann man recht
schnell erkennen, aus welchen
Richtungen geschossen wird
und wo die Ausgénge aus dem
Bild zu finden sind.

Der Fabrikkomplex ist, wie ge-
sagt, sehr komplex, so daB man
manchmal lange Strecken und
Umwege fahren muB, um an ei-
ne bestimmte Stelle zu gelan-
gen. Zwei Dinge haben mich
dabei bloB ein wenig gestort.
Zum einen sind alle Panzer
nicht gerade schnell, und zum
anderen dauert es einen Mo-
ment, wenn das Bild wechselt.
Das hatte wenigstens schnell
gehen muissen, wenn schon
kein flieBendes Scrolling des
Fabrikkomplexes moglich war.
Das behindert aber keines-
wegs die Spielbarkeit. Die ist
namlich trotz dieser Macken
(und denen, die ich vielleicht
noch nicht gefunden habe)
sehr hoch. Ubung tut Not, aber
dann geht’'s wirklich gut.

Dann und wann findet man
auch mal einige Gegensténde.
Zerstdrt man die Flaschchen
mit gefarbter Flussigkeit, wer-
den die ,Fahigkeiten® (Origi-
naltext Anleitung) erhoht. Zer-
stort man die Dynamitblocke,
wird der Bildschirm leerge-
putzt. Aber auch sonst kann
man fast alles abschieBen, was
fahrt oder sich irgendwie be-
wegt. Bei aller SchieBerei darf
man aber den Techniker nicht
vergessen.

Insgesamt macht es SpaB,
durch die zahlreichen Réume
zu fahren und den Techniker zu
suchen. Vor allen Dingen auf
Unicom bin ich gespannt, so-
fern ich ihn mal treffen sollte.
Immerhin verlangt das Spiel ei-
niges Geschick,um den Panzer
heil durch Bilder zu steuern.
Klar, daB auch Reaktions-
schnelligkeit gefragt ist. Denn
wer zu lange fackelt, der nicht
lange wackelt. Also, einige Zeit
sollte man sich schon mitbrin-
gen,aberdann machtdas Spiel
erst richtig SpaB. Wenigstens
weiB ich jetzt, was das Haus

LANKHOR noch zustande
bringt.
Peter Braun
Grafilcicti s etree 08
Sound e sl 8
Spielablauf .......... )
Motivation ....... S|
Preis/Leistung ......... 8
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Action Games

€l Stunt fur all

Programm: Danger Freak, Sy-
stem: Commodore 64, Preis:
ca.35 Mark (Kass.) und etwa 50
Mark (Disc.), Hersteller: Rain-
bow Arts, Dusseldorf, Muster
von: Rainbow Arts.

OMLAR
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Das Endbild des Games: DANGER FREAK schwebt am Schirm.
(Alle Fotos: C-64)

nalitdt, seine lebenswichtigen
Dollars aufs Konto tiberwiesen.
Bei den einzelnen Stunts (de-
ren drei) und zwei Zwischen-
spielen kampftergegendie Uhr
und uble Burschen, Gegen-

£0435€69¢8

SHHYYSHEN

»,Ist es ein Vogel, ist es ein Flug-
zeug? Nein, es ist DANGER
FREAK!“ So oder &hnlich kénn-
te man einen Testbericht begin-
nen, wenn man ein Programm
vor sich sieht,das es in sich hat.
Hans Ippisch hat die Hauptar-
beit besorgt; Chris Huelsbeck
einen phantastischen Sound
hineingezaubert. RAINBOW
ARTS darf sich gltcklich schat-
zen, einen derart hervorragen-
den Chris unter Vertrag zu ha-
ben, der es wieder einmal ver-
standen hat, das Soft-Thema
mit passender, vorziglicher
Musikbegleitung auszustatten.
In ein paar Jahren wird wohl
kaum noch einer von Modern
Talking reden - Chris Huels-
beck dagegen wird auch dann
noch einer der besten und be-
kanntesten Compi-Musiker
sein. Aber auch die Ippisch-Ar-
beit soll dadurch nicht ge-
schmalert werden. Denn er hat
es fertiggebracht, amerikani-
sches Outfit (a /d California Ga-
mes) in einer deutschen Kiiche
herzustellen. Die Story: Der
Spieler muB versuchen, sich ei-
nen Namen als Stuntman zu
machen. Er bekommt, je nach
Schwierigkeitsgrad und Origi-

stande, Tiere oder Naturgewal-
ten, die seine Gesundheit ganz
schon in Mitleidenschaft zie-
hen. Geht die ,Health“-(Ge-
sundheits-)Anzeige gegen
Null, ist das Stunten vorbei.Das
Spiel ist auch dann vorlber,
wenn die vorgegebene Zeit ab-
gelaufen ist. Bis zu vier Spieler
kénnen nacheinander ihre
»cunning stunts” testen!

Stunt 1: Hier sehen wirunseren
Draufganger auf dem Motorrad.
Er soll eine ziemlich ramponier-
te Strecke zuricklegen, eine
gute Figur machen und sich mit
gewagten Wheelies und
Springen die Herzen der Re-
gisseure erobern. So rase ich
also mit Joy nach rechts los!
Abbremsen kann ich - logi-
scherweise -,indem ich gegen-
lenke. Bei meiner rasanten
Fahrt Gber Stock und Stein ent-
geht mir auch nicht das gutins-
zenierte Funf-Wege-Scrolling.
Man versuche nun, unter den
Barrieren hindurchzufahren
(Feuer bewirkt das Ducken auf
der Maschine), dem Baseball-
schléger zu entgehen, Risse im
Teer zu umfahren und Stachel-
draht-Hindernissen aus dem
Weg zu gehen. Bei Stunt 1 ist

die Steuerung sehr prazise. Al-
lerdings ist dieser Stunt meist
schon Endstation fir denjeni-
gen, der sich mit den Verhélt-
nissen noch nicht so richtig
vertraut gemacht hat. Also, gebt
Euch die Miihe, um die Steuer-
ungsmechanismen intus zu ha-
ben, so daB |hr quasi im Schlaf
den Unbilden der Strecke trot-
zen kdénnt. Besonders viele Dol-
lars erhaltet |hr, wenn lhr den
Zeitlimit stark unterschreitet,
wenig an ,Health* verliert und
lange Springe uber die Ram-
pen vollfiihrt. Hierzu sollte man
auf die Dinger losfahren, in
Wheelie-Position  (bergehen
(Stick nach hinten) und wéh-
rend des Sprungs den Feuer-
knopfgedriickt halten.Wenn Ihr
den so lebenswichtigen Stunt
schadlos ,Uberstunted” habt,
fallt Ihr, nachdem man mit dem
Zweirad an Olfassern hangen-
geblieben ist, farchterlich auf
die Schn... Aber, man sehe und
staune: Das Kerlchen steht
wieder auf und lauft auf einen
schnittigen Sportwagen zu, der
von einer attraktiven Blondine

e Falle!"

nem Sprung ist man aufihrund
klettert zur nachsten Aufgabe.
AbschlieBend erhalt man sei-
nen Verdienst in der Lohntlte
des Commodore-Screens.
Erstes Zwischenspiel: Nach
bewahrter Codemasters-Simu-
lator-Manier erkennen wir nun
drei Motorrader aus der Vogel-
perspektive, die zum Start be-
reit sind. Man muB nun sein Ge-
fahrt, das steuerungsbedingt
nicht einfach zu bewegen ist,
als Schnellster ins Ziel bringen
- das bringt weitere Kohle. Nun
gut, auch als Zweitplazierter er-
halt man noch eine Handvoll
Dollars. Der Verlierer geht leer
aus.

Stunt 2: Was ein richtiges Film-
Double ist, I1&Bt sich auch nicht
von Haien, Wasserminen und
treibendem Holz stéren. Ver-
setzt Euch also in die Lage des
James-Bond-Stuntmans, derin
der Karibik mit einem Wasser-
Scooter unterwegs atemberau-
bende, artistische Einlagen zu
vollziehen hat. ,Danger Freak,
die zweite. Klappe!* Ab die
Maus - und schon beginnt der
Trouble: Haie treiben hier in
diesen Gewassern ihr Unwe-
sen. Eine Kollision mit den Vie-
chern bedeutet ,Health“-Ver-
lust. Ebenso sollte man es ver-
meiden, auf die zahlreichen
Wasserminen aufzufahren, da

Gleich im ersten Level geht's schon ganz schén zurSache. Gleich

springter...

gesteuert wird. Nun also kurz
Anlauf nehmen und aufs Ge-
fahrt springen. Dann Joystick
nach rechts, und der Wagen
setzt sich in Bewegung. Man
wartet nun so lange, bis man ei-
ne Strickleiter, die vom Himmel
herabpendelt, entdeckt. Mit ei-

diese erheblich das leibliche
Wohl beeinflussen. Ein hiibsch
vorgetragener Sprung Uber-
windet nicht nur die Gefahr,
sondern auch den Geiz des
Produzenten, seinen Geldbeu-
tel weit zu 6ffnen. Natirlich soll-
te man bei allem Schwung und
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jugendlichem Elan die Hoch-
seefischer nicht belastigen. Ei-
ne Kollision mit denen ist zwar
ganz lustig (Boot kentert; Ang-
ler muB ins kihle NaB), kostet
aber wiederum ,Gesundheits-

punkte“. ~ Der altbekannte
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Achtet auf die Haie!

Spruch, daB Wasser keine Bal-
* ken habe, hat fur DANGER
FREAK keine Bedeutung mehr.
Denn: Treibendes Bauholz,

»DANGER FREAK -das
ist eine saubere techni-
sche Arbeit, die man
leider heute nur noch
selten findet. Die Idee
ist gut; der Sound von
,Master Chris“ alles-
liberragend!«

Bohlen odereben Balken (ganz
gleich, wie man diese Barrieren
bezeichnen mdochte), missen
tibersprungen werden, wenn
Unheil vermieden werden soll.
Hat der geneigte Stuntman
auch diese Route erfolgreich
hinter sich gebracht, klettert er
aufein U-Boot, um auch hier mit
gewagtem Jump die Strickleiter
zum nachsten Zwischenspiel
zu erreichen.

Zweites Zwischenspiel: Ahn-
lich dem ersten,muB man seine
Gelandemaschine schnellst-
méglich Gber die Ziellinie brin-
gen.

Stunt 3: ,Der Flug des lkarus®
istangesagt; allerdings in einer
moderneren Form. Unser Dou-
ble erkennen wirin einem recht
kleinen, aber leicht zu mandv-
rierenden Fluggeréat, mitdem er
im eigentlichen Sinne uber-
haupt keinen echten Stunt zu
vollfihren braucht. Er weicht
Adlern, Diisen-Jets, mehreren
Baronen Minchhausen und
Flaggenmasten mit der bun-
desdeutschen Fahne aus.Auch
hier sind Kollisionen von
schwerwiegender Natur. Be-
sonders mit den Adlern sollte
man sich nicht einlassen, weil
diese sich beim DANGER
FREAK férmlich festbeiBen. Mit
Stick nach hinten & Feuer kann
man die Biester loswerden -
aber vielleicht ist es dann
schon zu spat! Am Ende dieses
Stunts sehen wir unseren Hel-

Action Games

den an einem Fallschirm leicht
und locker auf die Erde gleiten.
Wer dieses Bild zu Gesicht be-
kommt, erhalt schon mal ein
Lob vom Programmierer und
hat die Méglichkeit, bei den
nachsten Versuchen noch ein
paar weitere Dollars zu verdie-
nen...

Fazit: Das deutsche Spiel DAN-
GER FREAK st eine gelungene
Komposition aus verschiede-
nen Elementen der Software-
Geschichte. Die Idee, diese an-
einanderzureihen, war eben-
falls sinnvoll. Da man heutzuta-
ge in der Hauptsache fast nur
noch Kampf-, Baller- oder Bru-
talo-Games in die Finger be-
kommt, ist man heilfroh, ein
Produkt von technisch saube-
rer Qualitat testen zu durfen.
Dariiberhinaus ist SpielspaB
garantiert; die Motivation sinkt
nicht zu schnell, und der alles
tiberragende Sound von ,Ma-
ster Chris“ darf ,ruhig” die gan-
ze Zeit Giber den Lautsprecher
laufen. Ein gelungenens Spiel
aus deutschen Landen, das
seinen Weg machen durfte. Get
it!

Manfred Kleimann
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aus der Schweiz

Volken Rolf, Fabrikstrasse 18, CH-3902 Gamsen

C 64 IBM Down at the Trolls 54,90
Alien Syndrome Fr. 41,50 20.000 Meilen u. d. Meer Fr. 59,90 E;‘gg Egccer @ 21,00
Beyond the Ice Palace 37,50 Blueber 59,90 o =
cyorn J Ty ' Indian Mission 57,50
Bionic Commando 37,50 Corruption 74,50 Karting Grand Prix 29,00
Buggy Boy 39,90 Football Manager I 54,50 Mewill% 64 50
Chubby Christle 45,90 Impossible Mission Il 74,50 L
Dark Castle 47,50 Indian Mission 57,50 Atari ST
Down at the Trolls 44,90 L'affaire 69,90 —_—
Dream Warrior 47,50 Questron |l 74,50 20.000 Meilen u. d. Meer 59,90
Fugger 41,50 Tetris 55,00 Alien Syndrome 57,20
Grand Prix Simulator 9,90 Vectorball 47,50 Beyond the Ice Palace 55,50
Impossible Mission I 44,90 Black Lamp 54,90
Mickey Mouse 45,90 Blueberry 59,90
Pacland 39,90 Arilaa Chubby Christle 59,90
Pink Panther 45,50 RIigs Down at the Trolls 54,90
Questron |l 44,90 20.000 Meilen u. d. Meer 59,90 Euro Soccer 88 54,00
Road Blasters 47,50 Bermuda Project 74,50 Indian Mission 57,20
Skate Crazy 44,90 Beyond the Ice Palace 74,50 Karting Grand Prix 29,00
Summer Olympiad 45,90 Bobo 54,50 Mickey Mouse 59,90
The Winter Edition 45,50 Bubble Ghost 72,50 Police Quest 54,00
The Three Stooges 47,50 Buggy Boy 58,20 She Fox 65,00
The Train 45,50 Chubby Christle 59,90 Space Harrier 59,90
Corruption 74,50 Summer Olympiad 59,90
Crash Garret 74,50 Super Ski, Eddie Edw. 59,90

Der Versand erfolgt per NN zzgl. Fr. 5,- fir Porto und Verpackung. Ab Fr. 100,- oder bei Vorauskasse verpackungs- und portofrei.
AuBerdem haben wir Public-Domain-Software flr den
C 64 fur ca. Fr. 5,- pro Diskette
Amiga fir ca. Fr. 6,- pro Diskette
Atari ST fiir ca. Fr. 6,- pro Diskette
Bei Mehrabnahme gtinstiger! Ruft doch einfach mal an!




e Ding: Die Killer-

Killing Cars — zum Ersten
(Bringen wir es hinter uns!)

Programm: Road Blasters, Sy-
stem: C-64 (getestet), Spec-
trum 48, 128,+2,+3, Schneider
(Cass. + Disk.), Preis: ca. 30,-
DM (Cass.), ca. 47,— DM (Disk),
Hersteller: U.S. Gold, Birming-
ham, England, Muster von U.S.
Gold.

Autorennen sind ja bekanntlich
immer gefragt. Ob man sie sich
am Hockenheimring reinzieht
odervor dem heimischen Moni-
tor — man méchte natirlich im-
mer auf seine Kosten kommen.
Die Blechschéden, die man im
Fernsehen nicht sehen sollte,
kann man je nach Lust und sa-
distischer Veranlagung ja auf
dem Computer nachvollziehen.
Bei ROAD BLASTERS von U.S.
GOLD kommen aber die Voll-
blutrennfahrer kaum auf ihre
Kosten. Hier geht es nicht um
Fahren, sondern wie der Name
schon sagt, um Zerstdren, und
zwar alles, was da auf der Piste
herumkriecht oder -fahrt.

Das ist auch schon der ganze
Spielsinn. Es geht nur darum,
zu fahren und gleichzeitig zu
ballern. Und zwar so lange, bis
der Treibstoff ausgeht, der Wa-
gen von den Gegnern zerstort
wurde oder man zu viele Unfal-
le gebaut hat. Ansonsten kann
man fahren, was das Zeug
hélt. Aber beim Fahren fangt die
Kritik schon an. Der Rennwa-
gen scheint die Gesetze der
Fliehkraft nicht zu kennen. Ich
kann mit Hochstgeschwindig-
keit durch gdhnend langsam
vorbeiziehende Kurven rasen,
und der Wagen bleibt voll in der

Killing Cars -

Spur. Er bewegt sich keinen
Zentimeter. Fahrt der Program-
mierer noch einen Drahtesel,
oder was? Mal abgesehen von
der lacherlichen Form des Wa-
gens, fehlen auch jegliche Be-
schleunigungs-, Brems- oder
Kurvengerédusche. Die ohnehin
viel zu kurze (aber gute) Titel-
melodie schien dem Program-
mierer auch wichtiger zu sein,
als Gerdusche, die zur Real-
itdtsnéhe und damit zur Motiva-
tion beitragen. Am besten, ich

wa?) die anderen fahrenden
Autos abschieBen. Das geht ei-
gentlich ganz einfach, da man
Dauerfeuer einschalten und
dann den Rest vergessen kann.
Am StraBenrand stehen hin
und wieder einige Kanonen
rum, die versuchen, den eige-
nen Wagen zu zerstdren. A pro-
pos ,zerstéren”: die Explosion
ist genauso lacherlich wie das
ganze Spiel.

Dann fahren wir also. Sofern wir
noch nicht vorm Bildschirm
eingeschlafen sind, fallt uns ir-
gendwann der langsam zur
Neige gehende Sprit auf. Um
den Vorrat wieder aufzufri-
schen, missen griine und rote

Roadblasters-Foto: C-64 - schnitt nicht so gut ab.

fahre erst gar nicht los, denn da
entdecke ich noch mehr Fehler
oder Macken.

Neben der Fahrerei muB man
noch (ganz neuer Spielsinn,

2um 2weiten

(Der einsame Racher)

Programm: Fire & Forget, Sy-
stem: Atari ST, Amiga (beide
angeschaut), PC, Preis: ca. 70
bis 75 Mark, Hersteller: Titus,
Gagny, Frankreich, Muster von:
Entertainment International,
England.

Der Dritte im Bunde der ,Killing
Cars®, die momentan in aller
Munde sind,ist FIRE&FORGET
von TITUS SOFTWARE. Als ver-
meintlich erstes Produkt dieser
Reihe (It. britischer Presse;
noch vor Road Blasters und
Overlander) ist es dennoch
nicht das beste. Grafisch gese-
hen erinnert es doch sehr stark
an Titus’ Crazy Cars -allerdings
wurde die Strecke verdndert
und eine Superwaffe auf dem
Dach des Turbo-16-Ventilers
installiert.Uberdie spielerische
und programmiertechnische
Seite werde ich mich nun aus-
lassen. Was dabei unterm

Strich rauskam, lest |hr in den
folgenden Minuten:

Die Story ist — wie fast immer -
recht unwichtig. Die Regierung
(welche?) beauftragt den Spie-
ler, sich in den THUNDER BLA-
STER zu setzen, um an ver-
schiedenen Punkten unseres
Blauen Planeten ,Konflikt-Si-
tuationen“ zu bereinigen. Im
Klartext:  Feindliche  Hub-
schrauber, Panzer, StraBen-
sperren, Minen und derglei-
chen mehr zu zerstéren. Es gilt,
den nuklearen Holocaust zu
verhindern, und wie (fast) im-
mer heiBt es am SchluB der
Marchenerzéhlung: ,Die Zu-
kunft des Planeten liegt in Dei-
nen Handen. SchieBe und ver-
gesse; schau niemals zuriick,
Du wirst auch keine Zeit dazu
haben. Du bist unsere letzte
Hoffnung...”

Meiner Ansicht nach besteht

Kugeln unterwegs aufgesam-
melt werden. Dank der etwas
ungenauen Kollisionsabfrage
bleibt auch dieser Versuch des
Spielens eher dem Zufall iiber-

sunsere letzte Hoffnung“in neu-
er Software mit gewisser Origi-
nalitat. Diese 148t FIRE & FOR-
GETallerdings stark vermissen.
Furdiese Leistung hatte ich den
Programmierer vom Platz ge-
stellt (wegen wiederholtem

Foul-Spiel). Es ist mir mittler-
leid, sich

weile schieB-

-

Fire and Forget - die Atari-ST-Fassung

lassen. Sprit gibt's aber auch
an jedem Checkpoint,den man
ohne grdBere Schwierigkeiten
erreicht. Zu den Gegnern gibt
es auch noch einiges zu sagen.
Neben dem schlechten Stra-
Benzustand (StraBe ist (iber-
saht mit Spikes, Minen und , gif-
tigen" Flussigkeiten) versu-
chen noch vier Arten von Geg-
nern, Sie am Erreichen des
Checkpoints zu hindern. Wah-
rend einige anscheinend nur
auf die Kugel warten, tut man
sich bei anderen recht schwer,
sie mit der Bordbewaffnungvon
der Piste zu putzen. In regelma-
Bigen Abstidnden kommt ein
Raumschiff angeflogen und
wirft Spezialwaffen auf die
Strecke. Auch hier hangt es
vom Zufall ab, ob man sie er-
wischt. Hat man sie, dann ist
das Rennen schon gelaufen.
Einfacher geht's dann wohl
kaum noch.

Uberhaupt ist das Spiel eine
einzige Zumutung fir denjeni-
gen, der schon einmal Pitstop
gespielt hat. Selbst das schéne
Scrolling des abstrakten Stra-
Benrandes kann nichts mehr
retten. Hier ist einfach zu viel
Ubergangen worden. AuBer der
Tatsache, daB sich hiermehrere
Autos auf dem Bildschirm be-
wegen, hat das Ganze aber
nichts mehr mit einem Autoren-
nen zu tun. Das Geld ware je-
denfalls zum Fenster hinausge-
worfen. Am besten schnell ver-

gessen. Peter Braun
Graflk lcaian s e 6
Sound.. ... i 6
Spielablauf ............ 4
Motivation®. ... .. 2
Preis/Leistung ......... 2

witig - als Récher oder Killer
von irgendwem autorisiert -
Uber den Screen zu bewegen.
Nun gut, das ist meine Aufgabe
als Tester — dat is mir durchaus
klar, aber schéner wér’s schon,
wenn man sich mal mit was In-
telligentem beschéftigen kénn-
te. So verrichte ich also meine

. . . und gleich dreimal!




Autos sind unterwegs ..

Killing Cars -

2um Dritten

(Reiter der Apocalypse)

Programm: Overlander, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, C-64, Amstrad, Spectrum
48K/128K/+3, Preis: ca. 28 -
35 DM (Kass.), ca. 45 - 75 DM
(Disk.), Hersteller: Elite Sy-
stems Ltd, Lichfield, England,
Muster von: Elite.

Na also, endlich werden auch
die Softwareproduzenten um-
weltbewuBt! Die Story von
OVERLANDER liest sich zu-
mindest wie ein apokalypti-
sches Zukununftsgemaélde ei-
ner Umweltschutzgruppe,denn
die Spielhandlung setzt zu ei-
ner Zeit ein, in der es die Men-
schen endlich geschafft haben,
nicht nur Seuchen, Hunger und
Atombomben von der Erdober-
flache zu verbannen, sondern
auch sich selbst. Schuld daran
sind simple Spraydosen,deren
Treibgase die Ozonschicht zer-
stdrten und das ungehinderte
Eindringen der gefahrlichen
UV-Strahlen ermdéglichten, so
daB alles Leben ,verbrannte”
Die Uberlebenden Menschen
flichteten unter die Erde und
griindeten dort neue Stadte,
die aber immer noch Uber die
Uberirdischen Autobahnen
miteinander verbunden sind.
Dort wimmelt es abervon strah-
lengeschadigten, aggresiven
Outlaws, die die StraBen unsi-
cher machen. Nur die ,,Overlan-
der*, todesmutige Heroen des
Asphaltdschungels (Ubertrie-
ben...?), wagen die gefahrli-
chen Fahrten mit ihren super-
getuneten, waffenstarrenden
Autos.

,Mission“ und versuche, mei-
nen Job so gut wie méglich zu
machen:

Ich lade die ST- & Amiga-Fas-
sung parallel ein. Weil der ST
schneller war, schaute ich mir
zuerst diese Version an. Ein-
druck: Titel/Ladebild ok,
Hauptmeni zufriedenstellend.
Ich wahle die Ein-Spieler-Op-
tion, gehe auf Level 1 (von ins-
gesamt dreien) und suche mir
einen ,Konfliktort". Alsbald se-
he ich meine Karre im Vorder-
grund, die auch schon, ohne
langere Aufforderung, sich
selbsténdig in Bewegung setzt.
Nachdem das feuerbereite Ge-
rat durch die Sperren gesaust
ist, ibernehme ich stickméBig
das Steuer. Die Geschwindig-
keit bestimme ich mit Joy nach
vorn (= beschleunigen) und
nach hinten (= abbremsen).
Rechts-und Linksbewegungen
des Sticks bedurfen wohl kei-
nerweiteren Erklarung; ebenso
wenig die Funktions des Fire-
&-Forget-Knopfes...

Was nun folgt, erfordert fahreri-

Jawoll ja, das ist der Back-
ground, der jedem Spieler
SchweiBperlen auf die Stirn
treibt! Angesagt ist namlich ei-
ne wiiste Autofahrt mit jeder
Menge Ballerei auf Hindernis-
se, Autos, Motorradfahrer und
dergleichen mehr. Den Vogel
schieBen dabei jedoch die Mo-
torradfahrer ab, denn die nen-
nen sich ,Kamikazes" und sind
Anhanger eines Kults, deren
Ziel darin besteht, sich ihrem
Gott ,Harley” in engen Kurven
durch elegantes Explodieren
zu opfern. Dies tun sie aber
nicht mit eigener Hand, son-
dern durch Kollisionen mit Au-
tos...

Haarstraubend, flrwahr, aber
es kommt noch besser: Vor
dem Start mUBt lhr einen Auf-
trag Ubernehmen, entweder
den einfachen mit wenig Lohn
oder den geféahrlichen flr viel
Geld. Die Halfte des Geldes
wird dann im Voraus dem Spie-
ler gutgeschrieben, der sich
daftr Sprit, Zusatzausristun-
gen fiir's Auto (Turbomotor, etc)
und diverse Waffen einkaufen
kann. Das fangt bei Feuerbom-
ben an und endet mit den
Smart-Bombs, die alles von der
StraBe fegen.Im Gbrigenistdas
Gefahrt des Overlanders noch
standardm&Big mit einem Ge-
wehr auf der Motorhaube aus-
gestattet. ELITE hat sich redlich
Milhe gegeben, neben techni-
scher Perfektion auch einen
hammerharten Schwierigkeits-
grad zu bieten, der das Spielen
teilweise echt zum Glucksspiel

sches Geschick, Dauerfeuer
und Killer-Instinkt. Eine wahre
Armada an feindlichen Heli-
coptern, Panzern und Scharf-
schitzen bedroht meinen 16-
Ventiler. Nach einigem Hin und
Her — und das im wahrsten Sin-
ne des Wortes - war bei mir die
Motivation und der Sprit dahin.
Hatte ich doch auf die blauen
und grilnen Hitchen auf der
StraBenmitte geachtet. Denn:
Bei jeder Bertihrung (aber bitte
nicht mit den Minen verwech-
seln!) frischte sich mein Sprit-
bedarf wieder auf.

Inzwischen war auch der Amiga
in der Lage, mir das dortige Fl-
RE & FORGET zu préasentieren.
Aber auch hier das gleiche Bild
- ich meine die Grafik und das
bereits genannte Drumherum.

In puncto Spielbarkeit ist die
ST-Version einen Tick besser
(man hat nicht gar so viele Geg-
ner); eine Motivationssteige-
rung aberwarauch hiernichtzu
erreichen. Damit man mir nicht
nachsagen konnte, ich hétte
danach den Test abgebrochen

macht. Wahrend der Hinter-
grund in den Kurven geméch-
lich (aber flissig) nach links
und rechts scrollt, geht auf der
StraBe selbst der Punk ab. Auf-
grund des knappen Spritvor-
rats seid |lhr gezwungen, sehr
schnell zu fahren, denn bei
langsamer Reisegeschwindig-
keit ist der Spritverbrauch ho-
her (?77). Bei dieser rasanten
Art des Autofahrens kénnt Ihr
nun aber nicht nur tolle Zoom-
und Scroll-Effekte bewundern,
sondern auch diverse Explo-
sionen, die Euer Auto durch-
machen wird. Teilweise seht lhr
die fiesen Kerle gar nicht, die

el s Falll
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Overlander (ST) machte noch den besten Eindruck

spaB nicht gerade sehr zutrag-
lich ist.

Genaues Timing, superge-
naues Steuern und die richtige
Geschwindigkeit verleiienn
OVERLANDER aber durchaus
einen zufriedenstellenden Un-
terhaltungswert. Besonders
originell ist das Game - wie sei-
ne beiden ,Kollegen" auch -
zwar nicht, aber immerhin istes
das technisch (und auch spiel-
maBig) beste Programm dieser
drei Killing-Cars-Spiele. Er-
wahnt werden muB noch der
durchschnittliche Sound mit
brauchbaren FX sowie eine tol-
le Spielerei mit dem Interruptin

AN AST P SLrEY =

links und rechts an der StraBe
stehen und Euch mit Bodensal-
ven das Blech (ber die Ohren
ziehen. Hinzu kommt, daB Euer
Auto sogar in den Explosions-
wolken verendeter Feinde den
Abgang macht, was dem Spiel-

und wére zu meinem Schreib-
tisch zuriickgekehrt, versuchte
ich es noch ein paar Mal. Und
siehe da, es klappte mit dem
Killen von Mal zu Mal besser.So
(iberlebte ich bei der Amiga-
Fassung sage und schreibe
sechs (!) Minuten, bevor die Re-
gierung (siehe: unter ,Story"!)
mir erneut einen Grabstein be-
sorgen muBte.

Die Fakten: Grafisch recht an-
sprechend, animationstech-
nisch zufriedenstellend, Scrol-
ling nicht einwandfrei, Sound
beschrankt sich auf SchuBge-
rausche, Covergestaltung sehr
gut, High Scores abspeicher-
bar, Motivation sinkt sehrrasch.
So ist FIRE & FORGET zu den
,Killing Cars“-Spielen zu rech-
nen, das allenfalls leicht besser

der High-Score-Liste (die
dummerweise mal wieder nicht
abgesaved wird).

Das alles kann natdrlich nicht
dariiber hinwegtéduschen, das
OVERLANDER im Grunde ge-
nommen nur die x-te Auflage
eines simplen Autospielchens
mit Baller-Touch ist, wobei die
Mischung nicht mal besonders
interessant ist. Meiner Meinung
nach ist der Spielhallenauto-
mat, der hier zweifellos als Vor-
lage galt, nur aufgrund des im-
mens guten Fahrfeelings und
der groBen Fahrflache so po-

pular geworden. OVERLAN-
DER kann da nur in der Schnel-
ligkeit mithalten, ansonsten

sind die aktiven Handlungs-
moglichkeiten des Spielers
doch relativ bescheiden.

Na ja, immerhin wird der Baller-
siichtige, der sich fur diesen
der drei Softwarebrider ent-
scheidet, nicht vollends ent-
tauschtund hatimmernoch die
beste Wahl getroffen. Unbe-
dingt kaufen muB man dieses
Game aberdeshalb noch lange

als Durchschnitt ist. nicht. ;
Manfred Kleimann Michael ek
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Kann denn das noch Zufall sein?
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Die Robo-Punks

S

pielen ,,FuBball

*

Programm: Vectorball, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Ami-
ga, Preis: ca. 35 DM, Hersteller:
Mastertronic, England, Muster
von: Mastertronic, England.
Einen Roboter als Punk - wo
gibt's denn das? Na, ganz ein-
fach: Bei VECTORBALL! Die
Spielhandlung ist zum Gliick
nicht so martialisch wie das
Aussehen der Spielfiguren. Die
haben zwar einen schicken
Metall-Look samt Sichelkamm
auf dem Kopf, missen aber le-
diglich einen Ball ins gegneri-
sche Tor beférdern und sich
nicht die Koépfe einschlagen.
Mit FuBball hat das ganze trotz-
dem recht wenig zu tun, denn
erstens gibt es nurzwei Spieler
und zweitens besteht die Spiel-
flache aus einem dreidimen-
sionalem Relief-Netz mit Hi-
gelchen und Vertiefungen. Kla-
ro, dafl der Ball da ganz nett
rumléuft, zumal die beiden Tore
lediglich aus der simplen Auf-
schrift ,Goal“ bestehen und an

den endgegengesetzten En-
den des ca. 3 Bildschirme gro-
Ben Spielfeldes aufeinem Berg
liegen.

Eine weitere fiese Idee der Pro-
grammierer ist die Steuerung
mit Trégheitseffekt, mit der Ihr
ganz schdn zu kAmpfen haben
werdet. Die Spielfigur bewegt
sich also nicht sofort in die ge-
wilinschte Richtung, sondern
bremst erst ab und macht dann
kehrt. Habt Ihr zudem noch den
Ball gerade ergattert, der aus-
sieht wie eine Seifenblase,
kénntlhr Euch sogar (iberhaupt
nicht mehr vorwarts bewegen,
sondern Euch nur um die eige-
ne Achse drehen und den Ball
abfeuern. Da koénnt Ihr ganz
schdn ins Schwitzen kommen,
bis Ihr den Ball in Richtung Tor
bekommt!

Letzteres ist besonders dann
unheimlich schwierig, wenn lhr
gegen den Computer-Pacer
spielt, der anscheinend immer

genspieler gerade hin will, und
Euch auch hingebungsvoll den
Ball wieder wegrammt, wenn Ihr
ihn wirklich einmal bekommen
haben solltet.

Zu zweit macht das Game aber
dann schon mehr SpaB. Zwar
ist der Spielaufbau ziemlich
simpel, aber durch die paar net-
ten Einfalle mit der Steurung
und der Spielflaiche kann sich
VEKTOR BALL durchaus sehen
lassen. Technisch gibt's auch
nicht viel zu meckern, denn die
Robo-Punks sehen witzig aus,

drehen sich hervorragend und
sind auch ebenso gut animiert,
die Grafik ist voll ausreichend
und die Ohren-Gourmets be-
kommen einen schénen, ge-
sampelten Titelsound. Was will
das Spielerherz mehr? Viel-
leicht eins: Einen verbesserten
SpielfluB. Jede einzelne Spiel-
flache wird namlich zwischen
den Vierteln neu aufgebaut,
und das dauert sage und
schreibe fast zwei Minuten!
Dies laBt sich nur durch zwei
Grinde erklaren: Einerseits
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ST-Version.

Zwei Roboter kimpfen um den Ball. Wir sehen eine Szene aus der

&

ganz genau weiB, wo sein Ge-

c-64
Gauntlet II C.29.90 D. 39.90
G. B. Air Rall. C.29.90 D. 39.90
Giana Sisters C. 29.90 D. 38.80

Hunter Patrol & Ad Inf. D. 19.90
Hysteria C. 25.90 D. 35.90
Ice Palace 6 Hopto D. 19.90

Impact C.29.90 D. 39.90
Im:. Mission 2 C. 29.90 D. 39.90
In 80 Tagen u.d. Welt D. 39.90
Int. Karate + C.25.90 D. 35.90
Jagd a. R. Ok. C. 48.90 D. 59.90
Jinxter D. 59.90
Kane & Human Race
Knight Crc ;
Legacy o.t. Ancients
Lords of Conquest
Lucky Luke Nitroglyc.
Lurking Horror
Magnetron C. 25.80
Maniac Mansion

Mask C.25800D
Microleague Wrestiing D. 59.80
Miniputt C. 35.90 D. 49.90
Morpheus

Motos

Octapolis

One man & Nonterr.

Outrun dt.

Pegasus Bridge

Phantom & Hektik

PHM Pegasus

Power at Sea

Proj. St. Fight

Quedex

Red October

Amiga

Roadwars
Rolling Thunder

W
@

720 Degrees
Altern. Worldg
Apolio 18
Ark. Rev. 0. Doh
B24
Bad Cat
Bangkok Knights
Bards Tale |
Bards Tale Il
Bards Tale Il
Basil the Mouse
Basketmaster
Bedlam
Bubble Bobble
Buggy Boy
Captain America
Champ. Sprint
Chessmast. 2000 C.
C. Yaeger's AFT C
Clever & Smart  C
C.
[+]

REH
888

7 Cities of Gold
Adventure Constr. Set
Archon

Archon Il
Backgammon

Ball Rider

Barbarians

Bard's Tale |
Blackshadow
Brainstorm

Bratacass

Br. C. Football Fortunes
C-84-Emulator
Challenger
Chessmaster 2000
Crazy Cars

Cruncher Factory
Dark Castle

Deep Space

Defender of the Crown

89.50 Impact 4
89.90 In 80 Tagen u. d. Welt
89.90 Indoor Sports |
89.90 Infidel
29.90 Insanity Fight
49.890 Jinxter
59.90 Jump Jet
79.90 Karate
59.90 Kikstart 2
29.80 Knight Orc_
39.90 Kwasimodo
65.90 Leaderboard
159.890 Leaderboard Tournament
29.90 Leather God. of Phobos
79.90 Lurking Horror
69.90 MCC Assembler
29.90 MCC Pascal
69.80 Mercenary Compandium
99.90 Mindbreaker
Mind Forever
Modula 2
Moebius
Mousetrap
OGRE
Omega File
One-on-one Basketball
Othello
Pac Boy
Phantasie I
Pink Panther
Planetfall
Plutos
Portal
Ports of Call
Power Pack
Quiwi dt.
Red October
Roadwars
Rocket Attack

Rocky
Shadow Gate

0oooowe
BBEAE
8888

Sh.'sm Up C.Kit
Sidewize

B

888888 88

0000000
BEEBRYENR
8888882

0PPOOPPODDDOPDOR

Six Pack Il
Skate or die
Solid Gold
Starfox
Star Wars
Str. Basketb.
Sub Battle Sim. .
Summerg. Vimposs Miss.
Summergames VPitstop
Super Hang On C. 39.9
Supersprint 3
Superstar lcehockey C.
Task Il
Terramex
Testdrive
Tetris
The Train
To be on Top
Trantor
Traz
Trivial Pursuit (dtsch.
Vampire's Empire
Verbentrainer
Videoarchiv dt.
Vokabeltrainer
Volleyball Sim.
Wm’i&fht South Pacif
Western Games
Winter OI. '88
World Tour Golf

Spellbreaker
Starglider
Starwars
Starways
Stationfall

Super Huey
Surgeon
Swooper
Taekwondo dt.
Tasstimes in Tonetown
Temple of Apshai
Terramex
Terrorpods

Tetris

The Faery Tale Adv.
The Guild o! Thieves
The Pawn
Timebandits
Typhoon dt.
Ultima IlI
Uninvited
Vampire's Empire
Viza Write
Wintergames
Wishbringer
Witness

Wizball

World Games

XR 35

Zork |

Zork Il

BR555885858

bhowowoo
oopoRo 00 000

283838838888888

BRBBBY
2888888 88

nE BRR

88 888
5ooBBRE8EE &

000 000
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k=]

88
(o]
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CEEEEES
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Combat School

Deflector

Déja Vu

Demon Stalker C

Destructo C

Diablo c
C
C
C.

VOODOOOO NN

888

WELWLEBGNLDWL

©o

Drum Studio
Enchanter
Feud dt.

opPODOoD
888 88838

0ODODO0D0P
288E

Driller .
Earth Orbit Station
Elite Collection
Enlightenment
Eternal Dagger
Excaliba & Big Mac
Fields of Fire

Flight Simulator 2 (dtsch)
Flunky C. 29
Fred Feuerstein

4 Smash Hits

Garfield

Q000 000
LBREE REB

g8

.29 Flightsimulator Il
Flintstones
Formula One Gr. Prix
Garrison

Garrison Il

Giana Sisters
Gizmoz

Gnome Ranger
Grand Slam Tennis
Hacker

Hardball

Hollywood Hijinx
Hollywood Poker

5 850¥ BREBAD
28 8388 8%8%

O O00L
8
g

58 BRBES
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n
e

opEPOUOOeOD
BRREEBE
2288RR8B8E 8

MULTIFACE (neue Versionen) |

Sicherungskopien von jedem Pro-
gramm das in Ihren Computer ge-
laden wurde; - kopiert auf Disk
oder (beinahe) jedes andere an-
schlieBbare Speichermedium. Ein-
fach ansteckbar; - mit
ausfihrlicher Anleitung.

MULTIFACE ONE

fr Spectrum 48K & 128K
MULTIFACE TWO

fur Schneider 464,664,6128

Spectrum + 3 (Disk)
Mullif@ce 3 HiSoft Devpac
+3-Hits Live Ammo
ACE. I ¥ Magnificent 7

+ 3-Arcade-Hits 35.90 Matchday Il
California Games 3990 Solid Gold
Colossus Chess 4.0 49.90 +3 Sport Hits
Combat School 49.90 Starglider
Driller 58.90 Starwars

Eye 49.90 Tasword Plus 3
Football Manager 3590 The Pawn
Game Set Match 59,90 Thundercats
Gauntlet 39.90 Tomahawk

World Class Ldb.

79.90

69.90
49.90
59.90
48.890
48.90
35.90
49.90
49.90
58.80
49.90
49.890
39.90
39.90

. The Rocky Horror S;‘B"‘;o D
50 ling Thunder C. 29
a8 gl C. 29.50
29.90

2

Schneider CPC
i Flunky

3-D-Voice-Chess C. 39.80 D 49.90
Ark. Rev. of DohC. 26.90 D. 38.90 Gama"gv‘:r
Adv. Tact. FighterC. 29‘9000.3:;9;)0 Gaunl
Bebeleigh 82250 ™% Inside Outing 30C 2590 .
Bub:)legﬁubblu Jagd a. Roter o.C. ;ggo D

for. Games Laser Basic dt. C,29. o o
by Masters ot. U. C.29.90D. L LI
qinzy A Pegasus Bridge D.
oy D. Volleyball Sim.
Fire Zone

C.2590D. i
R4S g, Six-Pack Il (neu)C.
Slapfight
Space Ace
Starwars
Terramex

. 29.

[
C.25
C
C.29
c
C.

D.
D.
D.
D.
D.
D.
D.
D.
D.
D.

90
20
90
80

. 29.90
169.90 29.90

HiSoft C-Compi{er 169.90 |

DenisstraBBe 45, 8500 Nirnberg, Tel. 09 11 /28 82 86
10/88  §)
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“World-

wéare es moglich, daB das Re-
liefmuster zun&chst im Spei-
cher aufgebaut wird, was ich
ziemlich unsinnig fande, denn
da wére es doch praktischer,
die kompletten Spielflachen
auf Disk abzulegen und dann
einzuladen. Andererseits wére
es auch mdglich, daB der STin
dieser Zeit Berechnungstabel-
len fiir den Lauf des Balles und
der Roboter anlegt, um so die
Animationsgeschwindigkeit zu
erhéhen. Aber auch in diesem
Fall bin ich der Meinung, daB
der ST durchaus in der Lage ist,
die Berechnungen auch wah-
rend des Spiels ausreichend
schnell durchzufuhren.

Wie dem auch sei, trotz kleine-
rer Méangel ist VEKTOR BALL -
nicht zuletzt wegen dem guinsti-
gen Preis —den ST-und Amiga-
Fans durchaus zu empfehlen.
Die Motivation durfte ob der
Zwei-Spieler-Option flir lange
Zeit gesichert sein, wahrend
beim Solo sehr schnell der
Frust aufkommen kann. Be-
sorgt Euch also einen Mitspie-
ler, denn dann geht’s ab!

Michael Suck
Grafle sl vt 7
Sound . .- P 8
Spielablauf ............ 7
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 8

i -PROGRAMME
D‘E-&HAt:rTeE? Spec.  Amiga Atari ST __PC

Oh, Verzeihung!

Programm: Oops!, System: C-
64 (gestestet), Schneider,
Spectrum, ST, Amiga, Herstel-
ler: Big Apple Software, Eng-
land, Muster von: [18].

Die einfachsten Spielideen
bergen oftmals den gréBten
SpielspaB: BIG APPLE's
OOPS! (der Titel scheint als
treffende Beschreibung fur die
Uberraschung des Testers ge-
dacht zu sein) bezieht den
GroBteil seiner Spannung aus
der ebenso einfachen wie moti-
vierenden Ausgangskonstella-
tion: Ihr Ziel ist es, acht Gravita-
tionseinheiten, die in den ins-
gesamt 32 Bildern eines Welt-
raumlabyrinths versteckt lie-
gen, ausfindig zu machen. Kei-
ne einfache Aufgabe, werden
die Gange doch von unfreund-
lichen Wesen bevolkert, die
man gottlob mit Hilfe eines an
der richtigen Stelle plazierten
Sprengsatzes ins Jenseits be-
fordern kann. Vorsicht ist auch
beim Uberqueren einiger Teile
desIrrganges geboten, die sich
entweder einer spontanen Re-

gung folgend entschlieBen,den
Spieler zu verfolgen oder ihm
gar den Weg zu versperren. An-
dere Steine pflegen in regelma-
Bigen (von den Bewegungen
des Helden abhé&ngigen) Ab-
stdnden zu erscheinen und
wieder zu verschwinden. Jeder
Spielzug sollte deswegen ge-
nauestens durchdacht werden,
besteht doch die Mdglichkeit,
sich durch ein unvorsichtiges
Mandver in eine ausweglose
Situation zu bringen. Gluckli-
cherweise ist es den Program-
mierern nicht entgangen, daB
gerade der mit solchen Puzzle-
Spielen weniger vertraute
Computerfan kleine Hilfen
braucht, um wenigstens die er-
sten beiden Level zu vollenden,
auf die Ubrigens eine Bonus-
runde ohne Gegner, aber mit
vielen Extras folgt. Extrazeit,
Bonus-und Punkte liegen unter
Fragezeichen versteckt, und
die Mdglichkeit, Teleporterfel-
der zu benutzen, hat schon so
manchen aus einer heiklen Si-
tuation gerettet.

TOP-AKTUELLE-TITEL

Action Games

Trotz dieses Entgegenkom-
mens in Sachen Schwierig-
keitsgrad ist Oops! kein ganz
einfach zu beherrschendes
Programm, das vor allem ein
gutes Gedachtnis voraussetzt,
erscheinen die lebenswichti-
gen Extras doch stets an den
gleichen Stellen. Grafisch hin-
terlaBt das Produkt einen guten
Eindruck:

Farbenfrohe, gut gezeichnete
Sprites bevolkern den Bild-
schirm. Einziges Manko:

Die eher belanglosen Hinter-
grundgrafiken scrollen wah-
rend der verzweifelten Jagd
nach Punkten in alle Richtun-
gen, was sich nicht gerade als
augenfreundlich erweist. Die
Soundeffekte tragen eindeutig
funktionellen Charakter, tragen
in ihrer Einfachheit jedoch
durchaus zum Entstehen einer
von pausenloser Hektik ge-
pragten Atmosphére bei.
OOPS! bietet eine der erfri-
schenden Varianten des Boul-
der-Dash-Motivs und durfte
Freunde des Genres geraume
Zeit an den Bildschirm fesseln.

Klaus Vill
Grafik ........ A A 7
Sound ....iisiai A
Spielablauf ............ 9
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ........ + 8

Spectrum
9.90 Hysteria

89.90

SPECTRUM
Videoface Inface
All Stars

Sixpack Vol. 3C. 29.90 D. 39.80
Starswars 2 C. 29.90 D. 39.90

SCHNEIDER
Sixpack Vol. 3C. 29.90 D. 39.90

19.90
25.90 Impact

Top Ten Coll. C. 35.90 D. 45.80
Questrom Il D. 39.80

25.90 International Karate +
29.90 Life Guard Multiface
25.90 The Living Daylights
25.90 Lucasfilm Compilation
29.80 Magnetron

8.90 Matchday Il

Topten Collec.C. 29.90 D. 39.90
Bard's Tale | D. 39.90

ATARI 8T
Barbarian II
Color Emulator

Adv. Tact. Fighter
Basketmaster
Black Lamp
Blood Valley

Golt _D-39.90
JourGol s Buggy Boy

Frod stoin D-39.90 S Crime Busters (der Hit) 9.5
29

Feul
The 5.0  59.90 . Cybernoid
_Flintstones e e Daley Thomson
20000 M. 5500 5590 5590 Five Star Games 3
ud Meer D398 ——"age Impossible Mission 2
il — ai gamov -
en 55. I mi
_Syndiom D398 5950 5990 Sixpack Vo 3
— 5980 Where Time stood still

Roadwar 2000
Sorcerer Lord
Vermeer dt.

Wings of War
Winter Edition

AMIGA
Barbarian Ii

L s

69.90
128.90
79.90
56.90
12890 |
58.90
5090 |
10 Computer Hits 4
Dark Sceptre
Driller
Elite Collection

2090
g£ 9.90 Milk Race
o 25.90 Nebulus

g 28.80 Outrun

29.80 Rampage

25.80 Rebel

25.90 Roadwars
29.90 Rolling Thunder
25.90 Sidewalk
36.80 Six Pack Il (neu)
49.90 Solid Gold
29.90 Starwars
29.90 Terramex
25.90 Tetris
28.80 Think
25.80 Thundercats
29.80 Tour de Force

Corruption

Indian Mission
Mano Emulator
Spidertronic
Starwars 2
Summer Olympiad
Sun Dog

Virus 58,
World's Greatest (Epyx)

PC & KOMPATIBLE
Corruption

Falcon F16

Indian Mission
Vermeer dt.

Califernia Games
Championship Sprint
9.90 Clever & Smart
2990
290 Amegas

Bard's Tale 2
Corruption

Crack the Cocnut
Extensor

German Footh. Sim.
GroBmeister Schach
Indian Mission

]
oo

COMMODORE 64

Baltle Valley C.14.90

Daley Thomp. C. 35.90 D. 45.90
G. Lineker Fb.C. 29.90 D. 39.90
Hawk Eye  C.35.90 D. 45.90
Imp. Mission 2C. 20.90 D. 39.90
Int. Soccer €. 29.90 D. 39.90

Virug C30.90
i C3900 C39.90
Driller 3 5-49.90

ye
Fol i
D-49.90 ur Smash Hits

Garfield

G.B.Air Rall.

GL Supersoccer
Gauntlet 1|

PhoRBBYBH KA
8888888888888 8R 88888 Y]

“Superstar E
_lceHockey D-9980 7550

Inceptor D. 69
Black 29 The Wall (Super Break-0ut)39.90

SOFORT-BESTELLUNG PER
TELEFON: 09 11/28 82 86

Football-Manager 11 (mit dt. Arllillﬁnéxcn%)_gu
Der Superhit zum Superpreis: e e 59,90
C-64 Cass. 29.90 Disk 39.90 A okt |
Schneider Cass. 29,90 Disk 39.90
e Hiermit bestelle ich fir den Computer

i nachstehende Programme per (] Nachnahme (+ Kosten 5.90)
BLVA?.;SI;; :::);?I'rEN [ Vorkasse u. Scheck (+ Kosten 2.50)

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

T.S. Datensysteme-Vertriebsgesellschaft mbH

Lam
Arkanoid Il

0 AR
o 0o o

Solomon’s C-25.90

Key D-39.90 k
Gauntiet Il C-29.90 . C-29.
D-39.90

SAMANTHA FOX
Strip Poker

Bei diesem ne
uen
den 7 Card Stud. b und wi

9anz cool k jej|
gpi_slknn il
igitalisierte Videos -
mantha aych! nd
:E" C-84 Cass,
Ur Spectrum 4aK/y
::r:lr Schneider m;;sgi,l(mza
Ur Schneider (Disk)

irklich a
Dker_mﬁsun s:ﬂm

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

T.S. Datensysteme, Denlisstr. 45, 8500 Niirnberg 80
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Action Games

Dunkelwar's, der Mond schien helle

Programm: Dark Side, System:
C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: ca. 35 DM
(Kass.), ca. 45 DM (C-64 Disk.),
ca.50 DM (Ams. + Spec. Disk.),
Hersteller: Incentive, Alderma-
ston, England, Muster von: In-
centive.

dem ganzen Outfit schlieBt
auch die Handlung nahtlos an
den Vorgénger an. Die geschla-
genen Ketars wollen namlich

Fotos (2): C-64

Also, irgendwie war es ja klar
wie KloBbriihe,daB INCENTIVE
dieses ja ach so tolle Freesca-
pe-System nicht deshalb ent-
wickelt hat, um es flir ein einzel-
nes Spiel wie Driller zu benut-
zen. Aus diesem Grunde gibt’s
namlich jetzt den Nachfolger,
also quasi Drillerll,denn neben

nun Rache an Evath und ihren
Bewohnern nehmen und
bauen deshalb eine Super-
wumme auf der dunklen Seite
des Mondes Tricuspid, um von
da aus den Planeten vernichten
zu konnen. Um die riesigen
Energiemengen zu beschaffen,
die das Ding braucht,haben die

Ketars ein Netz von Energiesta-
tionen rund um den Mond ge-
schaffen, die das Sonnenlicht
sammeln und die Energie wei-
terleiten. Dies ist auch der neu-
ralgische Punkt des Feindes,
denn wenn es Dir, dem Helden,
gelingt, diese ,ECDs“ auszu-
schalten, hat die Vernichtungs-
waffe ausgemdillert!

Das ist aber keine leichte Auf-
gabe, denn die ECDs liegen
weit verstreut und ziemlich ver-
steckt. Zudem gibt es diverse
Sicherheitsanlagen und Pan-
zer, aber auch Aufflllstationen
flr Energie und Munition sowie
Teleportstationen. Der Held
selbst besitzt einen Laser, das
besagte Schutzschild, Treib-
stoff und ein Power Pack, mit
dem er fir begrenzte Zeit be-
weglicher wird.

Die Bildschirmaufteilung ist
dieselbe wie bei Driller: Unten
sind die Statusanzeigen, die
oberen zwei Drittel werden als
Spielflache genutzt. Als kleinen
Gag am Rande (und zwar am
rechten) gibt's diesmal aber
noch eine binare Uhr (also in
der Form von Einsen und Nul-
len), die Normalsterbliche zwar
nur schwer ablesen kdnnen,
die aber ganz witzig aussieht
und auch eine wichtige Bedeu-
tung hat: Das Zeitlimitistso eng
bemessen, daB man die ECDs
so schnell wie moéglich finden
muB, da es jeweils fiir die Ver-

nichtung einer Energie-Station
einen Zeitbonus gibt.
SoundmaBig ist auf dem Com-
mo 'ne ganze Menge los. Das
Spiel wird von einer ellenlan-
gen, duster-mythischen Melo-
die begleitet, die mich stark an
Pink Floyd, Tangerine Dream
und &hnliches erinnern, aber
gut zum Spiel passen. Endlich
mal was anderes! Die Grafiken
von DARK SIDE bieten dage-
gen Altbekanntes: Ausgefllte
Vektorgrafiken mit Schattie-
rungen und wenig Farbe. Altbe-
kannt ist aber auch die Lang-
samkeit der Animation, die
auch durch die Einstellung der
Schrittweite nicht mehr wettge-
macht werden kann. Tja, auch
bei Driller spielt der C-64 wie-
der den Langsamen...
Freescape ist sicherlich ein gu-
tes, universelles Tool zur Erstel-
lung ausgefillter Vektorgrafi-
ken, aber es hat eben auch sei-
ne Macken. Das &ndert aber
nichts daran, daB das Rumguk-
ken in diesem komplexen Spiel
wieder sehrviel SpaB macht,da
der Plot komplex ist und die
Aufgabe nur von Hartgesotte-
nen geldst werden durfte.
INCENTIVE ist mit DARK SIDE
somit ein wardiger Nachfolger
gelungen, der alle Fans dieses
Spiels begeistern dirfte. Echt

gut! philipp
@Erafilc i s 8
Sound T e e 9
Spielablauf ............ 8
Motivation:.. . ... ... .. 10
Preis/Leistung ......... 9

Holle & Rickfahrkarte

Programm: To Hell and Back,
System: Commodore 64, Preis:
ca. 32 Mark, Hersteller: CRL,
London, England, Muster von:
CRL.

Wo soll das bloB enden? Nicht
einmal mehr im Himmel ist man
vor den aus unzahligen Baller-
spielen bekannten Monstern
sicher. Zumindest will uns dies
TO HELL AND BACK, jiingste
Verdffentlichung des in letzter
Zeit arg gebeutelten CRL-La-
bels, glauben machen. Der all-
gegenwartige Teufel hat bei ei-
ner Stipvisite bei seinem Erzri-
valen (landl&dufig unter der Be-
zeichnung Gott bekannt) das
héchste himmlische Heiligtum,
die Harfe des Erzengels Ga-
briel, entwendet.

Der ansonsten eher mit der Auf-
gabe des Frohlockens befaBte
Himmelsdiener macht sich not-
gedrungen auf den Weg, sein
Instrument wiederzubeschaf-
fen, was ihm vom Beelzebub
aber nicht gerade leicht ge-
macht wird: Dessen Heerscha-
ren von Werwdlfen, Zombies
und anderen finsteren Gesel-
len haben es sich zum Ziel ge-

42

setzt, den Gotterboten mittels
unfairer Methoden (schlieBlich
hat man sich als Engel pazifi-
stisch zu verhalten) an der Wie-
derherstellung des Ausgangs-
zustandes zu hindern.

Der Spieler muB nun im Verlau-
fe zehn horizontal schrollender
Level versuchen, den garstigen

Attacken der Kontrahenten
auszuweichen, wobei er haupt-
séchlich von einer Plattform zur
néachsten springt, um sich vor
den FeuerstdBen der satani-
schen Schwerendter in Sicher-
heit zu bringen. Am Ende jedes
Spielabschnittes sieht er sich
mit einem gréBeren Ungetiim
konfrontiert, das erst nach etli-
chen Angriffen den Weg freigibt
und eine besonders harte NuB
darstellt.

F"' T

R e 2 T A A R

SCORE #9118
C-64-Screenshot

s =

TOHELLAND BACK gehort ein-
deutig zum Genre der Kletter-
und Hipfspiele, die sich im Zu-
ge des erfolgreichen Bionic
Commando wieder groBerer
Beliebtheit erfreut. Sowohl gra-
fisch als auch hinsichtlich der
musikalischen  Untermalung
erreicht es jedoch nicht ganz
die Klasse seinerVorbilder: Die
verschiedenen Sprites wirken
vor allem in puncto Animation
leicht unzeitgemaB, und die Ti-
telmusik ist zwar stimmungs-
voll, beginnt sich jedoch nach
verhéltnismaBig kurzer Zeit zu
wiederholen. Spielerisch ist
das Produkt jedoch als gelun-
gen zu betrachten: Der nicht
allzuhoch angesetzte Schwie-
rigkeitsgrad dirfte es auch we-
niger gelbten Joystick-Arti-
sten mdglich machen, in héhe-
re Level vorzudringen. Profis
werden an den zuweilen recht
gut ausgetiiftelten Angriffswel-
len ihre Freude haben. Fazit:
Kein Meisterwerk, aber trotz-
dem die beste CRL-Veréffentli-
chung dieses Jahres. Klaus Vill

Grafik .l iy O
Sound ik rea o ey
Spielablauf .......... 7
Motivation) ... c.aeniat 5 T
Preis/Leistung ......... 6
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Su

Programm: Super Hero, Sy-
stem: Amstrad, Preis: ca. 10,
DM, Hersteller: Codemasters,
Muster von: Codemasters.

LForos (2): Amstrad

erheld im Labyrinth

werden. Alles Klar? Wenn Sie
den Helm erst einmal haben,
gibt'’s noch jede Menge Ge-
schenke, die sich ebenfalls flr

Il

3D-Spiele gibt’s ja mittlerweile
wie Sand am Meer, somit miBte
auch SUPERHEROvon CODE-
MASTERS mal wieder etwas
Besonderes sein, um sich aus
der Masse abzuheben. Und
gab’s da nicht sogar mal einen
3D-Game Maker, mit dem man
noch mehr 3D-Spiele kreieren
konnte? Wie dem auch sei, viel
Neues habe ich von diesem
Spiel auch nicht erwartet,
nachdem es eingeladen war.

SUPER HERO ist ein typisches
3D-Spiel, das auBer einer sehr
guten Grafik und gutem Sound
programmtechnisch wenig zu
bieten hat. Vielleicht kommt ja
aus der Spielaufgabe mehr
heraus. Ziel des Spieles ist es,
die funf ,schlechten Beschit-
zer“zu eliminieren,die Uberdas
verdammt groBe Labyrinth ver-
teilt sind. Doch bis dahin ist es
ein weiter Weg. Denn zuerst
muB man ein biBchen im Laby-
rinth herumforschen und die
vier magischen Geschenke fin-
den. Diese machen das Spiel
erheblich einfacher. Zu diesen
wertvollen Gegenstdnden ge-
héren die Powerboots, die es
erméglichen zu springen, der
,zuriickkehrende Kriegsham-
mer*, der die unzahligen Unge-
heuer und Dd&monen vernichtet,
der transdimensionale Beutel,
der die Masse und GréBe eines
Objektes zunichte macht,lhnen
jedoch erlaubt,ihn leicht zu tra-
gen,und letztendlich der myste-
ridse Helm, der Sie erwahlt, mit
Geschenken von den zuschau-
enden Gottern Gberschuttet zu

il

10/88

den weiteren Spielverlauf als
auBerst wichtig erweisen. Eini-
ge Gegenstdnde fuhren Sie
namlich zum n&chsten Be-
schutzer.

Neben diesen Gegenstéanden
tauchen im Spiel auch noch
zahlreiche Kreaturen auf. Von
lhnen kann man, falls man et-
was Gold besitzt, schone Dinge
kaufen, z.B. Extraleben, Tele-
portschliissel usw. Andere
Kreaturen sind gar nicht so
freundlich, deren Berihrung
wirkt etwas tédlich. Trifft man
sogar mal auf einen der Be-
schitzer, dann erkennt man
dies daran, daB er dem Spieler
den Weg versperrt. Man kommt
an ihmvorbei,wenn man seinen
Geist einfangt. Das Spiel endet,
wenn man den funften Be-
schitzer eliminiert hat und den
Raum hinter dem Beschutzer
betritt.

Das hort sich ja alles schon
ganz ausgefeilt an. Es ist aber
auch ganz schén schwierig,
das Spiel zu lésen. Das liegt
nicht nur am umfangreichen
Spielablauf, sondern auch an
einigen  programmiertechni-
schen Feinheiten. Wer die 3D-
Perspektive nicht gewdhnt ist,
wird anfangs wohl leichte
Schwierigkeiten mit der Bewe-
gung der ritterlich anmutenden
und wirklich gut gestalteten
Spielfigur bekommen. Die
Steuerung wird insofern noch
erschwert, da das Méannchen
sich nur sehr langsam bewegt.
Dabei fallt negativauf,daB beim

Bewegen des Hintergrundes
dieser ein wenig wackelt und
auch nur langsam scrollt. Posi-
tivist aberanzumerken, daB die
Hintergrundgrafiken beim
Amstrad (sowieso) sehr gut
und detailliert aussehen, so
daB das Zuschauen schon
SpaB macht. Zum anderen ist
auch das Mé&nnchen gut ani-
miert, z.B. flattern die Haare im
Wind, wenn sich das Mannchen
nach einem Sprung wieder
dem Boden nahert.

Nach der Grafik noch der
Sound. Sieht man einmal vom
Yoghurtbecher-Plastik-Klang
ab, ist er sogar recht gut (keine
Angst, ich hab nix gegen
Amstrad, mir geféllt's sogar!).
Zwar hort man im Spiel nicht
besonders viel, aber einige net-
te Melodien zwischendurch
motivieren immer wieder. Zu-
dem wird die Gerauschkulisse
auch nie aufdringlich, sondern
halt sich immer dezent im Hin-
tergrund.

I

Achtung: Schlagt auch mal die
Wettbewerbsseiten auf!

Betrachtet man jetzt noch ne-
ben dem guten Gesamtein-
druck des Spieles den gunsti-
gen Preis, kann das Gesamtur-
teil eigentlich nur positiv ausfal-
len. Kritiker mégen anmerken,
daB das Spielprinzip schon
veraltet ist, aber dem halte ich
entgegen, daB man ja nicht je-
des 3D-Spiel haben muB, son-
dern nur solche guten wie SU-
PER HERO. Sieht man mal von
den kleinen Mangeln ab, macht
das Spiel echt SpaB. Viel Zeit
sollte man sich schon mitbrin-
gen. Gleich ein Tip fur diejeni-
gen, die jetzt schon wissen, daB
sie SUPER HERO kaufen wer-
den: Da uns CODEMASTERS
auch den Plan zum Game ge-
schickt hat, kann ich sagen,daB
Ihr lange an dem Ding zu spie-
len habt. Zum Zeichnen eines
Planes empfehle ich ein A3-
Blatt. Nun aber ran an die Sa-
che! Peter Braun

DIABOJO
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+ Der Versand mit den teuflischen Preisen! +

cavw/‘oﬁ |

Wir machen keine groen
Worte. Aber wir schicken
jedem unsere Spiele-Liste
fur alle Commodores, Ata-
ris, Amstrads, Schneiders,
PCs.o

Und wer uns kennt, bleibt
uns treu. Denn Preis und
Service sind 0.k.!

2.8

MS-DOS

F 16 Falcon DM 79.90
Maniac Mansion DM 59.90
Ultima V DM 69.90
Amiga

Carrier Command DM 55.90
Starray DM 55.90
ST

Arkanoid Il DM 49.90
Empire Strikes Back DM 49.90
ce64

Barbarian || DM 25.90/37.90
Football

Manager Il DM 25.90/37.90
Empire

Strikes Back DM 25.90/37.90
CPC

Barbarian Il DM 25.90/37.90
Karate ACE DM 25.90/37.90
XL/XE

Gauntlet DM 14.90/37.90
Airwolf DM 19.90/—.—
Rampage DM 25.90/37.90

DIABO[O
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Action Games

»Micro-illusions” -
lllusnonen des Rechners

Programm: Main Frame, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 45 Mark
(Disc.), Hersteller: Microillu-
sions, Muster von: Microillu-
sions.

Ende des 20. Jahrhunderts
sind Computer zur treibenden
Kraft hinter den sozialen Struk-
turen der Menschheit gewor-
den, und dank der Telekommu-
nikation wurde jeder Computer
mit jedem verbunden. ,Acting
as a whole, controlling all“, wie
die Anleitung verspricht. Mein
lieber Mann!

Es begab sich aber zu jener
Zeit, daB ein neues Computer-
system gefertigt wurde, eines,
welchem die Gabe der freien
Erfindung gegeben war (wenn
das mal so einfach geht!). Das
TRIKOMPLEX-SYSTEM. Wiirde
dieses elende System arbeiten,
so kdnnte es alle in derWelt be-
findlichen Computer kontrollie-
ren, und die Menschheit ware
wieder der Freiheit ausgelie-
fert..., wiirde es arbeiten! Das
tut es aber nicht (was, wie die
leidvolle Erfahrung zeigt, die Ei-
genart von Computern und ins-
besondere von der so mithsam
hineintransferierten Software
ist). Warum sich also aufregen?
Die Dinge verhalten sich ,noch*“
vollig normal. Die Ereignisse
kamen erstim dritten Anlaufins
Rollen, als man Tnkomplex 1
fertlggestellt hatte. Aber wie im-
mer, Probleme (ber Probleme!
Der Hochsicherheitstrakt, in
dem das Trikomplex-System
gefertigt wurde, befand sich tief
unter dem Pazifischen Ozean.
Nur wenige Wochen, nachdem
das Gerét in Betrieb gesetzt
wurde, zeigte es Anzeichen von
unabhéngiger Logik. Trikom-
plex Il konnte denken! WOW!

Als dieses Fakium bemerkt
wurde, war es schon fast zu
spét. Trikomplex hatte sich be-
reits selbst unter Kontrolle. Und
da er eine fir sich denkende
Kreatur war, wollte er leben. Fo-
rever.

Sie sehen, die Dinge verlaufen
&uBerst dramatisch. Eigentlich
wédre das ja alles nicht so
schlimm, wenn Trikomplex sich
ein wenig kooperativ zu seinen
Schopfern verhalten wiirde, die
Flagge der Anarchie streichen
und die Computer, die er nun
kontrolliert, zur Freude der
Menschheit ausschalten und
sich die Dinge entwickeln las-
sen wirde. Doch er sah den
Menschen als eine Bedrohung
fiir sein Leben an und schiirte
so das Feuer dermenschlichen
Versklavung. Schlimme Sa-
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In eine
computerbe-

fiihrt uns das

C-64-Game
MAIN FRAME

chen, und wieder einmal ist die
Welt ohne Hoffnung. Erneut,
zum 65.535 Mal diirfen Sie die
Menschheit retten! Sie, die letz-
te Hoffnung, der kraftstrotzen-
de Hero, der intelligente, reak-
tionsschnelle, blonde Huhne,
der Beste, den das menschli-
che Volk vorzuweisen hat.Denn
eine Raumstation mit dem Na-
men ORBITER ist als einzige
noch nicht mit dem nachsten
Trikomplex-System verbun-
den. Den Rest kdnnen sie sich
denken. Sie wurden natiirlich
dazu ausgewahlt, in den Hoch-
sicherheitstrakt von Trikomplex
einzudringen, um ihm den Ga-
raus zu machen,indem Sie dem
hilflosen Ding eine Liter-Fla-
sche Cola Uber die Tasten kip-
pen...uaah! Was natirlich
Blédsinn ist. Ende des 20.Jahr-
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Mal sehen, ob
diese lllusionen
perfekt sind!
Die Grafik ist
nicht gerade

-1 zukunftsweisend.
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hunderts ist man fahig, den-
kende Computer zu schaffen.
Da wird keine Cola mehr ge-
trunken.Vielmehrsind Sie dazu
verdammt, mit Hilfe von Orbiter
und diversen Geraten die vier
Hauptenergieschalter von Tri-
komplex Il zu zerstdren und
dem gréBenwahnsinnigen
Computer so den Saft zu ent-
ziehen. Leider weigert sich Tri-
komplex beharrlich und be-
miht sich, mit Spritegewalt zu
vergessen, daB er existiert.
»MAIN FRAME - man was the
only bug in it's program... der
Mensch war der einzige Fehler
in seinem (Trikomplex) Pro-
gramm.” Das fehlt noch, daB
sich die Computer selbst
bauen. Dann kehren wir auf die
B&ume zuriick und die kénnen
dann die Weltgeschicke len-

ken, oder was? Okay, kommen
wir zum Spiel:

Zu Beginn befinden Sie sich of-
fensichtlich im Inneren von Or-
biter. Der ,Human Mode*“ zeugt
davon, daB man sich erst, nach
guter alter Antriad-Manier-, ei-
ne Art Raumanzug hoch drei
besorgen muB, mit dem man
dann ins eigentliche Spiel ent-
lassen wird. Das ist einfach.
Nun sind Sie im ,Suit Charge“-
Modus, und der im Anzug inte-
grierte Computer freut sich,daB
er was zu tun bekommt. Jene
Last dieses Anzugs (suit char-
ge) offeriert dann seinem Tra-
ger einige Mdglichkeiten. Die
weitaus beste im Moment, ndm-
lich sich von ihm hinfortbea-
men zu lassen, sollte nun wahr-
genommen werden. Gebeamt
wird man nach alter Scotty-Ma-
nier auf die Oberflaiche der
versklavten Erde. Dort tummelt
sich allerlei Robotergerat, das
Ilhnen natirlich ans Leben will.
Zum Gluck erlaubt lhnen der
Raumanzug auch, Laserstrah-
len abzufeuern (mit denen je-
doch sparsam umgegangen
werden sollte). Auch gibt es ei-
nen Statusbericht iiber den ei-
genen Zustand und den vom
Antagonisten Trikomplex I,
sowie Uber dessen Aktivitaten.
So k&mpfen Sie sich also bis
zur Kraftzentrale von Trikom-
plex Il vor. Auf diesem Weg
kénnen Sie natiirlich auch |hre
Reserven auffrischen, indem
Sie UbermannsgroBe Sauer-
stofftanks, geheimnisvolle
Energiebatterien und anderes
Zeug wie nichts in |hr Sackel
wegpacken.

Die Grafik und die Musik kann
man leider nicht mehr als
durchschnittlich  bezeichnen.
Auch der Spielablauf ist nicht
gerade flissig. Das Scrolling ist
zwar butterweich, aber die
Sprites bewegen sich nicht ge-
rade besonders lebensecht,
und Uberhaupt 148t das ganze
Spiel (wenigstens bei mir) nicht
die Atmosphére aufkommen,
die manche Games dieses
Genres bieten. Tja, am treffen-
sten 14Bt es sich wohl so be-
zeichnen: 1986 war’s sicher
ganz gut angekommen....

Das Spiel an sich ist jedoch
nicht unbedingt schlecht, ob-
wohl es mich persénlich nicht
lange an den Joystick fesseln
konnte. Wer jedoch solche Ac-
tion-Adventures mag (ich bin
nicht sicher, ob das Spiel diese
Bezeichnung wirklich verdient),
dem sei der Kauf empfohlen.
Sie sollten sich jedoch Uberle-
gen, ob Sie nicht bessere Soft-
ware flr dieses Geld bekom-
men kénnen. Andreas Spindler

Graflic Lol if:
Soungy Sl i 4
Spielablauf ............ 7
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 7
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Action Games

Vergangenheitsbewaltigung?

Programm: Nightraider, Sy-
stem: Amstrad (getestet),
Spectrum 48, 128,+2,+3,Com-
modore 64, IBM, Amiga, Apple,
Preis: zwischen 35,- und 65,-
DM, Hersteller: Gremlin Gra-
phics, Sheffield, England, Mu-
ster von: [18].

Ab in die Fliegerkombi, die Le-
derkappe auf und einen kréafti-
gen Schluck Zielwasser ge-
trunken, denn jetzt geht’s wie-
der rund! Der Grund dafir ist
NIGHT RAIDER von GREMLIN
GRAPHICS, ein Flugsimulator,
der es (angeblich) in sich hat.
Wer sich noch an Dambusters
erinnern kann, aber zu faul ist,
das Ding aus der Oldiekiste
hervorzukramen, der weiB ja
schon,was ihn erwartet. Flralle
diejenigen, die von Tuten und
Blasen keine Ahnung haben,
hier noch einmal das Spielprin-
zZip.

Wir versetzen uns 50 Jahre in
der Zeitrechnung zurlick und
landen im 2. Weltkrieg. Als eng-
lisches Programm ist Night Rai-
= der natlrlich sofort enttarnt,
nachdem man weiB, daB man
ein deutsches Schiff, die Bis-
marck, zerstéren muB. Anschei-
nend schaffen die Englénder
auch keine Vergangenheitsbe-
waltigung. Wem die Handlung
also weder zu geschmacklos
(was ist denn an Krieg schén?)
noch zu abgegriffen (weil alt)
ist, der kdnnte sicher noch be-
geistert sein von diesem Pro-
gramm.

Sie lesen weiter? Gut,dann sol-
len Sie auch wissen, was bei
Night Raider los ist. Night Rai-
der ist ein sogenannter
,JKampfflugzeug-Simulator®,
bei dem mehrWert aufdas krie-
gerische Element als auf die Si-
mulation eines Flugzeuges ge-
legt wurde. Dabei kommt aber

\ Die NIGHT RAIDERS greifen an.

ein biBchen Technik des Flug-
zeugs auch ins Spiel.

Zum Spielen haben Sie zwei
Mdéglichkeiten, einen  Trai-
nings-Modus oder den ,ech-
ten“ Einsatz. Die Anfanger ent-
scheiden sich flrs Training, da
man das Fliegen doch erstmal
lernen muB. Vier Bildschirme
gilt es zu beherrschen: das
Cockpit, die Maschinen, eine
Karte sowie das Heck. Dabei ist
kein Bildschirm in seiner Wich-
tigkeit zu unterschéatzen. Stan-
dig muB man die Maschinen im
Auge haben, denn sonst kann
es zu Spritproblemen, Uberhit-
zung des Ols kommen, oder
man vergiBt gar, seinen Torpe-
do zu laden. Dieser Bildschirm
ist trotz seiner vielen Anzeigen
sehr gut zu beherrschen. Nach
kurzer Zeit hat man die wichtig-
sten Instrumente im Griff. Bevor
man in diesen Screen geht,
muB man aber Licht machen,
tiber einen kleinen Lichtschal-
ter links unten im Bild. Diesen
klickt man mit dem joystickge-
lenkten Pfeil kurz an (Merke:
ohne Licht geht's nicht, denn
ohne Light isses Night), wie alle
Instrumente in diesem Bild tb-
rigens (komfortabel!). Ist dies
erledigt, kann man ins Cockpit
umschalten und dann die Kiste
vom Boden heben, aber bitte
erst die Bremsen losen. Das
Flugzeug geht erstaunlicher-
weie ziemlich schnell in die Luft,
was wiederum unterstreicht,
daB man es bei der Flugzeugsi-
mulation nicht immer so genau
genommen hat.

Oben in der Luft hat man nun
Gelegenheit, sich mit der Steu-
erung der Maschine vertraut zu
machen, die eher sparliche In-
strumentierung verwirrt dabei
wenigstens nicht so stark. So-
mit dirfte die Steuerung kaum

Hier auf dem CPC.

GREMLIN mit einem Kriegsthema

Probleme bereiten. Zwangsléau-
fig muB man sich dann und
wann auch mit der Karte be-
schaftigen, um nicht ziellos in
der Gegend herumzufliegen.
Die Anleitung erklart dem ver-
irrten Piloten schon, wo's lang
geht.Zudem gibt die Karte auch
Auskunft dartiber, wo sich Min-
en, U-Boote und anderes
Kriegsgeréat in der Nahe befin-
den. Man sollte die Wichtigkeit
der Karte nicht unterschéatzen.
Last but not least sollte man
sich wahrend des Fluges auch
das Heck freihalten, um die
Flugdauer ein wenig zu verlan-
gern. Blinkt die Bildschirm-
nummer des Hecks auf, wird es
héchste Zeit umzuschalten und
sich mit den feindlichen Flug-
zeugen zu beschéftigen. Hat
man einmal eins getroffen, so
explodiert es nicht, sondern
(Wunder der Technik) schmiert
mit brennendem Heck ab. Auch
aus dem Cockpit heraus gibt's
hin und wieder mal ein Flug-
zeug abzuschieBen. Dann muB
man aber noch mit ,Space”
blitzschnell sein Fadenkreuz
einschalten, bevor man den er-
sten SchuB abgeben kann. So-
lange man aber aus dem Cock-
pit schieBt, kann man das Flug-
zeug nicht lenken. Gutes Ti-
ming ist also erforderlich.

Nachdem wir mit der Instru-
mentierung sowie der Steuer-
ung des Flugzeuges vertraut
sind, kann man sich einer der
funf ,Missionen” widmen. Bei
jedem der funf Auftrdge hat
man eigentlich genug Arbeit
und alle Hande voll zu tun. Da-
mit man nicht ganz auf sich al-
leine gestellt ist, gibt die Anlei-
tung noch einige Tips zum Luft-
kampfund natdrlich auch dazu,
wie man die Bismarck am be-
sten versenkt. Auch fir die Lan-

dung hilft die Anleitung, sofern
man sich nicht das Bugrad ins
Cockpit rammen mochte.

Wie gesagt, es ist wirklich nicht
so schwierig, diesen ,Simula-
tor* zu begreifen. Man lernt
rechtschnell,vierverschiedene
Bildschirme zu beherrschen,
zumal man dabei vom Pro-
gramm noch unterstiatzt wird.
Grafik und Sound des Pro-
grammes versuchen ebenfalls,
ein wenig Realitatsnahe zu ver-
mitteln. So gesehen kann man
sich schon ganz gut in das Ge-
schehen hineinversetzen. In-

wiefern ist es aber Gberhaupt
empfehlenswert, sich mit gan-
zem Einsatz in das Geschehen
hineinzuversetzen? Soll man
den Krieg noch einmal spielen,
anders, besser? MuBte dieses
Programm Gberhaupt sein? Mit

Sicherheit ist NIGHT RAIDER
der nachste Kandidat fur den
Index, da der Spielsinn doch
recht fragwlirdig ist. Ist das et-
wa alles, was die Programmie-
rer schaffen kénnen?

Peter Braun
@Brafiice. . RlainLnl Lk 4
Saund ..ol e 7

Spielablauf geschmacklos
Motivation

macht Krieg SpaB?
Preis/Leistung ......... ?

Extrem-Niedrigpreis-Softwarediskont

Amiga, Atari, PC, CPC, C64, Plus 4
Internationale Spielsoftware zu Preisen, die absolut an
der Preisgrenze liegen. Bitte sofort Gratispreisliste

unter Angabe des Computertyps anfordern.

Preisbeispiele:
Pink Panther Amiga 48,50 DM
Rimrunner C 64 Kass. 24,80 DM
We are the Champions C 64 Disk 38,50 DM
Rescue on Fractalus C 64 Disk 15,90 DM
Scruples Atari ST 48,50 DM
Fortress Underground C 16/Plus 4 8,50 DM

Alle Angebote nur solange der Vorrat reicht. Ab 30 DM Gesamtbesteliwert keine Ver-
sandkosten, unter 30 DM Gesamtbestellwert 1,70 DM Versandkostenanteil.
Versand per Nachnahme.

Bestellungen an den Extrem-Niedrigpreis-Softwarediskontversand Scholz
in 5628 Heiligenhaus,

larienburger StraBe 20

10/88

S

45




Action Games

Breakout oder break-in?

Das ist hier die Frage!

5

-
”~

Einerderzahlreichen Amiga-Screens, die es bei BANKBUSTERS

abzurdumen gilt.

Programm: Bank Busters, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 70 DM,
Hersteller: Methodic Solutions,
Muster von: siehe Hersteller.

BANK BUSTERS, so lautet der
Name eines neuen Games von
METHODIC SOLUTIONS. Die-
ses Spiel begeisterte mich al-
lein schon durch den wirklich

sehrgutenVorspann.In diesem
Vorspann sieht man namlich
die Bank of London und einen
Bankrauber, dersich anschickt,
diese Goldgrube zu knacken.
Zu den Klangen von Henry
Mancinis LPink Panther®
schleicht sich dieser dunkle
Geselle an die Bank ran und
fangt an zu buddeln. Schon

nach wenigen Hieben mit der
Spitzhacke verschwindet er im
Boden, und das Spielchen
kann losgehen. Zunachst kann
man sich entscheiden, ob man
mit normaler oder doppelter
Geschwindigkeit spielen
mochte. Ist diese Entscheidung
dann gefallen und man hat sich
fir doppelte Geschwindigkeit
entschieden, werden einem die
Bélle ganz schén um die Ohren
geschossen. Als Anfanger soll-
te man also die normale Ge-
schwindigkeit wé&hlen. Also
nichts wie 'ran an die Goldbar-
ren, die Diamanten, die edlen
Colliers, die Aktien, die ....... ,na
jetzt reicht’s aber. So, Ballchen
abschieBen und gut aufpassen,
daB er nicht abgeht. Das Ganze
funktioniert nach dem altbe-
kannten  Strickmuster von
Breakout, also sind mit Hilfe ei-
nes Ballchens Hindernisse aus
dem Weg zu rdumen. Der Ball
scrollt wunderbar soft, und
auch die Grafik der einzelnen
Spielfelder ist wirklich gut ge-
lungen. Insgesamt sind finf Le-
vels durchzuspielen,bevorman
endlich vor den langersehnten
Schétzen steht und nur noch
zuzugreifen braucht. Doch der
Weg zu diesen langersehnten
Kleinoden ist lang und be-
schwerlich. Einerseits muB
man darauf achten, daB man
nicht seine Leben sinnlos ver-
schleudert, andererseits be-
steht die Notwendigkeit, das

vorgegebene (und durch nichts
streckbare Zeitlimit) einzuhal-
ten. Uberschreitet man dieses
Limit, kann der Rauber seine
freche Absicht (die Wertgegen-
sténde zu rauben) zwar durch-
fihren, aber er kommt nicht
mehr aus der Bank heraus. Im
ersten Bild ist es ein MuB, das
Dynamit zur Explosion zu brin-
gen, um ins nédchste Level zu
gelangen. Dort liegt dann ein
goldener Schltissel herum, den
man zum Weiterkommen auch
unbedingt braucht. Diesen
Schliussel zu bekommen, wird
durch den AbschuB eines roten
Steines erleichtert, weil man
durch diesen fiir kurze Zeit in
der Lage ist, alles, was (iber ei-
nem steht, abzuschieBen. Hat
man nun auf der rechten Seite
auch auch alle Steine beseitigt,
die den Weg versperren, dringt
man in die dritte Ebene vor.

Doch Vorsicht: Der Ball kann,
durch die nun offenen Tore,
auch ins vorherige Bild oder
noch weiter zurlick (Extremfall:
vom flnften ins erste Bild)
springen. In diesem Spielab-
schnitt sollte man sich eine Pa-
pierrolle zu Gemte fiuhren, weil
auf dieser der dreistellige Zah-
lencode fir die Tresortiir ver-
ewigt ist. Im vierten Bild muB
man sich nun bis fast zum obe-
ren Bildrand durchkadmpfen.
Dort sind nun drei Ziffern zu
sehen.

Im Western nix Neues

Programm: Kane 2, System: C-
64/128, Preis: ca. 10 Mark, Her-
steller: Mastertronic, London,
England, Muster von: Master-
tronic.

wartungen darf man nicht ver-
gessen, daB auch KANE 2 nur
zehn Méarker kostet und dafr
schon 'ne Menge SpaB bietet.

KANE 2 macht dort weiter, wo

C-64.

Lang hat's gedauert, doch nun reitet er wieder: KANE 2 auf dem

Nun durfen wieder die Pferde
gesattelt werden, MASTER-
TRONIC hat endlich KANE 2
herausgebracht! Nachdem
man sich lange genug mit Kane
vergnigen muBte, darf man zu
recht auf den Nachfolger ge-
spannt sein. Bietet er gar etwas
Neues? Wurde das bewdihrte
und beliebte Spielprinzip ge-
andert, die Grafik verbessert,
der Sound auch? Bei allen Er-

Kane aufgehért hat. Die Black-
Hole-Bande ist seit kurzem
wieder aus dem Gefangnis und
richtet schon wieder Unheil an.
Diesmal hat die Bande es auf
die Hauptlingstochter der Wa-
gari-Indianer abgesehen und
diese entfuhrt. Es gibt im gan-
zen Wilden Westen nur einen
Mann, der die Black Hole-Gang
stoppen und die schéne (?)
Héuptlingstochter retten kann

... Marshall McGraw aus der
Stadt Kane.

Zwecks dessen missen Sie
sich in dem Game durch drei
Bilder kampfen, um schlieBlich
im letzten Bild mit der Haupt-
lingstochter auf dem Pferd die
Flucht anzutreten. Wenn Sie
keine Lust haben, das Spiel
vom Anfang bis zum Ende zu
spielen, kdnnen Sie auch jede
der vier Sequenzen einzeln an-
wahlen und durchspielen. Bei
jedem Bild kann man sogarden
Schwierigkeitsgrad wéhlen.
Los geht's mit der schon be-
kannten Eisenbahn-Sequenz.
Man reitet neben dem Zug her
und muB jede Menge Bose-
wichte vom Zug herunterschie-
Ben. Tut man das nicht, wird
bald das eigene Pferd getrof-
fen, und man landet unsanft im
Staube. Eine harte Landung
gibt es auch, wenn man die her-
umliegenden Steine lbersieht.
Dann bleibt das Pferd stehen,
und der Reiter fliegt herunter.
Hat man es gerade geschafft,
den Steinen auszuweichen,
verlangt das Erkennen und Ab-
schieBen der Gangster noch
duBerste Anstrengung (weiBe
Figuren auf hellblauem Hinter-
grund!). Weniger gut hat mir da-
bei die Ballerei gefallen, wobei
mich die vom Zug fallenden
Banditen stark an Freedom For-
ce erinnern, und das fand ich
schon sehr geschmacklos!
Hier also nicht viel Neues.

In der nachsten Sequenz ist
schon wieder Ballern angesagt.
Die bésen Buben haben sich in
einem Fort verschanzt. Ab und

zu |&Bt sich einervonihnen blik-
ken, dann wird gute Reaktion
verlangt. Entweder er oder Sie
(welche Wahl!). Das Szenario
sieht sehr hiibsch aus, man
kénnte durchaus mal einen
Blick auf das Fort und die Fel-
sen werfen, wiirden nicht die
Ganoven blitzschnell aus ihrer
Deckung hervorkriechen und
auf Sie schieBen. Es dauert
zwar einen Moment, bis man
ohne Deckung getroffen wird,
aber dann geht alles sehr
schnell. Man hoért den SchuB
und sackt schon zusammen.
Aus. Trifft man dagegen einen
der Kidnapper, stirbt dieser mit
einem ,Aaargh“-Schrei. Da
man nur sechs Patronen hat,
muB man nach einerWeile nach
rechts laufen und sich neue Pa-
tronen holen.Diese Sequenzist
nicht sehr schwierig, wenn man
sich einigermaBen in acht
nimmt.

In der dritten Sequenz kommt
man endlich einmal ohne Pisto-
le und Schwerverbrecher aus.
Nachdem man im zweiten Bild
genug Leute abgeschossen
hat, ist die Hauptlingstochter
zur Halfte in Sicherheit. Man
muB nur noch einen wider-
spenstigen Gaul zdhmen, um
ein Pferd fur die Flucht zu ha-
ben. Ist eigentlich gar nicht so
schwer: Springt das Pferd,
driickt man den Feuerknopf,
landet es, 14Bt man den Button
wieder los. Wer keine Reaktion
hat, wird vom Pferd geworfen.
Weil sonst nicht viel passiert,
wird dieses Bild zur Gedulds-
probe.



Trifft man diese Kastchen von
oben, so erniedrigt sich die be-
treffende Ziffer um einen Zah-
ler. Trifft man sie von unten, hat
man den entgegengesetzten
Effekt. Auf diese Art und Weise
stellt man den Code also ein.

Stimmt eine Ziffer einmal, ver-
andert sie sich glucklicherwei-
se nicht mehr, und man kann
sich auf die nachste konzen-
trieren. Im letzten Level der
Bank of London ist der Tresor
schon greifbar nahe. Doch Vor-
sicht,die Programmierer haben
sich auch hier etwas ganz Ge-
meines einfallen lassen: Sie
haben namlich vor dem Brech-
eisen, welches man unbedingt
bendtigt, eine Alarmglocke
installiert. Sollte man diese
anschieBen, ertont ein ohren-
betdubendes Klingeln. Zuséatz-
lich zu diesem akustischen Ef-
fekt erscheint ein, bis dahin
noch nicht wahrnehmbarer,
dicker, griner Wachter. Dieser
Wachter killt unseren Réuber
zwar nicht bei der ersten Be-
rihrung, aber er entzieht ihm
Kraft. Unser Rauberchen wird
dann zusehends langsamer
und haucht dann irgendwann
sein Leben aus. Man kann also
nur noch hoffen, daB man noch
ein Leben zur Verfugung hat.
Ansonsten istman kurzvordem
Ziel leider gescheitert und darf
noch mal von vorne anfangen.
Okay, in die Hande gespuckt,

und die doppelte Geschwin-
digkeit angewahlt. Mit dieser
doppelten Geschwindigkeit hat
man zwar bessere Chancen,
das Zeitlimit einzuhalten, aber
das Game wird unheimlich
schnell. Der erste Versuch mit
,Double Speed*flhrte mich nur
bis ins zweite Bild, die ndchsten
zehn auch.lch muB es leider zu-
geben, es war ein biBchen
schnell. Na gut, probieren wir's
nochmal normal. Diesmal gab
ich mir noch mehr Miuhe, und
fast hatte ich's geschafft. Da
aber meine Zeit auch nicht un-
begrenzt ist, konnte ich keinen
weiteren Versuch durchfthren.
Soviel sollte aber klar sein:
BANK BUSTERS von METHO-
DIC SOLUTIONS ist ein echtes
Supergame, das mich sehr ge-
fesselt hat. Ich hatte ja noch
ganz gerne noch von den ande-
ren Banken berichtet, die es
noch auszurauben gibt, aber
ich bin leider noch nicht bis da-
hin gekommen. Aber auch die
erste Bank ist schon schwierig
genug zu schaffen, und somit
bin ich der Meinung, daB das
Game auf jeden Fall sein Geld
wert ist.

Jérg Heckmann
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Nicht viel Neues, aber SpaB macht’s trotzdem noch.

Endlich ist das Vieh gezédhmt,
und man kann sich im vierten
Bild mit dem M&del hintendrauf
aus dem Staube machen. Ent-
gegen aller Gewohnheit reitet
man jetzt nach links weiter. Das
schafft leicht Verwirrung, denn
man ist es gewohnt (hdngt wohl
irgendwie mit der Leserichtung
zusammen), sich nach rechts
zu bewegen, wahrend der Hin-
tergrund nach links scrollt.Eine
schnelle Umstellung wird aber
verlangt, da die Verfolger im
Nacken sitzen. Man muB hin
und wieder auf ein paar Steine
aufpassen, dann springen und
weiterreiten. Es ist gar nicht so
schwierig.

Im Vergleich zu seinem Vorgén-
ger hat sich kaum etwas geén-
dert, man muB immer noch die
Gesetzesbrecher jagen und er-
schieBen (super, wa?). Gut fin-

den es sicher diejenigen, die
auf eine Fortsetzung, die an Ka-
ne anknipft, gewartet haben.
Diese User werden wohl nicht
so stark enttduscht sein, wie
ich, denn ich hatte mir etwas
mehr von KANE 2 versprochen.
Auch der gute Sound, der im
Hintergrund mitspielt, kann
Uber das alte Spielprinzip nicht
hinwegtduschen. Wer sich aber
fur zehn Maérker nicht daran
stort, der kann sich KANE 2 ru-
hig holen. Fur ein Billigspiel ge-
niigt KANE 2 den Anspriichen.

Peter Braun
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Alles,
was Sie schon
immer uber
Public Domain

und
Shareware

wissen
wollten...

Deutschlands erstes Magazin, das die um-
fangreichen Neuheiten auf dem Software-
markt vorstellt und testet.

Die aktuelle Ausgabe ist ab 23. Septem-
ber, jeden Monat neu, im Zeitschriften-
handel erhéltlich.

(© by Tronic Verlagsgesellschaft mbH




Action Games

Im Blickpunkt

Die Story und der Sinn des
Spiels sind dieselben geblie-
ben: Man muB mit einem gri-
nen Wesen simplerweise Tir-
me erklimmen. DaB das nicht
ohne die nétigen Gegner ab-
geht, durfte wohl jedermann
einleuchten. Der Kampf mit den
Gegnern ist aber nur ein Featu-
re von NEBULUS. Erheblich
aufsehenerregender ist wohl
der sich drehende Turm und
dessen Spiegelbild im Wasser.
Bei den 16-Bit-Versionen hat
man namlich das Spiegelbild
des Turmes ,wasseranimiert,
d.h. es verschwimmt richtigge-
hend und schlangelt sich auf
den Wellen hin und her. Dafir
fehlt aber leider die Dunkelfar-
bung des Turmrandes, die den
Turm bei den 8-Bit-Versionen
auch bei Stillstand sehr rdum-
lich wirken lieB. Ansonsten
kann man aber Gber die Grafi-
ken nicht klagen; sie zeigen

Nun dreht er sich auch auf 16-Bit!

PiF
=V HSH N

Von HEWSON gibt’s nun brandneu das Game NEBU-

e
=4 HH Lo B

LUS fiir Amiga und ST.Wir haben zum Sichten bereits

eine Demo-Version direkt von HEWSON bekommen,

die einiges von der Arbeit erkennen lieB, die man in

die Umsetzung des Programmes gesteckt hat. Or-

dentlich!

deutlich den technischen Vor-
sprung, den die 16-Bittervorih-
ren ,kleinen Bridern“ haben.
Die Grafik ist selbstverstand-
lich um einiges farbenfroher
und detaillierter als die der 8-
Bit-Computer. Die Animation
der Gegner ist allerdings unge-
fahr dieselbe geblieben - hier
hé&tte man allerdings auch nicht
mehr sehr viel verbessern kén-
nen. Leider enthielt die uns vor-
liegende Fassung noch keinen
Sound, fur die 100%-Version
kindigte man aber gesampel-
ten Sound (auch fir ST!) und
Musik an. Mal sehen, was dar-
aus wird. Die 16-Bit-User kén-
nen sich aber jetzt schon mit Si-
cherheit auf eine gelungene
Umsetzung freuen, denn spie-
lerisch hat man NEBULUS gut
adaptieren kénnen,was ja nicht
immer der Fall gewesen ist. Die
Bewertung fur die endgiiltige
Fassung findet |hr aber natiir-
lich auf den Konvertierungssei-
tenin einer der ndchsten ASMs.

ULRICH MUHL

1943: Feindberihrung, jetzt a la CAPCOM!

Unsere neueste Errungenschaft aus dem Hause CAPCOM sollte
mich einmal mehr (wie schon so oft geschehen) etwa 40 Jahre zu-
rickversetzen. Ja, der zweite Weltkrieg scheint noch immer fade
Grundlage fur Action-Games dieser Art zu sein. Sollten wir uns
nicht an dieser Stelle schnell mal zuriickerinnern an die Jahres-
wende 1986/ 872 Gab es damals nicht ein Produkt des Herstellers
Elite auf gleicher Basis, der kurz nach Erscheinen dem Index zum
Opferfiel; gab es nicht unmittelbar danach die schwache Kopie des
schwedischen Herstellers American Action (ASM berichtete in 1/
87 und 3/87), die jedoch seltsamerweise nicht vom Markt ver-

schwinden muBte?

Es ist wohl véllig gleich, ob die Handlung im Jahre 1943 spielt oder
ein Jahr frither (ELITE), ich fiihle mich jedenfalls stark angedtdet,
wenn man mirJahrfarJahr dieselbe Action als das Neueste verkau-

fen méchte.

Programm: 1943-The Battle of
Midway, System: Spectrum
(getestet), Amstrad, Atari ST,
Preis: ca. 32 DM, Hersteller:
Capcom Co. LTD, Muster von:
Capcom Co. LTD, Birmingham.

Furunseren Test lag uns bis Re-
daktionsschluB leider nur die
Version flir unseren sound-
chiplosen Spectrum vor, doch
um die Aktualitat zu wahren und
unserer Nachrichtenpflicht ge-
nige zu tun, haben wir uns
beim Testen auch mit einer
schwécheren Graphik zufrie-
dengegeben.

Trotz unguter Erwartungen ver-
setzte ich mich vor meinem
Spectrum vorsorglich in die
Rolle eines amerikanischen
Kamikaze-Piloten, zog schon
mal (in Gedanken) meinen
Helm Uber und wartete auf das,
was der Bildschirm Uber 1943-
THE BATTLE OF MIDWAY so al-
les loslassen wiirde. Meine
niedrig angesetzten Erwartun-
gen bestétigten sich prompt:
Als US-Pilot eines Kampfbom-
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bers erhebe ich mich vom Flug-
zeugtrager aus in die Lufte,
stets mit dem Lagebericht vor
Augen. Meine Mission richtet
sich gegen das japanische
Schlachtschiff ,Yamato“ Es gilt,
dieses zu zerstbren, ohne da-
bei groBartigen Schaden da-
vonzutragen (oder anders aus-
gedrickt: ohne den Abgang zu
machen!). Mein Kommandant
prophezeihte mir, einen von
Flak gespickten Himmel vorzu-
finden. Ich solle aufalles schie-
Ben, was da komme. Na, denn
prost!

Mein erster Sichtkontakt war
auch schon von feindlicher Ge-
stalt. Da schicken doch die Ja-
paner vorwitzige Aufklarer en
masse anden Himmel,um mich
fertig zu machen. Doch ich erin-
nere mich an meine letzte Mis-
sion dieser Art im vergangenen
Jahr und stelle fest, daB die
Burschen eigentlich iiberhaupt
nichts dazugelernt haben.
Selbst der UbergroBe Bomber,
derimmer noch gezielt anvisie-
ren kann, hat gegen meine

Wendigkeit keinerlei Chance.
Einzige Neuerung zu meinen
Gunsten sind einige Kriegsge-
fangene (Prisoner of war), die
ich nach der Zerstérung ihrer
Blechschwalben abkassieren
kann. Denen geht ndmlich auf
einmal so der,,Zappen* daB sie
mir standig ihre Geheimwaffen
verraten. Und gerade die sind

es dann, die mir einen Ubergro-
Ben Vorteil verschaffen. Die
Taktik ist klar: Den Gegner mit
seinen eigenen Waffen schla-
gen!

Etwas schwieriger zeigt sich
mirder Level 2 des ach so sché-
nen Spiels: Neben den Aufkla-
rern und dem fetten Bomber gilt
es hier, dem Japaner seine
Seezerstérer zu fetzen! Das
kénnte unter Umstanden leich-
te Schwierigkeiten bereiten,
denn die eigene Haut ist dann

doch nicht so dick, daB sie Tref-
fer von allen Geschitzarten
verkraftet. An dieser Stelle pas-
siert es mir beim ersten Durch-
gang, daB die Japaner mich tat-
séchlich zum sog. ,Abflug” ins
salzige NaB zwingen. Doch
auch diese Hirde 4Bt sich
dann im nachsten Versuch lok-
ker uberwinden.

Ja, wie gesagt,immer schén die
POWSs aufsammeln, und schon
ist Ares (griech. Kriegsgott) auf
Eurer Seite und die Vernich-
tung von ,Yamato“ gesichert!

Im GroBen und Ganzen bietet
CAPCOM mit seinem [l.Welt-
krieg perJoystick nichts Neues
gegeniiber der Elite-Version
von 1986. Der groBte Unter-
schied ist wohl die Jahreszahl.
Man kann damit rechnen, daB
dieses ,COIN-OP“-Game ge-
nau wie sein Vorganger einen
Index verpaBt bekommt, sobald
es auf bundesdeutschem
Markt angeboten werden soll.
Man braucht deshalb bestimmt
nicht zu weinen, denn kennt
man die Elite-Version, dann
kennt man auch die neue. Ich
persdnlich héatte nach dem
zehnten Durchgang keine Lust
mehr, dieses unaufregende
Kriegsspiel nochmal in die Fin-
ger zu nehmen. In diesem Sin-
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Unaussprechlich

Programm: Whirligig, System:
Atari ST (getestet), Amiga,
Preis: ca.50 Mark, Hersteller:
Firebird, London, England, Mu-
ster von: [18]. :

Einfach unaussprechlich — so
lautete zumindest mein erstes
Urteil iber das neue Spiel von
FIREBIRD namens WHIRLI-
GIG. Die Story halt sich dage-
gen im Rahmen und ist schnell
berichtet. Das ,Whirligig“ stellt
ein System von Miniuniversen
dar, die durch Sternentore
(auch Schwarze Loécher ge-
nannt) untereinander verbun-
den sind. Insgesamt besteht
dieses System aus 4 Billionen
(1) einzelnen Universen.
LGlucklicherweise" findet man
in 5 dieser Universen jeweils ei-
nen perfekten, geometrischen
Kérper. Nun heiBt also nur
noch, in diese entsprechenden
,Perfektspaces" zu gelangen,
um dort jene wundersamen
Gebilde ins Schlepptau zu neh-
men. Doch vorher drohen
schon einige andere Gefahren,
die dem Spieler das Leben
wabhrlich zur H6lle machen kén-
nen. Dies fangt schon mit dem
eigenen Raumschiff an, besser
gesagt mit der Bewaffnung.
Zwar besteht diese auch aus
Smart Bombs, welche einem so
ziemlich alle Problemchen
(Raumschiffe etc.) aus dem
Weg raumen. Leider ist deren
Zahl aberauf4 begrenzt,so daB
man bald auf weitaus risikorei-
chere Waffensysteme umstei-
gen muB: Zielsuchende Rake-

ten, die ihr Ziel nie verfehlen!
Doch dieses Ziel ist immer das
ndchste Objekt im Bereich des
eigenen Raumschiffes. So
kann es dann manchmal vor-
kommen, daB sich nichts ande-
res in der naheren Umgebung
aufhalt als das eigene
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sich keinesfalls direkt auf ihr
Ziel zu, sondern drehen erst ei-
ne ,Ehrenrunde®, bevor sie ein-
schlagen. Oft passiert es aber,
daB das eigene Raumschiff die-
se Flugbahn vorher kreuzt, was
zu unliebsamen Konsequen-
zen fuhrt.

eher

Ansonsten  bestimmt

Langweile oder Monotonie den
Alltag des Spielers. SchlieBlich
braucht man nur das entspre-

_i o

(Foto: ST)

Raumschiff! Und dieses stellt
nun das neue Ziel fir hochintel-
ligenten Raketen dar, was zu
99,9 Prozent den Bildschirmtod
bedeutet. Andererseits &hneln
die Flugbahnen der Raketen
nicht unbedingt dem, was man
so von anderen Spielen dieser
Art her gewdhnt ist. Ich wirde
die abstrakten Flugbewegun-
gen als ,kreisféormig” bezeich-
nen. Jedenfalls bewegen sie

Mal hier, malda...

Programm: Desolator, System:
C-64 (getestet), Schneider,
Spectrum, ST, Preis: ca.30-60
DM, je nach Version, Hersteller:
U.S. Gold, Birmingham, Eng-
land, Muster von: U.S. Gold

Neu von U.S. GOLD kommt der
DESOLATOR. In dem Game
geht es darum, den teuflischen
Kayros in seinem SchloB zu be-
siegen. Hierzu geht der an-
scheinend in den Karatekiin-
sten bewanderte Mac kraftig
drauflos. Na ja, bevor es aber
mit dem Spielverlauf losgeht,
erst mal was um das Drumhe-
rum: Na ja, Packung.Wenn man
von Disk ladt (mit Speedload),
bekommt man nach einiger Zeit
erstmal eine Art Intro-Screen
prasentiert. Das Titelbild ist
ganz hibsch, wenn auch nicht
umwerfend, die Titelmusik
klingt etwas konfus. Nach einer
weiteren Wartezeit kommt man
in den Titelscreen des Pro-
grammes. Die Grafik ist weg,
dafir hat man eine flackernde

@
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Titelschrift und wieder die et-
was konfuse Musik. Zeit zu er-
wéahnen, daB DESOLATOR die
offizielle Umsetzung des SE-
GA-Automaten HALLS OF KAY-
ROS ist, was man in mehreren
Schreibweisen in der Anleitung
nochmals erwahnt. Beginnt
man das Spiel, kommt es einem
erstmal so vor, als hatte man ein
S.E.U.C.K.-Produkt vor sich.
Unten sieht man seinen Mann
auf einer Art Hof, um ihn herum
erscheinen griine (farbige)
Gegner und ein Ritter, der mit
Messern um sich wirft. Nun ja,
irgendwo sollen Kinder in Spie-
geln versteckt sein. Diese er-
scheinen, wenn man gegen ei-
nen Ausldser schlagt.

An Kindern gibt es weiBe Peter,
blaue Peter, etc. Schwarze Pe-
ter gibt es nicht. Sammelt man
ein umherrennendes Kind auf-
so seltsam das auch klingen
mag -, bekommt man einen Bo-
nus in irgendeiner Weise, die
auch in der Anleitung erklart ist.

chende Sternentor, welches
den Zugang zu einer neuen Ga-
laxie erdffnet, zu finden und
durch dieses einfach hindurch-
flattern,um von dort (nach einer
langen Reise) in die ,Perfekt-
spaces"” zu gelangen.

Das Herausragende an diesem
Spiel sind die ausgefiliten und
schattierten Vektorgrafiken, mit
denen Freund und Feind dar-
gestellt wird. Darunter leidet

Bonusmoglichkeiten gibt es
aber verwirrenderweise viele,
die auf Anhieb zu verstehen mir
schwer fallen. Nun denn, eins
steht fest: Hat man genug Kin-
der befreit,verwandelt man sich
in einen DESOLATOR, der sich
Machoman nennt.

Ab und an wirft man auch, statt
zu schlagen, mit Bumerangs
um sich, die zwar nicht zurtick-
kommen, dafiir aber von durch-
schlagender Wirkung sind.Und
so kampft man sich durch bis
zum Ende des jeweiligen Le-
vels, wo man einen Showdown
entweder mit dem Oberbdse-
wicht KAYROS, dessen Frau
oder dessen Kindern zu uber-
leben hat. Also nichts Unge-
wohnliches.

Die Sprites sind ganz in Ord-

nung, wenn sie einen auch
langst nicht vom Hocker hauen.
Man kann halt erkennen, um
was es sich handeln soll, mehr
ist aber auch nicht. Das Scrol-
ling ist 0.k., die Spielmusik gut -
klingt nach Martin Galway (zu-
mindest ein wenig), wenn's

Action Games

aber keinesfalls die Geschwin-
digkeit, vielmehr ist alles ra-
send schnell animiert. Auch der
Sound fallt da nicht aus dem
Rahmen. Nichts Umwerfendes,
aber trotzdem wirgt man den
Sound nicht so schnell, wie
dies bei anderen Spielern oft
iblich ist. Nur mit der Steue-
rung kann man nicht zufrieden
sein,da sich das Schiffchen nur
via Maus bewegen |4Bt.Von der
technischen Seite her gibt es
aberauBerdiesem Manko nicht
viel zu kritisieren,

Dennoch verbreitet sich nach
langerer Spielzeit eine gewisse
Monotonie, da einfach nicht be-
sondersviel losist.Die einzigen
Aktionen des Spielers beste-
hen nurdarin, eigenen Raketen
auszuweichen und den Aus-
gang zur einer anderen Galaxie
zu finden, wozu aber eine geho6-
rige Portion Strategie notig ist,
will man nicht durch Milliarden
von Universen schippern, bis
man zum gesuchten Ort ge-
langt.

Ich wiirde Whirligig auf keinen
Fall dem eingefleischten Ac-
tionfreak empfehlen, der bei
diesem Spiel einfach nicht
.ausgelastet werden wirde.
Aber far all diejenigen, die auf
Strategiespiele mit,SchuB“Ac-
tion stehen, ist Whirligig durch-
aus ein guter Tip, obwohl auch
hier Langweile auftreten kénn-
te. Doch davor ist wohl keiner

gefeit. Torsten Blum
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auch garantiert keiner ist. Nach
jeder Spielstufe sieht man an-
hand einer Grafik, (Turm mit
Haus und Landschaft), wie weit
man bereits gekommen ist. Das
einzige, was mir negativ auffiel,
ist, daB einige Features nur bei
der ST-Version, andere nur bei
C-64 und Spectrum, wieder an-
dere bei ST und C-64, nicht
aber bei Spectrum und Schnei-
der vorhanden sind (ganz
schon desolat-vielleichtdaher
der Name?). DESOLATOR ist
durchschnittliche Action-
Hausmannskost - Liebhaber
der Spielhallenversion werden
das Original wiedererkennen,
wenn der Ikonizitatsgrad (Grad
der Ahnlichkeit) auch nicht so
sehr, sehr hoch ist. Ein typi-
scher Fall von Spiel, das man
sich vorm Kauf vorfiihren las-
sen sollte. Ulrich Miihl

Spielablauf ..
Motivation
Preis/Leistung
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Viel Wind um nichts.

Programm: The Vindicator -
Green Beret |l, System: C-64
(getestet), Amstrad, Spectrum,
Preis: ca. 32 DM (Kass.), ca. 45
DM (Disk.), Hersteller: Imagine,
England, Muster von: Ocean,
Manchester, England.
Haarstraubend, furwahr, was
uns OCEANs Tochterchen IMA-
GINE da als Spielstory vorlegt:
Die Erde ist von bdsen, bdsen,
AuBerirdischen in Schutt und
Asche gelegt worden (wobei
ich glaube, daB wir das auch
selber mal schaffen). Die (iber-
lebenden Menschen vegetie-
ren aufverstreuten Siedlungen
dahin und sinnen darauf, sich
an ihren Unterdriickern zu ra-
chen. Einer von ihnen ist ein
ganz besonders Wagemutiger
(mit wenig Grips?), denn er ist
der VINDICATOR (Verteidiger),
der aber statt dem Gesetzbuch
'ne Knarre in der Hand hélt.
Auch ist dieses Game nicht mit
dem gleichnamigen Spielhal-
lenautomaten zu verwechseln,
nein, denn der volle Name ist
THE VINDICATOR - GREEN
BERET Il! Na, klingelts? Nein?
Egal, wichtig ist jedenfalls, daB
der Vorginger dieses Action-
Games ob seiner Brutalitat von
der BPS eingesackt wurde.
Meiner Meinung nach ist auch
dem Nachfolger eben dieses
Schicksal beschieden, denn
VINDICATOR spart nicht mit
Blut, Tranen und verbrannter
Erde. Im ersten Level miBt Ihr,
was noch relativ harmlos ist, ei-
nen vierstéckigen Komplex
durchsuchen, um eine vierteili-
ge Bombe zu finden, die den
Komplex dann schwuppdi-
wupp in die Luft jagt. Danach
geht's allerdings ab, denn nun
ist der windige Vindicatorin der
Luft unterwegs, um sich einen
Weg zur Zentrale der Aliens zu
bahnen. Ist dies gelungen,

geht's zuriick zum Anfang der
Strecke, denn nun muB der
Held mit seinem bestens aus-
gerusteten Jeep Uber die ,ein-
geebnete Landschaft“ (so die
Anleitung) zum Alien-HQ brau-
sen, natlrlich alle Hindernisse
(tote wie noch lebende) aus
dem Weg rdumend. Ist auch
dieses Gemetzel Uberstanden,
steigt unsere lebende Bordka-
none in die Gruften der Bése-
wichte hinab, richtet erneut ein
Massaker an und vernichtet
schlieBlich den groBen Gog
(vielleicht ein verrosteter Go-
go7?).

Ben, dann fragen® so st&Bt mir
das ganze doch etwas sauer
auf.

Hinzu kommt - und das wird fir
viele nochviel schwererwiegen
- daB das Game eigentlich
génzlich unspielbar ist. Im er-
sten Level muBt |hr namlich
nicht nur die Bombenteile fin-
den, sondern auch Liftkarten,
um die Fahrstihle benutzen zu
kénnen, sowie ein Zeug na-
mens ,,Oxy-Gum* das Euch am
Leben erhélt. Die Luft in dem
Komplex ist namlich giftig, und
nur mit standiger Auffrischung
von Oxy-Gum bleibt der Vindi-
cator im Spiel. Dummerweise
sind die Bombenteile auch
nichteinfach zu finden,dennihr
Standort |1&Bt sich nur durch L&-

Foto: C-64-Version

Nun gut, Brutalo-Spiele dieser
Art gibt es viele, und meistens
machen sie dummerweise
auch noch viel SpaB, weil man
sich abreagieren kann und gu-
te Reflexe gefragt sind. Wenn
aber zweifelhaftes Gedanken-
gut trotz der Uiblichen Kaschie-
rung mit AuBerirdischen und
dem ganzen Brimborium derart
offen zutage getragen wird wie
in der Anleitung, die unter ,Tips
und Tricks" verrat: ,Erst schie-

sen von Rétseln an Computer-
terminals erfahren. Die Termi-
nals kénnen aber nur ange-
sprochen werden, wenn man
zuvor einen Computer-Pas-
sierschein - den passenden
selbstverstandlich —vom einem
AuBerirdischen ergattert hat.
Dieser rlickt den Passierschein
- ebenfalls selbstverstandlich —
nicht heraus, so daB er abge-
murkst werden muB. Dies ist
aber (jetzt kommt’s!) wiederum

nahezu unmdglich,denn 1. muB
die bléde Knarre des Helden
andauernd mihsam und um-
standlich nachgeladen werden,
2.verkraftet er nurdreiTreffer, 3.
schieBen die AuBerirdischen
andauernd und 4. kann man

den feindlichen Schiissen
selbst durch Ducken nicht ent-
gehen.

Ich weiB nicht, was sich die Pro-
grammierer dabei gedacht ha-
ben, sich auch noch eine selt-
same Steuerung fur die Korri-
dore auszudenken, die eine
Orientierung in diesem Laby-
rinth nahezu unméglich macht,
aber auch die gewieftesten
Spieler werden wohl die ande-
ren Levels, die in einem Demo
wirklich nicht schlecht aussa-
hen, niemals erreichen.

Das senkt die Motivation nach
kurzer Zeit natirlich erheblich,
allen Grafiken und dem Sound
zum Trotz. Letzterer ist sowieso
recht mies, denn an einigen
Stellen derTitelmelodie krachzt
es unappetitlich schrag, und
die FXgeben auch nichtviel her.
Die Grafiken sind hingegen
ganz okay, wenn auch nicht
herausragend, die Sprites sind
detailliert, hubsch und gut ani-
miert. Aber was soll's, wenn der
Rest nicht stimmt?

Von OCEAN/IMAGINE habe
ich eigentlich nach der kleinen
Sommerpause erheblich mehr
erwartet als dieses schwache
Ballerspiel, das mit groBem
Aufwand nichts bietet. Nimmt
man die Story hinzu,so kann es
eigentlich egal sein, was die
BPS mit dem Ding macht. Ein
Verlust fur die Softwarewelt wé-
re es sicher nicht.

Michael Suck
Grafilc e S b 8
Sound e oRanll 5
Spielablauf ............ 3
Motivation .............. 2
Preis/Leistung ......... 3

Quiekbumm!

Programm: Psycho Pigs UXB,
System: Amstrad (getestet),
MSX, Spectrum, C-64, Preis:
ca. 30-40 DM, Hersteller: U.S.
Gold, Birmingham, England,
Muster von: U.S. Gold.

Frisch aus dem intergalakti-
schen Schweinestall von U.S.
GOLD kommt das Game PSY-
CHO PIGS UXB. Es ist ein har-
tes Spiel, ein Spiel, bei dem es
ums nackte Uberleben geht:
ein Spiel, in dem es sich zeigt,
wer der Bessere ist. Also, es
geht darum, in einem mit
Schweinen und Zeitbomben
gefullten sog.intergalaktischen
Schweinestall alle anderen
Schweine zu sprengen, ohne
selbst gesprengt zu werden.
Das ist alles. Ab und zu findet
man Sonderwaffen und Fahig-
keiten, die das Spiel - sofern
man sie einsammelt - erleich-
tern.

So findet man z.B. Speed und
Panzerung fur sein eigenes

Schwein. Nun ja, zu Spielbe-
ginn sieht man alle Schweine
und einige Bomben in ,Grund-
stellung® Der oberste Schieds-
richter pfeift das Spiel an, und
die Metzelei beginnt. Man
schnappt sich also so schnell
wie mdglich eine Bombe und
wirft sie ungefahr in die Rich-

Foto: Amstrad-Version

tung, in der sich einige Schwei-
ne befinden. Wird ein Schwein
von einer Bombe getroffen,
guckt es erst bldde und
schwebt dann gen Himmel. Hat
man eine Runde geschafft,
kommt entweder die nachste
Runde oder eine Bonusrunde,
in der man in Kratern auftau-

chende Saue kissen muB.

Mit der Zeit wird es natirlich
auch schwierig und schnell
und hektisch und so; aber
nichts, was einen routinierten
Spieler aus der Ruhe bringen
kénnte. Bemerkenswert ist die
Programmiertechnik, die hier
angewandt worden ist. Wenn
sich zwei Schweine uberlap-
pen, dann tun es deren Farben
nicht, die mischen sich halt ir-
gendwie. Um jedes Schwein
herum sieht man, ebenfalls bei
Uberlappungen, Rechtecke,
die dem Programmierer nicht
gerade alle Ehre machen. Die
Musik istaberganz hilbsch und
motiviert nicht schlecht, aber
das Spiel an sich ist ja ein ganz
groBer Unsinn. Die Grafik -
ebenfalls m&Big. Ein ganz guter,
wenn auch kurzlebiger Scherz!

Ulrich Miihl
Grafil i sian e 5
Sound L eEns 8
Spielablauf ......... e
Motivation .. ... ... ..: 8
Preis/Leistung ......... 5




IHRE ASM-SAMMLUNG

IST UNVOLLSTANDIG ?

Wir bieten Ihnen

die Gelegenheit, lhre
ASM-Sammlung zu
komplettieren.

ACHTUNG: Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann
nur, solange der Vorrat reicht! Alle ASM-Hefte sind zum Stlckpreis von 6,50 DM zu beziehen.
Den Stiickpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern!
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SONDERHEFTE - ASM

Nr.1 DM 9,80

Nr.2 DM 7,50

Nr.3 DM 7,50

Zahlungsweise: Nur per Vor-
kasse (Verrechnungsscheck oder
Bargeld)!
Nachnahmebestellungen sind nur
bei Bestellungen ab 3 Exemplaren
moglich.

Anschrift:
Tronic-Verlagsgesellschaft  mbH,
Versand-Service, Postfach,

3440 Eschwege.

Absender nicht vergessen!
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Programm: Summer Olympiad,
System: Atari ST; Farbe (ange-
schaut), C-64 (angeschaut),
Amiga, PC, Preis: ca. 50 Mark
(C-64-Disc.) & etwa 70 Mark
(ST), Hersteller: Tynesoft, Blay-
don, England, Mustervon: .
Nachdem man uns mit den Win-
ter Olympiad '88 schon so rich-
tig auf das Olympische Jahr
eingestimmt hatte, setzt nun
TYNESOFT auf die Spiele in
Seoul. Insgesamt fiinf Diszipli-
nen aus vier Sportarten werden
zum ,Nachspielen” der laufen-
den Ereignisse angeboten.
Nun, diese sind beileibe nicht
neu - die Urversionen stamm-
ten von Epyx, zumindest aber
fur die ST-Freunde wird etwas
geboten,dadiese noch nichtso
richtig in den GenuB von ,Som-
mer-"Disziplinen gekommen
sind. So werde ich mich in mei-
nem Testbericht aufdie ST-Fas-
sung stirzen und die 64er-Ver-
sion nur in den Abweichungen
mit einem flichtigen Blick strei-
fen. Unter dem Punkt ,,BEWER-
TUNG*“ wird lediglich die ST-
Version begutachtet!

Beginnen wir also ganz von
vorn, in chronologischer Rei-
henfolge: Die Eréffnungszere-
monie durfte natlrlich auch
hier nicht fehlen. Diese findet
immer ,zu Beginn“ statt, wih-
rend die anderen Wettbewerbe
zumeist in einer zufalligen Rei-
henfolge in den Speicher gela-
den werden (bei beiden Versio-
nen). Wir erkennen ein schén
dargestelltes Stadion, einen
geregelten Drei-Wege-Gas-
Trichter,in dem die Olympische
Flamme lodern soll. Zu unserer
Uberraschung - Thomas und
ich hatten koaliert — erschien
ein hibsches rothaariges Girl,
das Steffi Graf zum Verwech-
seln &hnlich sah.Istder Starder
Sommerspiele schon zu frih
gekilrt worden? Nun gut. Mit
Feuer geht’s dann zur Eingabe
der Spieler und deren Nationa-
litdt. Thomas entschied sich flir
Kanada; ich wahlte GroBbritan-
nien. Insgesamt sechs Spieler
kénnen an der Mini-Olympiade
teilnehmen. Kommen wir also
ohne Umschweife zum ersten
Bewerb:

o

Alles Fotos von der
besprochenen Atari-ST-
Version.
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ben, auch nur eine Taube zu
treffen!)

Mein Tip: Wahlen Sie bei der
SKEET-Disziplin die Maus. Las-
sen Sie den Stick so lange ste-

TONTAUBENSCHIESSEN:

Hier ,SKEET" genannt. Jeder
Mitspieler hat auf insgesamt
sieben Stationen entweder ei-
ne oder zwei Taube(n) vom
Himmel zu holen. Das ist bis-
weilen ziemlich schwierig, da
die Steuerung oftmals nicht so
reagiert, wie man es will. Die
Geschwindigkeit, mit der die
Tauben abgeschossen werden,
ist derart hoch, daB es nur mit
einiger Ubung und Eingewdh-
nungszeit moglich ist, etwa 12
bis 14 Treffer zu landen. Wenn
man die Steuerung und die
sich immer wiederholende
Flugbahn der Geschosse stu-
diert hat, wird das SKEETetwas
eintdnig. Wie bei jeder anderen
Disziplin ist es maoglich, den
Wettkampf nach AbschluB zu
wiederholen. Der Rechner fragt
-Replay Y/N?“Wer es nochmal
versuchen méchte, muB auf
seinem ST,Z" statt ,Y“drlicken!
Prédsentation: Die Grafik ist or-
dentlich; dem ST-Standard
nichtimmer geniigend. Die Ani-
mation ist gut, wenn auch nicht
exakt - der Bewegungsablauf
des Schiitzen ist asynchron
zum SchuB und teilweise etwas
unrealistisch (wer so seine
Waffe hélt, wird es schwer ha-

hen, bis es zu den anderen
Wettbewerben geht! Abwerfen
kdnnen Sie die Tauben mit der
linken Taste; abschieBen mit
derrechten.Warten Sie nicht zu
lange, aber seien Sie auch
nicht zu vorschnell mit |hrer
Reaktion!

C-64-Version: Die Grafik ist
nicht gerade berauschend; die
Wurfbehausungen sehen wie
Wachttirme oder Kloh&uschen
aus. Hierwerden die Tauben mit
Stick nach vorn geworfen und
mit Feuer abgeschossen. Die
Trefferanzeige ist genauer; die
Sticksteuerung gut bis sehrgut.
Auch die Geschosse selbst
sind langsamer, so daB der Ab-
schuB erleichtert wird.
Bewertung: interessant, aber
anspruchslos.
MEDAILLENVERGABE; ME-
DAILLENSPIEGEL: Nach je-
dem Wettbewerb werden die
Medaillen vergeben. Neben
dem Namen und der National-
flagge wird das entsprechende
Metall ,in Farbe" wiedergege-
ben (Gold = golden, Silber =
blau, Bronze =rotbraun). Es er-
scheint auch eine Zwischenbi-
lanz, die man landlaufig auch
Medaillenspiegel nennt. Zum
SchluB erscheint die End-
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abrechnung, die auch anzeigt,
ob man einen neuen Weltre-
kord aufgestellt hat. Das Ab-
speichern der Rekorde ist nur
beim ST méglich.

DREISPRUNG: In der ersten
Disziplin der Abteilung Leicht-
athletik kommen wir zur tech-
nisch schwierigen Disziplin
des Dreisprunges. Jeder Spie-
ler hat drei Versuche, um mit ei-
ner anstandigen Weite in die
R&nge zu springen. Man benut-
ze den Stick und mache sich
mit der Steuerung vertraut,
sonst lauft so gut wie nichts.
Prdsentation: Die Grafik ist 0.k.;
die Animation des Sportlers
eher lustig denn professionell.
Der Background ist gut. Detail
am Rande: Ein Kampfrichter
Ubernimmt noch mit dem Zenti-
metermaB die Weitenmessung.
Mein Tip: Wenn Sie lhren Sprin-
gervor sich sehen, driicken Sie
Feuer. Dann rudeln Sie
(Rechts/Links-Bewegung) so
schnell Sie kdnnen, bis Sie eine
Spitzengeschwindigkeit er-
reicht zu haben glauben. Dann
driicken Sie erneut Feuer —der
Speed bleibt erhalten. Nun
konzentrieren Sie sich aufden
Absprung. Noch bevor Sie
springen, bestimmen Sie mit
Stick nach oben bzw. nach un-
ten den Absprungwinkel. Dann
driicken Sie Feuer,und der Kerl
springt tatsachlich ab. Wah-
rend der einzelnen Sprung-
phasen neben Feuer auch
noch den Stick zur Winkelein-
stellung benitzen (etwa bei 42
Grad einpendeln!). Jetzt miB-
ten Sie Weiten zwischen 15 und
18 Metern erreichen.
C-64-Version: Steuerung ist
anders; Grafik schlechter. Sie
rudeln hierbei kréaftig und beta-
tigen Feuer beim Absprung.
Feuer so lange gedriickt halten,
bis Sie etwa 42 Grad erreicht
haben; dann loslassen. Jetzt
hipft lhr Mann auch so um die
18 Meter wie ein Kanguruh.
Bewertung: spaBig, interes-
sant; schwierig.

FECHTEN: Hier treten die ein-
zelnen Wettstreiter allein gegen
einen CPU-Gegneran.Und das
mit dem Stick. Es kommt darauf
an, in insgesamt drei Runden -

S
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falls man diese denn Gbersteht
- so viel wie méglich Punkte zu
machen. Dies entspricht zwar
nicht gerade den Regeln, ist
aber ganz interessant. Bei der
ST-Version starten Sie in der
ersten Runde gegen einen
noch ziemlich unerfahrenen
Kontrahenten. Dieser muB mit
mindestens 3:2 innerhalb von
60 Sekunden geschlagen wer-
den. Ist dies gelungen, hat man
sich firs nachste Gefecht qua-
lifiziert und bekommt, je nach
verbliebener Kampfzeit, eine
entsprechende Punktzahl aufs
Konto gutgeschrieben. Jetzt
missen mindestens vier Treffer
in 75 Sekunden auf die Weste
des Gegners gesetzt werden,
um schlieBlich in Runde 3 mit
einem 5-Punkte-Sieg inner-
halb von 90 Sek. die Chance
auf eine Medaille zu wahren.
Présentation: Fir mich der gra-
fisch wie animatorisch beste
Wettkampf der MMER
OLYMPIAD. Die Bewegungsab-
laufe sind flissig; die Angriffe
des Gegners sind deutlich er-
kennbar; eigene ,Finten“ las-
sen sich hervorragend vorbe-
reiten. Der animierte Back-
ground, den man leider im Eifer
des Gefechtes nicht immer im
Auge hat, beschert uns fotogra-
fierende und apfelvertilgende
Zuschauer. Klasse gemacht!
Mein Tip: Man gewohne sich an
die Sticksteuerung! Nur wer
geschickt mit Stick nach hinten
in die Offensive geht, dann ur-
plétzlich Stick nach vorn be-
wegt und Feuer driickt, kann er-
folgreich bestehen!
C-64-Version: Hier gehen die
Uhren ganz anders. Zwar ist die
grafische Darstellung auch hier
als gut zu bezeichnen, daflr
aber ist der Ablauf des Fech-
tens ein ganz anderer: Derjeni-
ge Spieler, der als schnellster
funf Treffer gesetzt hat, ist der
Sieger. Thomas und ich hatten
schon sehr schnell festgestellt,
daB die Steuerung sehr, sehr
ungenau ist. Desweiteren stell-

ten wir in Koalition fest, daB sich
die Jungs wie die ,Drei Muske-
tiere“ fetzen. Ein etwas langsa-
meres und exakteres ,Mantel-
und Degen-Abenteuer” wére
sicherlich sinnvoller gewesen.
Schlechter Wettkampf!
Bewertung: Super-Wettkampf;
logisch aufgebaut; sehr span-
nend.

»SUMMER OLYMPIAD
fiir den ST ist eine ge-
lungene Kombination
aus grafischen Lecker-
bissen, spannenden
Bewerben und logi-
schem Aufbau. Macht
einen HeidenspaB!«

TURMSPRINGEN: Wir sehen
unseren Athleten auf dem 30-
Meter-Brett (das scheint fast
so0, denn wer kann schon sooo
lang vom 10-Meter-Turm flie-
gen?). Wir starten unseren
Sprung mit Feuer.Jetzt hebtder
Bursche ab, nicht ohne vorher
eine ordentliche Show abgezo-
gen zu haben. In der Luft befin-
detsich der Springerm.M.nach
etwas zu lang - das ist sehrun-
realistisch. Daflir aber ist es
dem Spieler mdoglich, ohne
Hektik seine Figuren auszufih-
ren und rechtzeitig sauber ins
Becken einzutauchen.Ist erun-
ten, erscheint die Wertung.Man
hat hier drei Versuche, der be-
ste wird gewertet.

Prédsentation: Sehr gut darge-
stellt. Die Animation des Sport-
lers entspricht so ziemlich der
Sportart, die er ausfiihrt. Der
grafische GenuB erreicht sei-
nen Hodhepunkt beim Eintau-
chen ins Becken: Durch Glas-
fenster kann man mitverfolgen,
wie der Junge sich wieder an
die Oberflache strampelt.

Mein Tip: Auch hier ist es wich-
tig, sich mit der Stick-Steue-
rung vertraut zu machen. Nur
dann kann man gewéhrleisten,
daB verschiedene Ubungsteile
ordentlich abgewickelt werden.
Nur wenn der Schwierigkeits-

Sport-Kaleidoskop

grad hoch genug ist (Hecht-
sprung, Auerbachsalto oder
sauberes Eintauchen), erringt
man eine hohe Punktzahl, die
etwa bei 225 liegen sollte, um
aufs Treppchen zu -kommen.
Stick nach oben bewirkt das
Strecken;nach untenverrichtet
man eine Hocke. Mit Feuer
kénnte man ein perfekten
Hechtsprung hinlegen.

C-64-Version: Auch hier wird
der Wettbewerb etwas anders
ausgetragen. Schon beim Ab-
sprung kann man wahlen, ob
man mit dem Stick nach links
mit einem Rlckwérts-Salto
und nach rechts mit einem Vor-
wértssprung beginnen mdchte.
In der Sprungphase selbst
kommt es darauf an, ob Sie
Feuer & Stick- oder nur Stick-
Bewegungen ausflihren. Je-
denfalls sollte man die Anlei-
tung genauestens studieren,
bevor man in den Wettkampf
geht. Bei der 64er-Fassung ist
auch eine Schraube méglich!
Hernach werden die Kampf-
richter einzeln entscheiden,
welche Gesamtpunktzahl Sie
erhalten. Dies ist realistischer
als bei der ST-Version.
Bewertung: Anspruchsvoll;
schwierig; duBerst spaBig.

HURDENLAUF: Die 110-Me-
ter-Hiurden sehen wir aus der
,Hinter-Startloch-Perspektive®.
Hier geht’s allein gegen drei
CPU-Mitbewerber.Man hatdrei
Versuche, um eine schnelle
Zeit zu erzielen.

Prasentation: Ein hervorragen-
der Grafik-Leckerbissen er-
wartet den ST-Besitzer. Obwohl
die Renn-Perspektive etwas
stérend ist und den Spieler zu
Fehlern an den Harden verlei-
tet, haben die TYNESOFT-
Jungs einen ruckelfreien Ab-
schluB der SUMMER OLYM-
PIAD hingekriegt.
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Mein Tip: Man warte, bis der
StartschuB erfolgt ist — keinen
Fehlstart riskieren! Danach
muB man mit Feuer und Stick
nach vorn aus den Ldchern.
Jetzt beginnt die eigentliche
Strapaze: Mit gehdrigem Ru-
deln und rechtzeitigem Ab-
sprung vor der Hlrde (mit
Feuer) hat man schon bald sei-
ne Leistungsgrenze erreicht.
Wer sich wéhrend des Rennens
nicht von dem Gedanken frei
machen kann, noch zwei weite-
re Versuche durchstehen zu
mussen, wird auf der Strecke
bleiben - und das im wahrsten
Sinne des Wortes. Hat man das
Gefuhl fur den rechtzeitigen
Absprung drauf, sollte man so
um die 22 Sekunden laufen.
Kurz vor der Ziellinie den Stick
nach vorn reiBen, um die Nase
ins Ziel zu werfen. Wichtig!

C-64-Version: Das Hurdenren-
nen wird hier — wie schon bei
zahllosenVorgangern—aus der
JJotalen” gezeigt. Das hat den
Vorteil, daB man besser ein-

schatzen kann, wann man lber
die Hindernisse gehen muB.
Auch hier wird gerudelt und mit
Feuer gesprungen. Allerdings
hat man nur ein Rennen zu be-
streiten. Die Disziplin ist auf
dem 64er langweilig.
Bewertung: Spannender Wett-
kampf; interessant; krafterau-
bend.

Hurdenlauf uf dem C-64.

Nehmen wir mal alle Faktoren
zusammen, so kommt unterm
Strich ein ASM-Hit fur die Atari-
ST-Fassung zustande. Das
Spielchen wird gerade denjeni-
gen ST-Usern zupasse kom-

men, die sich auch endlich mal
in dieser Form ,sportlich” ver-
suchen méchten. SUMMER
OLYMPIAD ist bedingt schad-
stoffarm und nach der letzten
Software-SMOG-Verordnung

als bedenkenlos kaufenswert
zu empfehlen. SpaB beiseite!
Zur Versachlichung der Dis-
kussion um die ST-Fassung
muB ich die Festellung einbrin-
gen, daB programmtechnisch
ein gutes bis hohes Niveau er-
reicht wurde. Die C-64-Freun-
de werden sich lieber an die
Vorgéanger der ,Sommer-Spie-
le" erinnern und orientieren
missen. SUMMER OLYMPIAD
besitzt einfach zu viele
Schwachstellen und Unge-
reimtheiten. Eine weitere sei
hier noch erwahnt: Wer den
zweiten Stick anschlieBt, kann
wéhrend des Wettkampfs die
Bewegungen des anderen be-
einflussen. Schlecht gemacht!
Auch die enorm langen Lade-
zeiten tragen nichtgerade dazu
bei, in Freudenschreie auszu-

brechen. So bleibt mir nur noch
der SchiuBsatz, der da lautet:
SUMMER OLYMPIAD von TY-
NESOFT ist ein Produkt, das
den ST-User sicherlich begei-
stern wird. Obwohl man einiges
hatte besser machen kénnen
und obwohl es im Prinzip nur
andere Spiele dieser Art ,ko-
piert, gehort es in jede Atari-
ST-Softothek!

Manfred Kleimann

Programm: Eddie Edwards’
Super Ski, Preis: ca. 65 Mark,
Hersteller: Loriciels, Microids,
Frankreich, Muster von: [7].

Vielleicht etwas spat kommt da
ein Sport-Programm in unsere
Laden, das uns an den Olympi-
schen Winter erinnert. LORI-
CIELS/MICROIDS hat sich des
Publikumlieblings Eddie Ed-
wards angenommen und eini-
ge alpine Wettbewerbe sowie
die ,Parade-Disziplin® des
sympathischen Nobodies auf
Magnetschicht gebannt. Der
Name lautet somit ,folgerich-
gg“: EDDIEEDWARDS’SUPER

K.

| Alle Fotos: Atari-ST-Version

mich ,nur® mit der Spielbarkeit
des SUPER SKI's zu beschéfti-
gen. Auf geht's!

Nachdem sich der ST ange-
schickt hatte, das Programm zu
fressen, erschien das Haupt-
Menl, bestehend aus einer
kleinen Alm-Hutte, wo eine
Sennerin Tickets, Ansichtskar-
ten oder eine zarte Versuchung
verkauft. Na ja, jedenfalls gibt
das Menu mir eine Richtung an.
Ich kann zwischen ,Training®,
Wettbewerb®, ,Exit* und ,High
Scores“ wahlen. Ich entschied
mich fiirs Training, da man sich
dort ersteinmal seine ersten
Meriten verdienen kann.

Vor Originalitat strotzt dieses
Programm sicherlich nicht. Da-
zu sind viele Features aus Vor-
ganger-Produkten ,Ubernom-
men* worden. Siehe auch Win-
ter Olympiad '88! So habe ich
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1. Disziplin: Slalom. Ich sehe
meinen Laufer von hinten im
Starthduschen stehend. Der
Piepston zeigt mir an, daB ich
jetzt den Feuerknopf driicken
muB, um starten zu kénnen.

Joystick nach vorn —und schon
wird beschleunigt. Wenn ich
mich aufrichte (Stick nach hin-
ten), bremse ich elegant ab,

verliere aber Zeit. Der Weg bis
zum Ziel ist unméglich lang. An
der Piste stehen einige Zu-
schauer, die meine Fahrktlinste
auf Brettern bewundern. Ich
muB schon verdammt aufpas-
sen, daB ich mich nicht zu sehr

+in die Herzen“ der Menschen

fahre - ich kénnte sie und mich
verletzen (sieht Ubrigens ganz
hibsch aus, wenn's einen zer-
reiBt!). Die Animation ist sehr
gut; die Background-Grafik
herrlich.Was sehr schlecht dar-
gestellt wurde, ist der Verlauf
der Strecke. Man kann die Sla-
lom- wie auch die anderen Pi-
sten nur sehr, sehr schwer aus-
machen. Der angebliche Sla-
lom-Kurs ist viel zu lang und
unrealistisch flach. Die Fahn-
chen stehen zu weit auseinan-
der. Der Programmierer war si-
cherlich kein Ski-Fan! Man
kann (brigens zwischen drei
verschiedenen Strecken aus-
wahlen (genau dieselben wie
beim Riesenslalom und bei der
Abfahrt!)

2. Disziplin: Riesenslalom. Im
Prinzip dasselbe wie beim Sla-
lom. Nur die Torstangen haben
sich - logischerweise - verdn-
dert. Selbe Details und Staffa-

ge.
3. Disziplin: Abfahrtslauf. Wie-
derum paBt dieselbe Beschrei-
bung wie beim Slalom und

Atari ST
Grafik i 0wl e, 11
Animation ............ 10
Realitatsnahe .......... 8
Motivation ............ 12
Preis/Leistung ........ 10
C-64
Grafk e 7
Animation ............. 6
Realitdtsndhe .......... 7
Meotivation. .- =0 oiar 5
Preis/Leistung ......... 5
beim Riesenslalom. ;
4. Disziplin: Skisprung. ,Ed-

die's Paradedisziplin ist auch
die bei weitem interessanteste
des Programms! Stick nach
vorn - und die Fahrt beginnt!
Wenn man den Schanzentisch
erblickt, muB man den Feuer-
knopf nicht driicken, um vom
Backen zu kommen! Es geniigt,
voll nach vorn zu fahren, vom
Tisch abzuspringen und dann
~Feuer” zu betétigen. Jetzt kann
man mit gehaltenem Knopf und
entsprechenden Stick-Bewe-
gungen agieren, um eine pas-
sable Weite zu erzielen. Wenn
es lhnen dann noch gelingt, mit
Stick nach hinten & Feuereinen
Telemark-Aufsprung hinzule-
gen und rechtzeitig abzubrem-
sen (Stick nach links oder
rechts & Feuer), dann konnen
Sie so um die 4000 Punkte er-
reichen, immer vorausgesetzt,
die Weite stimmt. Also, zieeeee-
hen!

Fassen wir zusammen: EDDIE
EDWARDS' SUPER SKi ist gra-
fisch und animatorisch zweifel-
los ein hitverd4chtiges Pro-
gramm, aber im sportlichen Be-
reich enttduschte es doch auf
der ganzen Strecke (soll hei-
Ben: Linie)! Manfred Kleimann

(] 7 [ R 10
Animation ............ 11
Realitdtsndhe .......... i
SpaB/Spannung ....... 6
Preis/Leistung ......... 5
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Wenn schon Zehnkampf, dann auch richtig!
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Mit dem Meister dieser Sportart

Stabhochsprung und 1500-m-Lauf.
trainiert sich’s am besten! Gehen Sie Das erfordert schon eine Menge
in Konkurrenz in den Disziplinen Training.....
100-m-Lauf, KugelstoBen, Weitsprung,

————————— >
Informationen? Coupon ausfiillen und abschicken

ASM 10/88
Name:
Daley Thompson kédmpft um seine StraBe:
Diskuswerfen, 400-m-Lauf, 110-m- Medaillen auf Commodore 64, PLZ: ort:
Hiirdenlauf, Speerwurf, Hochsprung, Schneider CPC, Atari ST, Amiga und PC.

An: ariolasoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2
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Sport-Kaleidoskop

Wer sagt’s denn: Viel FuBball fiir wenig Geld!

Programm: Supercup Football,
System: C-64 (getestet), Spec-
trum, Amstrad, Preis: Ca. 10
Mark, Hersteller: Hewson Con-
sultants/Rack It, England, Mu-
stervon: [1] / [7] / / [286].
Vollig neue Perspektiven eroff-
net ein FuBballgame, das unter
dem Hewson-Label RACK IT
erschienen ist. Neue Perspekti-
ven - das kann man wértlich
nehmen, denn bei SUPERCUP
FOOTBALL ist der Blickwinkel
des Spielers/Zuschauers ein
ganz anderer: Man sieht das
Feld namlich nicht wie gewohnt
von der Seite, sondern jeweils
als Teilausschnitt von oben, wo-
bei die Tore ihren Platz am obe-
ren und unteren Bildschirm-
rand haben. Diese Darstel-
lungsweise ist meines Wissens
bisher einzigartig, und schon
nach wenigen Minuten Spiel-
zeit konnte ich mich davon
Uberzeugen, daB HEWSON der
Lésung des ,,Problems FuBball-
software* ein erhebliches
Stuck naher gekommen ist.
Bisher hat man sich ja recht
schwer damit getan, ein ver-
ninftiges FuBballspiel fir die
Homecomputer zu produzie-
ren. Das inzwischen in Ehren
ergraute International Soccer
zahlt wohl trotz seines Alters
immer noch zu den besten Ga-
mes dieses Genres. Um so be-
merkenswerter, daB erst ein
~Budget-Label“ daherkommen
muBte, um dem arg enttausch-
ten, vielleicht schon resignier-
ten Kicker-Fan Hoffnung auf
bessere Zeiten zu machen.

Natdrlich, die Grafik des Pro-
gramms ist schon etwas be-
scheiden ausgefallen. Die
Spieler sind ziemlich klein, oft
nur schwer voneinander zu un-
terscheiden. Hier hilft es aber,
wenn man vor Spielbeginn die
Trikotfarben der beiden Teams
entsprechend  kontrastreich
wéahit. Von den technischen
und taktischen Mdglichkeiten
her hat SUPERCUP FOOTBALL
jedoch einiges zu bieten, kann
mit jedem Normalpreispro-
gramm gut mithalten. So kann
man lange Pisse ebenso
schlagen wie hohe Flanken in
den Strafraum, kann dribbeln,
den Ball mit dem Kopf anneh-
men, Ecken schieBen und Ein-
wurfe ausfiihren. Doch das
war's noch langst nicht: Mit Hil-
fe der Pausenfunktion (Run-
Stop) und den Tasten 1-6 ist es
mdoglich, die Platzbeschaffen-
heit zu &ndern. Regennasser,
schwerer Boden oder gepfleg-
ter englischer Rasen - sucht’s
Euch selbst aus! Damit immer
noch nicht genug, denn eben-
falls mit Run-Stop und den Ta-
sten 7-9 kann gar noch die Far-
be des Rasens ge&ndert wer-
den. Wer’s ausgefallen mag,
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bitte sehr: Ein kréaftiges Rot fiir
den Hintergrund oder aber ein
gediegenes Blau - kein Pro-
blem!

Ich bleibe aber beim traditio-
nellen Grin, wie es unsere
schéne Natur nun einmal
(noch) hervorbringt. Nachdem
ich meine Mannschaft in ein
adrettes Rot gekleidet habe,
trete ich zum Match gegen Tho-
mas an (der von sich sagt, daB
Sportspiele seine Spezialitat
seien; wir werden sehen!). Wir
wéhlen eine Spieldauer von
zwei Minuten pro Halbzeit, star-
ten das Game mit dem Feuer-
knopf und sehen die beiden
Teams einlaufen. AnstoB haben
Thommy’s Manner; der Ball
wird vom Mittelkreis (iber den
Fligel weit in meine Halfte hin-
eingebracht. Von dort eine

Meinung, doch diskutiert wird
jetzt nicht, Kampf ist angesagt.
Ich will fair bleiben, Thomas halt
sich nicht schlecht. DaB ich
letztendlich das Spiel knapp
gewinne, mag meiner Clever-
ness und meiner groBeren
Routine zu verdanken sein.
Aber ich gebe zu, ein Unent-
schieden wére auch ein ge-
rechtes Ergebnis gewesen.
Doch wie auch immer, mein
Team hat die ersten Punkte ein-
gefahren, die in der Tabelle (im
Auswahl-Screen) zu meinen
Gunsten verbucht werden. Hier
sieht man auBerdem die Zahl
der bisher gespielten Partien,
und die Erfolgsstatistik (Spiele
gewonnen, verloren, unent-
schieden) fehlt ebenso wenig
wie die Angabe der geschosse-
nen und kassierten Tore. Man

»Schmackhaft, bekémmlich, stimulierend: SU-
PERCUP FOOTBALL ist ein perfekt gemixter
Cocktail aus Spannung, Dramatik und viel Tech-

nikle«

li:to: Commodore-64-Version

Flanke vor das Geh&use - es
brennt zum erstenmal. Doch
mein Keeperistaufdem Posten.
Er wehrt bravourés ab, Toni
Schumacher hatte seine wahre
Freude an dem Jungen! Sofort
nimmt mein rechter Verteidiger
den Ball auf, l1auft an der Seiten-
linie entlang, 14Bt einen, dann
noch einen zweiten Gegner
aussteigen und schlagt dann
einen weiten PaB in den gegne-
rischen Strafraum. Der Rechts-
auBen nimmt das Leder auf,
zieht ab, aber der Keeper pa-
riert. Doch er kann den scharf
geschossenen Ball nicht fest-
halten; er |4Bt ihn abklatschen,
mein Mittelstirmer ist zur Stelle
und staubt ab. Ganz im Stile ei-
nes Gerd Muller. Es steht 1:0 -
eine verdiente Filhrung, wie ich
finde! Thomas ist da anderer

hat an alles gedacht!

Ich will Euch zum SchluB noch
ein paar Tips zu Technik, Taktik
und Ballbehandlung geben.
Der ballfiihrende Spieler kann
in acht Richtungen bewegt wer-
den. Ein gegnerischer Spieler
kann attackiert werden, indem

TIPS

man den eigenen Akteur aufihn
zulaufen 148t und wahrenddes-
sen den Feuerknopfdriickt. Bei
hohen Béllen driickt man den
Feuerknopf, wenn Ball und
Spieler zusammentreffen; so
kann das Kopfballspiel ausge-
fuhrt werden. Will man einen
PaB schlagen, so bringt man
seinen Spieler zum Stehen und
drickt Feuer. Bei Torschiissen
h&ngen die Scharfe und Weite

davon ab, wie lang man den
Feuerknopfgedriickt halt.Noch
eins istmoglich: Wenn man den
Ball geschossen hat, so kann
man ihm, solang er noch in der
Luft ist, durch Rechts- oder
Linksanschlag des Joysticks
zusétzlich Effet verpassen. ,Ba-
nanenflanken“ a 14 Manfred
Kaltz - das bringt den gegneri-
schen Keeper ganz schén ins
Rotieren!

Nach so viel Lorbeeren muB ich
nun leider den geflrchteten,
ach so bitteren Wermuthstrop-
fen in den ansonsten schmack-
haften und gut gemixten Cock-
tail aus Spannung, Dramatik
und viel Technik plumpsen las-
sen: Es fehlt ndmlich die One-
Player-Option, was heiBt, daB
man SUPERCUP FOOTBALL
nur zu zweit spielen kann. Das
ist gewiB ein schmerzlicher
Nachteil des sonst so guten, er-
frischend neuen Games, denn
nicht immer wird man einen
Partner parat haben.Und doch:
Wenn es Euch gelingt, einen
Freund fiur ein flottes FuBball-
spielchen zu erwdrmen (was
eigentlich nicht allzu schwierig
sein sollte), so laBt Euch dieses
Game aufkeinen Fall entgehen.
Selten hat man die Gelegen-
heit, fur zehn Mark einen solch
hohen Gegenwert zu bekom-

men! Bernd Zimmermann
Grafik ..... GorabT o 6
Animation ..... G i/
Sound: . . B
Realitdtsndhe ......... 10
SpaB/Spannung ...... 11
Preis/Leistung ........ i1l

Letzte Meldung!
Ich hab’ mir eben den SUPER-

CUP nochmal reingezogen
(muBte sein!). Und jetzt habe
ich herausgefunden, wie die
One-Player-Option  aktiviert
wird: lhr wahlt ,Joy 2* an, haltet
den Feuerknopf gedriickt und
bewegt den Stick nach oben.
So kénnt Ihr eine von neun ver-
schiedenen Spielstufen aus-
wéhlen. Also, Entwarnung: Man
kann SUPERCUP FOOTBALL
auch allein spielen. Hurra!

S

10/88



Sport-Kaleidoskop

Fredd

Programm: Skate Crazy, Sy-
stem: Atari ST, C-64 (getestet),
Amstrad, Spectrum, Preis: ca.
28 - 35 DM (Kass.),ca.45-70
DM (Disk.), Hersteller: Gremlin
Graphics, Sheffield, England,
Muster von: Gremlin.

Er heiBt Freddy, er ist verriickt,
und er hat ein Skateboard (ab-
gesehen davon ist er auch die
Hauptfigur in GREMLINs SKA-
TE CRAZY ). Was liegt also na-
her, als sich aufs Brett zu
schwingen und mal ein biB-
chen rumzufahren? Natdrlich
bringt's nichts, auf langweili-
gen LandstraBen durch die Ge-
gend zu juckeln; ein echter Pro-
fi braucht halt auch ein echtes
Turnier! So wird flugs ein vier-
stéckiges Parkhaus umgebaut,
mit Toren, Sprungschanzen,
Schikanen, Ollachen, Sprung-
ballen, Fliegen, feindlichen
Skatern und -noch jede Menge
mehr. Realitat hin oder her -je-
denfalls muBt lhr mit Eurem
Skater moglichst elegant und
geschickt den Parcours mei-
stern, damit die vier Punktrich-
ter (!!1) zufriedengestellt wer-
den kédnnen.lhrmiiBt bei jedem
Parcours eine  bestimmte
Punktzahl ergeiern, wollt Ihr ein
Parkdeck hdoher, sprich ins
nachste Level kommen. Ledig-
lich nach dem ersten Parcours
dirft Ihr bei Punktverfehlung
ein Zwischenspielchen absol-
vieren, bei dem 21 Dosen ein-
gesammelt werden missen.
Diese Dosen sind auch sonst
von Bedeutung, denn sie erge-
ben Bonuspunkte und werden
sogar von (Ring?)Richter 2
nach jedem Parcours nach An-
zahl benotet. Die Richter beno-
ten Gbrigens knallhart die ge-
fahrene Zeit, den Schwierig-
keitsgrad der gezeigten Kunst-
stiickchen, Zielspriinge und
Vielfaltigkeit der Darbietung.
Ich hatte ja bei meinem Test ge-

Foto: Commodore-64-Version

Fiasko

hofft, daB die Punktrichter be-
sonders die Vielfalt, Hdbhe und
Akrobatik meiner Spriinge zu
wirdigen wissen wirden, -

denkste! Der Sprungrichter
gab mir zwar lachelnd 'ne 10,
aber die anderen zeigten mir
die kalte Schulter.Nach einigen
Spielchen stellte sich dann
heraus, das es ganz schén
schwer ist, die geforderten
Punkte zu ergattern, denn man
muB so schnell wie méglich ans
Ziel kommen, dabei moglichst
keinen Sturz bauen, jede Men-
ge Dosen einsammeln und
auch noch schoéne Springe
zeigen. Da die noétigen Punkt-
zahlen von Parcours zu Par-
cours auch noch dramatisch
ansteigen, ist’s irgendwann Es-
sig mit dem Weiterspielen,
denn die Chancen gehen ge-
gen null. Die Programmierer
hatten besonders fur die ver-
schiedenen Sprungvarianten
mehr Freiraum schaffen sollen,
denn SKATE CRAZY artet letzt-
lich nur in einen verzweifelten
Wettkampf gegen die Zeit aus,
und an Rennspielen kenn' ich
weitaus bessere.

Glicklicherweise verfigt SKA-
TE CRAZY noch Uber eine an-
dere Spielmdglichkeit, die we-
nig mit dem Parcours-Fahren
zu tun hat. Wahlt man namlich
im Lademenl den ,Cham-
pionship Course” oder jeweils
zwischen zwei Kursen den lin-
ken Weg, geratet Ihr in ein vier-
levelriges Actionspiel mit ho-
hen Anforderungen an die Ge-
schicklichkeit. So muB in Run-
de 1 ein Baugeldnde durchfah-
ren werden, ohne daB einen die
witenden Bauarbeiter vom
Brett holen. Dann geht’'s uber
einen See mit gefahrlichen
Tieren, durch die Londoner U-
Bahn und schlieBlich sogar
durch die FuBgéngermenge ei-
nes Burgersteiges mit StraBen-
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banden.

Technisch kann sich das Spiel
durchaus sehen lassen, ob-
wohl besondere GroBtaten nun
gerade nicht vollbracht werden.
Der Sound ist zwar mittelmaBig,

aber es |&Bt sich ganz nett spie-
len und istbesonders durch die
zwei Spielvarianten abwechs-
lungsreich und damit interes-
sant. Diverse |-Tupfelchen fir
die richtige Spannung beim

aber nicht weiter stérend, die
Backgrounds und der Skater
samt Skateboard bringen das
Feeling aber gut riiber. Beim

Spielen und ein angemessener
Schwierigkeitsgrad fehlen
aber, und so bleibt alles mal
wieder durchschnittlich. Scha-

Scrolling wackelt auch nix-al-  de, schade... Michael Suck
so, was soll’'s?

Nach den Reinféllen, die wir mit P 3

GREMLIN in letzter Zeit erlebt | Gaumg on =77 7rree :
hatten, zeigt sich bei SKATE Realitatsna‘h:e .......... 7
CRAZY nun doch endlich wohl- SpaB/Spannu:{é """" 6
tuend ein Aufstieg ab.Das Spiel Preis/Leistung ......... 7
ist zwar beileibe kein Tophit, L~ — "~ = '"'?'''

Eine kleine Sensation!

Programm: The World’s Greatest, System: Atari ST, Preis: ca. 75
Mark, Hersteller: Epyx/U.S. Gold, Birmingham, England, Muster
von: Epyx, England.

Da hat man nun so ein hervorragendes Programm vor sich liegen
und hat nichtviel dazu zu sagen! Der Grund: THEWORLD’S GREA-
TESTvon EPYXist eine Kompilation aus drei Games, die bei uns au-
Berst bekannt und beliebt sind. Es ist schon eine kleine Sensation,
daB ein Hersteller nur Super-Hits in einen Sammelband gesteckt
hat! Ich miiBte weit zuriickdenken,um mich an einen &hnlich gelun-
genen Schachzug zu erinnern. Lassen wir es also dabei und ge-
statten Sie mir, die drei Hits zu nennen! Héren Sie genau zu: Wir ha-
ben hier die WINTER GAMES, SUPER CYCLE und CHAMPIONS-
HIP WRESTLING in einer Sport- Packung! Alle Sportbegeisterten,
die diese Spiele noch nichtin ihrem Besitz haben sollten, seien auf-
gerufen, schnellstens zuzugreifen, ,solange der Vorrat reicht“! Es

kénnte gut sein, daB der eine oder andere Handler ziemlich bald

seine Lager neu auffullen muB.

Schén, daB man auch mal ei-
nen ,Testbericht" verfassen
kann, ohne genau aufden oder
die Spielinhalt(e) eingehen zu
mussen. Dennoch mochte ich
zumindest kurz erwédhnen, wo-
rum es geht:

CHAMPIONSHIP WRESTLING
ist wohl eines der stérksten
,Catcher“-Spiele, die jemals
geschrieben wurden.Es kommt
dabei auflhre Geschicklichkeit,
Starke und Tricks an, um als
Sieger aus dem Ring zu gehen.
A propos ,aus dem Ring“: Bis-
weilen kommt es im Eifer des
Gefechts vor, daB sich die
Jungs auch auBerhalb des
.Spielfelds” kloppen...

SUPER CYCLE ist einer der
Klassiker des Motorrad-Spor-
tes. Schon vor zwei Jahren hat-
te mich (damals noch auf dem
C-64) das Rennfieber gepackt
und mich zu Hochstleistungen
gezwungen. ST-méBig ist das
alles gut ribergekommen, so
daB ich noch heute mit Fug'und
Recht behaupten kann - einer
der Evergreens schlechthin!
Und wenn wir schon bei den
Evergreens sind, dann sollten
wir auch die WINTER GAMES
nicht vergessen. Auch die hat
EPYX gedacht. Ob nun Trick-
Ski, Biathlon, Eiskunstlauf, Eis-
schnellauf, Skisprung oder
Bobfahren - alles ist so hervor-
ragend in Szene gesetzt und

F e T R R e |
»THE WORLD’S GREA-
TEST ist eine Super-
Idee, die User mit einer
derart starken Kompi-
lation zu begliicken!«

bietet derart viele Feinheiten,
daB man sich dieses Sport-Fie-
bers nicht entziehen kann...
Insgesamt gesehen eine Su-
per-ldee von EPYX, die User mit
einer derart starken Kompila-
tion zu beglicken! Get it!
Manfred Kleimann

Gesamtnote: 11
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Sport-Kaleidoskop

Programm: World Class Lea-
derboard - Volume 2, System:
C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, (Amiga und Atari ST
sollen folgen), Preis: C-64/Am-
strad ca.50 Mark (Disk.), Spec-
trum ca. 35 Mark (Amiga vor-
aussichtlich etwa 75 Mark),
Hersteller: Access Software/
U.S.Gold,Mustervon: [7]/[14] /
[21].

Leaderboard meldet sich zu-
rick. Mit WORLD CLASS LEA-
DERBOARD - VOLUME 2 hat
ACCESS SOFTWARE die Lea-
derboard-,Reihe” um ein weite-
res Programm erweitert. Was
soll man Uber ein Spiel noch
schreiben, das seit gut zwei
Jahren ohnehin schon in aller
Munde ist? Es gibt wohl nichts,
was nicht schon berichtet wor-
den wére. Die anfangs etwas
gewdhnungsbeduirftige, dafir
aber sehr exakte Steuerung
von Schlagkraft, Hook und Sli-
ce dieser Golfsimulation drfte
inzwischen hinreichend erklart
worden sein (neu hinzugekom-
mene Leaderboard-Spieler
sollten mal die ASM 6/86 auf-
schlagen).Hieran hat sich auch
bei dem mir nun vorliegenden
L.Update“ nicht geandert. Auch
in puncto Grafik, Animation und

Einen Klassiker
neu aufpoliert

AOUND

COPYRIGHT
ACCESS SOFTHARE

LEADER

193817
Inc.

CREATED 8y
BRUCE AND ROGER CARUER

auch hier!

Das ,Kernstiick“des LEADERBOARD-Games erscheint natiirlich

(Foto: C-64)

Aufbau ist die neue Version mit
ihren Vorgédngern identisch,
und natlrlich hatman auchden
Editor zum Erstellen eigener

Kurse wieder mit eingebaut.

So bleiben als einzige Neu-
erung also nur die vier hinzuge-
kommenen Kurse, die den

Golf-Fan nun auf eine weitere
Probe stellen sollen. Ich hatte
jedoch bei meinem Test den
Eindruck, daB VOLUME 2 etwas
einfacher zu spielen ist als sein
Vorganger World Class Leader-
board: Dies mag aberauch dar-
in begrindet liegen, daB Lea-
derboard seit seinem Erschei-
nen zu meinen absoluten Lieb-
lingsspielen z&hlt und ich von
daher natirlich schon etwas
Ubung und Routine habe.Da ist
es eben nicht mehr ganz so
schwierig, den Snap (Drall)
richtig zu w&hlen und die
Schlagkraft exakt zu bestim-
men.

So bleibt mir also nur noch, je-
dem Noch-nicht-Leaderboard-
Besitzer das Programm wéarm-
stens ans Herz zu legen. Man
mag darlber streiten, welche
Leaderboard-Version die beste
ist, aber zumindest eine davon
gehortin Euer Spielesortiment!

Bernd Zimmermann
Grafik/Animation ....... 9
Sound: 0.l T 6
Realitdtsndhe ......... 10
SpaB/Spannung ...... 10
Preis/Leistung ........ 10

Mastertronic hat’s vollbracht:

Eines der besten Rennsportspiele!

Programm: Night Racer, Sy-
stem: C-64, C-128, Preis: ca.
10 DM, Hersteller: Mastertro-
nic, London, England, Muster
von: Mastertronic, London.

MASTERTRONIC hat ein wirk-
lich nettes Spielchen auf den
Markt gebracht. Es ist ein Ver-
treter der unzahligen Autoga-
mes, die sich groBer Beliebtheit
erfreuen. Wer erinnert sich
nicht an die ersten legendéren
Spielhallenautomaten, die die-
se Idee in die Tat umsetzten?
Auch beidiesem Game hatman
eigentlich nichts weiter zu tun,
als mit moéglichst wenigen Un-
fallen, gute Zeiten zu fahren.
Desweiteren hat man einen fast

Fiir zehn Mark ein Kniiller:
Auf der C-64-Piste geht die
Post ab!

Fotos (2): Commodore-64-Version

gleichwertigen Gegner (der
einzige gelbe Wagen im Feld),
den es nun zu jagen gilt. OK.,
los geht's!l Das Gasgeben
Ubernimmt der Firebutton und
geschaltet wird mit dem Stick,
indem man diesen nach hinten
zieht. Man kommt sehr schnell
an die Drehzahlgrenze, so daB
man recht schnell schalten

muB, um gut vorwérts zu kom-
men. Das Scrolling ist recht
sanft, die Grafik ist fiir C-64-
Verhéltnisse auch ganz gut,
und der Sound ist haltdereines
Autogames (roaarrr). Die Titel-
und die Zwischenmelodie ist
die gleiche, aber da sie ganz
nett gemacht ist, kann man sich
schon freuen, fur lappische 10

Mérker dieses Spiel gezogen
zu haben.Den einzigen wirklich
gravierenden Mangel, den ich
diesem Game anlasten wiirde,
ist der, daB man nicht zuriick-
schalten kann. Das ist beson-
ders &rgerlich, wenn man eine
etwas unsanfte Berthrung mit
einem anderen Wagen hatte
und erheblich an Geschwin-
digkeit verloren hat. Dann ndm-
lich dauert es unheimlich lang,
bis man wieder auf Touren
kommt, um die Verfolgung des
Gelben wieder aufnehmen zu
kénnen. Auch die Berlihrung
der Randstreifen kostet Ge-
schwindigkeit, so daB man es
tunlichst unterlassen sollte,
diese zu befahren (manchmal
aber zum Uberholen nicht
schlecht). Alles in allem ein
ganz schickes Spiel, das man
sich, wie oben schon erwihnt,
fir das Geld wirklich zulegen
sollte. Es macht wirklich SpaB.

Jdrg Heckmann

Animation ............. 7
Sound................. 7
Realitdtsndhe .......... 7
SpaB/Spannung ....... 8
Preis/Leistung ........ 10

58

10/88




Drin ender Anruf vom Verteidigungsministerium : eine Botschaft wurde von Terrorisien eingenommen.
Als Befehlshaber einer Antiterrorspezialeinheit sind Sie beauftragt, die Operation zu leiten.
Sie werden Ihre Mani.er auf dem Dach der Botschaft absetzen und sie in den StraBen der Umgebung aufteilen, ohne daf sie von

den Scheinwerfern und Schisssen der Terroristen erreicht werden.
Postieren Sie lhre Scharfschitzen in den um!ie%enden Gebauden, um die Geiseln zu decken und das Geschehen zu Uberwachen.

Sie seilen sichan der Fassade ab, dringendurch die Fenster in die Botschaft ein und erkunden diese lautlos schleichend. Hinter jeder
Tor,injedem Raumkannder Tod lauern |Unverdrossen werden Siezur Tatschreiten und die Geiselnzu befreienversuchen. Einigkeit
und Koordination lhrer Mannschaft werden Gber den Ausgang der Affére entscheiden.

INFOGRAMES. #»

Distributor: Mitvertrieb: Elbinger Strafe 1 lieferbar fiir

BOMICO Profisoft S ceareco " ATARIST, IBM-PC und AMIGA
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Hallo, liebe Leute!

Auch in dieser Ausgabe starten (oder drehen?) wir wieder voll durch,denn wieder sind viele interessante Kon-
vertierungen auf meinem Schreibtisch gelandet. Vor allen Dingen gibt’s aber eine Neuerung, mit der wir auf
viele Leserwiinsche eingehen wollen: Ein Inhaltsverzeichnis der getesteten Konvertierungen. Ab jetzt kénnt
Ihrimmer libersichtlich sehen und spiterauch nachschlagen,was denn alles neu umgesetzt wurde. Ich hoffe,
daB Euch dieser Service gefillt. :

Bevor’s aber richtig losgeht, hier noch eine kleine Anmerkung: Einige von Euch schrieben, daB in den Konver-
tierungs-Seiten vieeeel zu wenig Stoff fiir den C-64 drin ware. Ich muB Euch sagen: Da habt Ihr recht! Leider
kann ich daran aber auch nix d&ndern, denn immerhin kommen nach wie vor die meisten Programme NEU fiir

den C-64 heraus, und die stellen wir dann auch ganzn
flirweniger populdre Rechner wie den Amstrad oder S
dierenden 16-Bit-Markt, fiir den viele alte S

Alles klar? Dann wollen wir mal loslegen!

Richtig blutig geht’s bei CAPTAIN BLOOD
zwar nicht unbedingt zu, aber auch auf dem

L

Amstrad sieht es immer noch herrlich aus,
wenn ein ganzer Planet in die Luft gejagt
wird. Zwar kommen dann nicht soooo viele
Farben zum Vorschein wie beim ST-Original,
aber toll gemacht ist das immer noch. ERE
INFORMATIQUE hat auch sonst ganze Ar-
beit geleistet und diese 8-Bit-Fassung gra-
fisch und technisch dquivalent umgesetzt.
Abstriche sind nur bei der 3D-Planetenfahrt
zu machen, denn da ist der Bildschirm doch
‘'n bissel zu klein und die Animationsge-
schwindigkeit arg langsam. Dafiirproduziert
der Ex-Schneider aber noch einen echt gu-
ten Sound, so daB sich ERE die ,0" redlich
verdient hat!

Der Oberbdsewicht Elvin Atombender ist
schon wieder da, denn jetzt gibt’s die IM-
POSSIBLE MISSION Il fiir den Spectrum!
Schade, daB auf diesem Rechner der mark-
erschiitternde Todesschrei fehlt, doch alles
weitere macht sich auf diesem Oldie-Rech-
ner genauso gut wie auf dem C-64. Zwar
gibt’s nicht sehrviel Farbe, und das Sprite ist
ein biBchen klein geworden, dafiir Iduft un-
ser Held aber wieder hervorragend und
schldgt wundervolle Salti, die in der Anima-
tion ihresgleichen suchen. Auch der Schwie-
rigkeitsgrad ist gleich geblieben, so daB Ihr
Nerven aus Stah! und viel Ubung brauchen
werdet, wenn Ihr Elvin und seine fiinf Wach-
tiirme ausschalten wollt.

(dddddddddddddididds

ormal in der ASM vor. Umsetzungen gibt’s dann hiufig
pectrum;in letzter Zeit aber gerade auch fiir den expan-
piele noch mal auf Amiga und Atari ST umgesetzt werden.

Michael Suck

Haaach, SO muB eine Konvertierung ausse-
hen! HEWSON zeigt ndmligh mit NETHER-

RE T AN 2 Y A
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WORLD mal wieder, wie’s gemacht wird!
Schon auf dem C-64 gab’s ja gute Grafik,
Animation und Sahnescrolling zu bewun-
dern, und auf dem Atari ST durfte ich all dies
zu meiner Freude wiederfinden! Die Grafi-
ken wurden, aufgrund der gréBeren Még-
lichkeiten des ST, noch etwas verbessert,
und das Acht-Wege-Scrolling ist nach wie
vor ohne jeden Makel (wann werden die Kri-
tiker endlich verstummen?). Den ST-Fans
kann ich dieses nette Ballerspiel mit Laby-
rinthtouch echt empfehlen.

Ijonvertierungsnote: 0 l

| Konvertierungsnote: 0 1

I Konvertierungsnote: 0

Muster von: Gremlin

INHALT

Captain Blood (Ams.)
I. Mission Il (Spec.)
Netherworld (ST)
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S. Ice Hockey (ST)
Bomb Jack (ST)

ATV Simulator (Ams.)
Arcticfox (Spec.)
She-Fox (IBM)

Muster von: 1

Gauntlet (IBM)
Indoor Sports (ST)
Fury (C-64)

Pr. BMX Simulator (Ams.)
L.A. Crackdown (IBM)

Muster von: Hewson

Salamander (C-64)
Street Gang (Ams.)

Sub Battle Sim. (Amiga)
Crash Garrett (Amiga)
ST-Karate (ST)
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Mitten im heiBen Sommer begliickt uns DA-
TABYTE mit kreischenden Kufen auf klirrend
kaltem Eis (lechz!). Nun ja, Eishockey s ja bei
uns erst wieder im Herbst angesagt, aber
wenn wir schon mal die Atari ST-Fassung
von SUPERSTAR ICE HOCKEY vorliegen
haben, wollen mer se uns auch angucken,
gelle?

Vom Spielablauf her hat sich zum Gliick
nichts geédndert, denn wieder gibt’s neben
heiBer Action und viel Powerplay ausgefeilte
strategische Features fiir die Manschafts-
aufstellung, Spielerstédrke, Spieltaktik sowie
den Ein- und Verkauf von Spielern. Grafisch
hat sich leider auch nicht sehr viel getan.
Zwar sind die Torwartparaden und Body-
checks nett anzusehen, aber die Sprites hét-
ten etwas schéner und besser animiert wer-
den kénnen. Sogar der Sound wurde maB-
stabsgetreu 1:1 vom C-64 ubernommen,
und das klingt gar nicht so hiibsch. Nun ja,
wir wollen nicht an allem herummeckern,
denn SUPERSTAR ICE HOCKEY ist auch auf
dem ST ein sehr schénes Spiel und hat eine
glatte Konvertierungsnull verdient.

00 §i:% 02

SETUP

ATTACK
196

Konvertierungsnote: 0 I

Muster von: Databyte, London

* & X

Wer noch nicht die Gelegenheit hatte, in un-
sereriiberaus vortrefflichen ASMSPECIAL 3
(schmalztrief...) nachzulesen, wie denn nun
der Evergreen BOMB JACK auf dem Atari
ST aussieht, der soll hier noch einen kurzen
Kommentar nachgeliefert bekommen: Es
geht so. Zwar sind die Backgrounds sehr
hiibsch und die Spielbarkeit durchaus in
Ordnung, aber ELITE hat bei den Sprites und
dem Sound voll geschludert. Jack sieht aus
wie ein Mistkéfer, und den Sound kann man
im glinstigsten Fall als ,gewéhnungsbediirf-
tig“ und im schlimmsten als piepsig-nervig
bezeichnen. Es ist zwar kaum zu glauben,
aber die Spectrum-Fassung dieses tollen
Spiels ist nach wie vor die beste!

Konvertierungsnote: -1

Muster von: Elite

* K K

Fiir die Low-Budget-Fans (wider Willen?)
gibt's auch was Neues, und zwar den ATV Sl-
MULATOR fiir den Amstrad. Von CODE MA-
STERS sind wir ja eigentlich beste Taschen-
geldqualitdt gewdhnt, aber im Falle dieser
Umsetzung rollen die Trénen der Trauer. Das
Spielfeld  dieses Motorrad-Buggy-Ver-
schnitts nimmt ungeféhr ein Drittel des Bild-
schirmes ein (gewaltig, gewaltig, ...), wéh-
rend der Rest fiir Kinkerlitzchen draufgeht.
Daftir diirft Ihr dann auch ein winziges Sprite
auf einem winzigen Geféhrt lber winzige

&
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Hindernisse geschickt steuern. Man, ist das
héBlich! Zugegeben, die Spielbarkeit hat
sich gegniiber der C-64-Fassung erhoht,

cirock 10° Max B

SHND 'DUNING

00000

und der Sound von David Whittaker macht
sich auf dem Ex-Schneider gut, aber nach
maximal finf Minuten kommt bei mir die
Langeweile auf. Gadhn, gdéhn...

F(onvertierungsnote: -1

Muster von: Code Masters
* K %

Und noch’n kiihles Spielchen fiir heiBe Tage:
ARCTICFOX. Allein schon beim Namen I&uft
es mir wohlig fréstelnd den Riicken runter,
aber wenn ich dann nach dem Laden mitan-
sehen muB, was ELECTRONIC ARTS aus
dem guten 3D-Panzer-Fight fiir den Spec-
trum fabriziert hat, wandelt sich dieses Fré-
steln in Grausen. Dicke, fette, zackige Bal-
ken (echt ekelhaft...) stellen die Feinde und
Backgrounds dar, wihrend ein leichtes Bild-
schirmhiipfen auf dem winzigen Spielfeld
wohl! das Scrolling darstellen soll. Das is ja

(=
bl 4!,

wohl echt in die Hose gegangen...

Muster von: Electronic Arts

Echt erstaunlich, was man aus dem IBM al-
les herausholen kann, wenn sich die Autoren
viel Miithe geben und man auch noch gliickli-
cher Besitzer eine EGA-Grafik-Karte ist.
SHE-FOX, das mé&Bige Jump-and-run-Ga-
me mit einer peitschenknallenden Bikini-La-
dy (ehriichl), verfiigt lber wirklich nette
Backgrounds und ein hibsches Helden-
Sprite (inkl. Bikini), aber krankt auch an den
selben Macken wie die ST-Fassung. MAR-
TECH hat es immer noch nicht geschafft, ein
ordentliches Scrolling und — was noch viel
wichtiger ist — eine ordentliche Steuerung
hinzubekommen. Stattdessen ruckelts im
Karton, wéhrend sich die Lady standhaft wei-
gert, wéhrend des Laufens auch rechtzeitig
iiber einen Abgrund zu springen. Frustig,
frustig, ... Allerdings sieht es echt witzig aus,
wenn die Dame dann in den Fluten ver-
schwindet, denn sie wedelt derart mit den

Konvertierungen

Armen, daB man meinen mdéchte, sie groo-
ved entweder zum (wiirg...) IBM-Pieps-
Sound oder freut sich, daB sie endlich aus
dem Spiel verschwinden darf...

l Konvertierungsnote: 0

Muster von: Barrington Harvey

* kK

Wow, GAUNTLET fir den IBM ist da! Zwar
sieht dieses kdmpferische Labyrinthspiel
mit Monstern iiberMonstern, Geheimwaffen
und vier verschiedenen Spielcharakteren et-
was gréber als auf den anderen Rechnern
aus, aberich halte dieses Game auch auf der
Business-Maschine fiir spielwenswert. Das
Scrolling und die Grafiken werden Euch
nicht vom Hocker hauen, aber fir die be-
grenzten Méglichkeiten, die der IBM bietet,
hat U.S. GOLD doch ‘ne ganze Menge her-
ausgeholt. Zudem gibt’s auf der Disc noch
ein Systemfile zum Abspeichern auf Hard-
disc (!) und diverse Hinweise zur Anpassung
an den eigenen Rechner. Na, das istdoch ein
Service!

SERERD)
SERERE}
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| Konvertierungsnote: 0
Mustervon: 7
* % &

Jawoll, in dieser Jahreszeit gibt's nicht’s
besseres als ein ziinftiges Sportspiel mitvier
Diziplinen fiir die gute Stube! INDOOR
SPORTS fiir den Atari ST sind ndmlich ange-
sagt, und zwar Tisch-Eishockey, Bowling,
Darts und Tischtennis. Die Umsetzung
dieser vier Sportarten ist DATABYTE ganz
gut gelungen, besonders in der Anlaufszene
beim Bowling, die wundervoll animiert ist.
Am schwéchsten finde ich das Tisch-Eishok-
key, aber alles in allem sieht die ST-Version
halt so aus wie die alte Amiga-Fassung. Nur
der Sound hat nachgelassen und leidet nun
an einer rauhen, krdchzenden Sample-Stim-
me, die bereits jenseits von Gut und Bdse
steht. Wie wér’s mit 'ner Kur?

Konvertierungsnote: 0

Muster von: Databyte
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Konvertierungen

Langsam plétschert es dahin, das Spiel mit
dem feurig verheiBungsvollem Namen FU-
RY. Echt schwach, was uns MARTECH da
wieder vorlegt: Ein biliges Rennspiel mit

erstklassigem Outfit. Zugegeben,
MARTECH hat fiir den C-64 noch einen inter-
essanten Sound draufgelegt, aber der Rest
des Spiels ist grauenvoll wie eh und jeh. Den
Vogel schieBen aber die Autosprites ab, die
als winzige Leuchtkéfer iiber den Bildschirm
huschen. Ogottogottogott...

Konvertierungsnote: 0

Muster von: Barrington Harveys, England

* k%

Der PROFESSIONAL BMX SIMULATOR
konnte mir auf dem Amstrad besonders

durch die gelungenen Grafiken gefallen,
denn CODE MASTERS zeigt da mal, was der
Rechner eigentlich kann. Die Steuerung fin-
de ich zwar nach wie vor duBerst gewdh-
nungsbediirftig, die Rennen schwierig zu
meistern und die zweijte Kassette mit den
Zuastztracks eigentlich unnétigerBallast, da
das Zeug auch auf einer Kassette Platz ge-
funden hétte, aber ansonsten ist das Spiel-
chen ganz spaBig. Die Umsetzung geht echt
okay, zumal CODE MASTERS auch bei die-
sem Billispiel daran gedacht hat, noch einen
guten Sound mit beizusteuern. Empfehlens-

wert!

' Konvertierungsnote: 0

Muster von: Code Masters"

* K &

Langweilig, langweilig, so manche Konver-
tierungen. Da &ndert sich nichts, die Farben
bleiben gleich, die Formen, das sonstige
Outfit, usw. So geschehen ist dies wieder bei
L.A. CRACKDOWN, dem heiBen Game um
heiBen Stoff, sprich Drogen. EPYX hat fiir
den IBM alles beim alten gelassen, bis auf
den Sound, denn der fehlt bis auf eine graBli-
che Titelmelodie véllig. Zum Gliick, méchte
man da sagen...

Die Trigger-Fans mit dem zittrigen Zeigefin-
ger werden sich vielleicht noch an SALA-
MANDER erinnern, jenes faszinierende Bal-
lerspiel-Modul auf dem MSX, das beson-
ders unseren Redaktions-Rambo Otti , Stal-
lone“Schmidt in Verziickung versetzte. Nun,
dieses Game gibt’s jetzt flir den C-64/ Mit
groBer Spannung luden wir es ein, und dann
- gab’s lange Gesichter. Wo waren sie ge-
blieben, all die herrlichen Killersprites, My-
riaden von Schiissen ausstoBend? Stattdes-
sen sind die Levels jetzt kiirzer geworden
und besitzen maximal die Hélfte der Gegner,
die’s beim MSX gab. AuBerdem sind die
meisten Feinde schon nach einem SchuB
platt, so daB man sich einfach seelenruhig
mit drei ,,Options"” (Waffendrohnen), dreifa-
chem SchuB und 'ner Streuring-Wumme
vom Rechnerrumscrollen lassen kann, ohne
ernsthaft behelligt zu werden.

- - B e A
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vom Hocker gehauen, aber IMAGINE hat ei-
gentlich ganz geschickt mit den Farben ge-
arbeitet und teilweise hiibsche Sprites auf
die Beine gestellt. Gefallen haben mir da be-
sonders die StoBzdhne Mitte des ersten Le-
vels.

SALAMANDER scheint mir in dieser Konver-
tierung besonders fiir Anfidnger geeignet,
die noch nicht die groBen High-Scores ho-
len. Fans von exzellenten, schweren Baller-
spielen aber, die zudem noch das Original
kennen, diirften etwas enttduscht sein.

Bonvenierungsnote: -1 I

Muster von: Ocean

* &k %

Was soll man zu STREET GANG (von EURO
GOLD ) auf dem Amstrad sagen? Woh/ nur,
daB die ,Jogger” bei diesem horizontal
scrollenden, éden SchieBspiel nach wie vor
wie gehbehinderte Omas durch die Gegend
hipfen, der Schwierigkeitsgrad vieeel zu
hoch ist, und die Backgrounds ziemlich
langweilig sind. Na also, da haben wir doch
wieder eine dquivalente Konvertierung!

Shreed Gong

Ach, wér das schén, wenn das Wasser noch
so schén klar und sauber wie beim SUB
BATTLE SIMULATOR von EPYX wére! Aller-
dings haben die Autoren beim Outfit ihres
Unterwasser-U-Boot-Spektakels wohl we-
niger an verkldrende Romantik sondern
eheran ihre Faulheit gedacht, denn alle Gra-
fiken der Amiga-Version sind vom C-64 1:1
abgekupfert worden (und der Sound...). Fiir
den Amiga sieht das ganze dann natiirlich
etwas unterbemittelt aus (zum 2.: ogott, die-
ser Sound...), auch wenn sich die strategi-
schen Mdglichkeiten ansonsten eigentlich
sehen lassen kénnen; das Spiel also echt
nicht schlecht ist. Aber - nee, nee, liebe Epy-
xer, so billich kommt ihr mir nich wech!

Konvertierungsnote: -1

Muster von: U.S. Gold, England

w kK

Geschmackloses gibt's vom Comic-Adven-
ture CRASH GARRETT fiir den Amiga zu
vermelden, denn warum, alles in der Welt,
muBte ERE INFORMATIQUE den Hinter-
grund der Comicbilder mit Hakenkreuzen
unterlegen??? Klar, das Game spielt im d-
steren zweiten Weltkrieg, aber der gute Ge-
schmack sollte doch gewahrt werden, oder?
Ansonsten gibt's Neuerungen gegeniiber
der ST-Fassung nicht festzustellen, denn die
Grafik und die Animation gleicht sich wie ein
Ei dem anderen. Na gut, der Sound und die
Sprachausgabe ist klarer, aber fiir 'ne groB-
artige Aufwertung reicht’s nicht.

[ Konvertierungsnote: 0

Mustervon: 7 * * *

Bruce Lee’s Ahnen sind einfach nicht totzu-
kriegen, und wenn, dann nur mit gezielten
Karatetritten, -schidgen, etc. Wenn's ja we-
nigstens bei ST-KARATE noch gute Techni-
ken und 'ne gute Animation geben wiirde,
hétt’ jch ja nicht viel zu meckern, aber das
Game ist ja dermaBen schwach gemacht...
PRISM LEISURE hat ganze Arbeit geleistet
und die ST-Fassung wirklich genauso mies
gemacht wir damals auf dem Amiga. Die
Sprites hiipfen leicht krankhaft umher und
sehen aus wie abgemagerte Ex-Séldner (ja-
ja, sie trugen seltsame Gewédnder und irrten
ziellos umher...). Technik braucht man fiirdie
Fights zum Gliick nicht: Einfach mit dem Joy-
stick riihren, besténdig den Feuerknopf be-
tatigen, und schon ist der Gegner nach kiir-
zester Zeit besiegt. Einziger positiver Aspekt
sind die netten Backgrounds, aber die sind
unter aller Garantie direkt vom Amiga (ber-
nommen worden. Was soll’s, wir haben je-
denfalls wieder eine 1:1 Konvertierung, die
genauso schlecht ist wie das Original.

'i(onvertierungsnote 0 I

Iionvertierungsnote: 0 —I

Iﬁnverﬁerngsnote: 0 ]

Muster von: U.S. Gold, England
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otti und Uli unterwegs...

Programmierer, Demos und Fachsimpelei

DaB die deutsche Programmierszene gerade bei den 16-
Bittern einiges aufholen konnte, hat sich ja inzwischen her-
umgesprochen. Ab und an treffen sich die Programmierer
zu einem kleinen Meeting, bei dem Erfahrungen ausge-
tauscht werden. Ein solches Treffen fand Anfang Juliin Lud-
wigshafen statt. Daran nahmen auch Programmierer aus
Belgien und England teil, besonders stark vertreten waren
die bayrischen Programmierer und die Leute aus dem Hes-
senland. Ulrich Miihl und meine Wenigkeit haben uns unter
die Programmierer gemischt, um Ihnen von diesem Treffen

berichten zu kdnnen.

Obwohl nicht so viele Leute zu
dem Meeting kamen, wie sich
angesagt hatten, konnten trotz-
dem viele wertvolle Informatio-
nen ausgetauscht werden. Ich
kann gleich vorwegnehmen,
daB sich die Amiga-User auf ei-
nen heiBen Herbst einstellen
kénnen. Da werden einige Spit-
zenprogramme auf den Markt
kommen.

Was lief so ab? Nun, in ziemlich
lockerer Atmosphare wurden
Informationen, Wissen und
Tricks getauscht. Die groBten
Diskussionen gab es Uber das
Thema KopierschutzmaBnah-
men. Man unterhielt sich Uber
das Fir und Wider der einzel
nen Verfahren bzw. den Sinn
oder Unsinn von Kopierschutz
Gberhaupt. Natirlich wurde
iber den ,besten Kopier-
schutz* gefachsimpelt. So war
z.B. das Programm Katakis fur
den Amiga von keinem der han-
delstiblichen Kopierprogram-
me zu duplizieren.

Auch Uber das Gertcht der so-
genannten WEAK-BITS, wurde
gesprochen. Dabei soll es sich
um Bits auf den Disketten han-
deln, die keinen festgelegten
Wert besitzen und auf diese
Weise beim Lesen der Diskette
(vor allem beim Kopieren) je-
desmal andere Werte liefern.
Sollte sich dieses Gerlicht be-
wahrheiten, dann wéren die
Zeiten der Raubkopien entgll
tig vorbei. Allerdings konnte
kein Beweis fiir die Existenz sol
cher Weak-Bits geliefert wer-
den.

Nattrlich hatten fast alle ein
Demo dabei, das auch vorge-
fuhrt wurde. Einige nutzten
auch die Zeit, um Verbesserun-
gen an Programmen vorzuneh-
men. Um aber jetzt falschen
Vermutungen vorzubeugen: Es
handelte sich NICHT um eine
Copy-Fete! Die meisten der an-
wesenden Programmierer wa-
ren zwar frither einmal Cracker,
doch ist das mittlerweile vorbei.
Es ist ja kein Geheimnis, daB
ein Teil der deutschen Software
von ehemaligen Crackern ge-
schrieben wurde.

@
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Ich hatte ja schon weiter oben
geschrieben, daB im Herbst ei-
niges an neuen Programmen
auf die User zukommt. Ein paar
davon will ich nun vorstellen.
Andreas von Lepel, der Autor
von SARCOPHASER, arbeitet
an einem Spiel mitdem Namen
Australopithecus Mechanicus
(jedenfalls ist das der Arbeitsti-
tel). Bei diesem Spiel muB man
seinen Helden durch viele Ge-
fahren steuern. Gewisse Ahn-
lichkeiten zu A&lteren Gerlst-
spielen sind vorhanden, sie be-
treffen allerdings nur die Art
des Spiels. Die Grafik - sie soll
nochmals tiberarbeitet werden
—ist jedenfalls recht gut. Mal ab-
warten, wie die fertige Version
aussieht. Teut Weidemann, Co-
Autor von SARCOPHASER,

werkelt an einer R-TYPE Um-
setzung. Dazu kann ich aller-
dings noch nicht viel sagen, da
ich nur einige Grafiken sehen
konnte, die gerade von Seba-

Ring frei fiir RING SIDE! Der ,Heinz aus d

stian Dosch bearbeitet wurden.
Sebastian, erist finfzehn Jahre
alt, hat auch ein Eisen im Feuer.
Zusammen mit Holger Graefe
und Jorg Meenen entsteht zur
Zeit eine Amiga-Version des &l-
teren C64-Spiels DROL. Hier-
bei handelt es sich um ein Ge-
rist-Spiel mit scrollendem Bil
dschirm. Zwar ist dieses Spiel
prinzip alt, die Grafiken sind
aber fantastisch gezeichnet,
und die Animation hat’s in sich!
Umsteiger vom C-64 werden
dieses Programm sicher zu
schiatzen wissen. Der gréBte
Hammerwar aber zweifellos die
Vorfithrung der Amiga-Version
von KATAKIS. Mann oh Mann,
da geht echt die Post ab! War
die C-64-Fassung schon gut,
so kann man sie abergegendie
Amiga-Version fast vergessen!
Frei nach dem Motto, alles
dreht sich, alles bewegt sich,
bekommt man bei Katakis so
viele Gegner um die Ohren ge-
hauen, daB selbst abgebrihten
Spielern der kalte SchweiB
ausbricht. Die Grafiken sind
sehr gut, ebenso die Animatio-
nen. Alles in allem ein wirklich
gelungenes Programm!

Ringside, so heiBt ein Box-
kampf-Spiel, das bald von EAS
vertrieben werden wird. Es bie-
tet tolle Grafiken und eine Men-
ge SpielspaB. Es war aber auf
dem Treffen noch nicht ganz
fertig. Ich hoffe, daB wir bald ei-
nen ausfihlichen Test der ent-

N

er Schweiz“wirbelt momentan mehr mit den Fingern als mit

glltigen Version prasentieren
kénnen. Leider gibt es auch Un-
angenehmes zu vermelden. Die
Autoren von Fast Lightning,
Frank Neuhaus und Hans Ge-
org Berg, machten mich auf ei-
nen Fehleraufmerksam.In ASM
8+9/88 berichteten wir Uber
ein Programm namens FAST
EM. Dieses Programm ist ein Pl
agiat! Es besteht namlich zu
mehr als 90% aus denselben
Routinen, die auch in Fast
Lightning verwendet wurden.
Somit liegt ein VerstoB gegen
das Urheberrecht vor! Wir woll-
ten dies an dieser Stelle klar-
stellen.

Neben den Programmvorfih-
rungen lief natirlich auch 'ne
ganze Menge Konversation. Je-
der wuBte und fragte irgend-
was. So konnten praktisch alle
Teilnehmer des Treffens ihren
WissensschatzvergréBern.Das
14Bt natirlich furdie Zukunft auf
noch bessere Programme hof-
fen. Vor allem hat es aber auch
SpaB gemacht, die Leute ein-
mal kennenzulernen, die die
Spitzen-Programme schrei-
ben. Jedenfalls scheinen die
Programmierer im allgemeinen
mit der ASM zufrieden zu sein,
es hat namlich keiner versucht,
mich oderden Ulizu erwlrgen!
Wir sind sehr gespannt, auf die
neuen Programme, die da auf
uns zukommen werden.

Ottfried Schmidt

den Féusten. Das Foto zeigt die Amiga-Version, die bald von EAS herausgegeben wird.
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Action Games

THE DIALED
PAPEE

'DALEY THOMPSON
.- SEOUL MAN!
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ATTEMPT 2

Auf Medaillenkurs: Das Diskuswerfen und der. ..

DALEY THOMPSON’S OLYMPIC CHALLENGE
(,Olympic Challenge“ = olympische Herausforde-
rung) ist in einigen Wochen auf dem Markt. Wieder
einmal stellte sich ein prominenter Sportler (in die-
sem Fall schon derselbe zum dritten Mal) fiir eine
Software-Produktion zur Verfiigung. Parallelen drin-
gen sich auf: Hatte sich doch schon GREMLIN mit
GARY LINEKER (schon vor der Euro-'88-Pleite der
Briten) etwas verkalkuliert, so kénnte OCEAN mit
DALEY THOMPSON ebenfalls aufs falsche Pferd ge-
setzt haben. Die Leistungen des sympathischen
Zehnk@mpfers in den vergangenen Wochen waren
beileibe nicht olympiaverdichtig, so daB es fiir den
Nord-Londoner wahrlich zu einer ,,olympischen Her-
ausforderung“ kommt. Das Sportspiel selbst (wir
sahen einige Ausziige) allerdings konnte voll iiber-
zeugen!

Demoprogramm:

Thompson’s Olympic Challen-
ge, System: Atari ST (lag uns
vor), Amstrad, C-64, Spectrum,
Hersteller: Ocean Software,
Manchester, England, Muster
von: Ocean.
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wie groBe Ereignisse soft-
méaBig ihre Schatten (vor-
aus) werfen! Momentan sind
die Sommerspiele in. Nach der
Summer Olympiad durften wir
nun auch einen Blick auf

Daley Es ist schon erstaunlich,

M BLICKPUNKT

OCEAN’s DALEY THOMP-
SON’S OLYMPIC CHALLENGE
werfen. Wir hatten die ST-Ver-
sion als Grundlage.

Es handelt sich um ein realisti-
sches Zehnkampf-Programm,
aus dem wir leider nur zwei Dis-
ziplinen antesten konnten.Zum
einen hatten wirdie Chance, mit
einem digitalisierten Daley 100
Meter zu laufen. Dabei erkennt
man rechts einen Teil des Sta-
dions, etwa in der gewohnnten
+TV-Perspektive® Ganz links
sehen wir Thompson in den
Startblécken. Nach dem Start-
schuB drucken wir Feuer und
rudeln mit dem Stick rechts/
links. Wir erleben nun unseren
Daley in der GroBaufnahme (di-
gitalisierte Bildfolge) links, und
parallel dazu verfolgen wir sei-
ne Leistung im Wettbewerb (auf
der Aschenbahn) im rechten
Teil des Screens.

Der zweite Wettbewerb ist das
Diskuswerfen, das wir uns rein-
ziehen konnten. Hier ist es
wichtig, den Daley zu drehen
(mit Stick rudeln, um die nétige

100-m-Lauf lassen einiges erwarten.

Thompson's

Drehgeschwindigkeit zu errei-
chen), dann Feuerdriicken, um
den Abwurfwinkel zu bestim-
men und diesen Knopf wieder
loslassen - Thompson wirft...

Wir haben zwar erst einen klei-
nen Eindruck von diesem
sportlichen Ereignis gewinnen
kénnnen, glauben aber den-
noch einschétzen zu kénnen,
daB es zu einem echten Sport-
Hit werden kénnte. Die ST-Gra-
fik war Uber die MaBen gut: die
Animation herrlich. Wichtig
auch: Die Punkte, die fur die
Leistungen gegeben wurden
entsprechen ungefahr der Re-
alitét. So erhielt unser Kdmpfer
1220 Punkte beim Diskuswurf
(obwohl Daley noch nie die
Weite 73,78 m erreichte) - das
ist in etwa ein ,gerechter* MaB-
stab. So konnten wir uns durch-
aus vorstellen, in baldiger
Zukunft einen DALEY THOMP-

SON-Redaktionstag  einzule-
gen!
MANFRED

KLEIMANN

(Fotos: Atari ST)
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Elitetruppe gegen Geiselterror

Im Blickpunkt: HOSTAGES

HOSTAGES ist der Titel des neuesten INFO-
GRAMES-Produkts, das indiesen Tagenden
Weg von seinem franzosischen Herkunfts-
land auch in die Regale der deutschen Hand-
ler finden wird. Wenn wir den englischen Ti-
tel einmal ins Deutsche iibersetzen (hostage
= Geisel), so bekommen wir schon eine un-
gefdhre Vorstellung von dem, was uns in
dem neuen Game erwartet. Doch damit wol-
len wir uns natiirlich nicht begniigen, und so
habe ich mir das Programm, von dem mir ein
spielbares Demo zu einer ersten Begutach-
tung vorlag, etwas naher fiir Euch ange-

schaut.

Programm: Hostages, System:
Atari ST (getestet), Amiga, IBM-
PC, Preis: Ca. 65 Mark, Herstel-
ler: Infogrames,
Muster von: [23].
In dem Moment, da ich diese
Zeilen schreibe, liegt das bluti-

Frankreich,

Mal wieder typisch INFOGRAMES: Das neueste Produkt,

bevor ich Euch den Spielablauf
erklare, zunachst ein paar Wor-
te zum Hintergrund des Pro-
gramms.

In die Botschaft eines fiktiven
Landes irgendwo in einer nicht
naher benannten Stadt sind

HOSTAGES, besticht durch perfekte Grafiken und hervorragen-

de Animation.

(Fotos: ST)

ge Geiseldrama, das in Glad-
bek begann, iber Bremen fahr-
te und in der Nahe Kdlns seinen
schrecklichen AbschluB fand,
gerade ein paar Tage zurick.
Ihr werdet also vielleicht verste-
hen, daB ich, noch unter dem
EinfluB der Berichterstattung in
Presse, Funk und Fernsehen
stehend, mit reichlich Unbeha-
gen an den Test des INFOGRA-
MES-Games herangegangen
bin. Umso mehr jedoch hat
mich die Feststellung erleich-
tert, daB bei HOSTAGES nicht
die Action allein im Vorder-
grund steht. Vielmehr handelt
es sich um ein Programm, bei
dem die Strategie eine ganz
wesentliche Rolle spielt. Doch

@
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Angehtrige einer terroristi-
schen Vereinigung eingedrun-
gen. Sie nehmen Angestellte
der Botschaft als Geiseln, um
ihre Forderungen durchzuset-
zen. An diesem Punkt kommt
der Spieler zum Zuge, der als
Kommandant einer Elitetruppe
die Befreiung der Geiseln Uber-
nehmen soll. Fur dieses Vorha-
ben stehen Euch insgesamt
sechs erfahrene, auf Spezial-
einséatze gedrillte Leute zurVer-
figung. Drei von ihnen sind
Scharfschitzen, bewaffnet mit
Maschinenpistolen;
anderen sind spezialisiert auf
waffenlosen Einsatz und uber-
nehmen alle entsprechenden
Aufgaben. Ziel ist es, das liegt

die drei’

aufderHand, die Geiseln zu be-
freien, indem man sich Stiick
fur Stick in die Botschaft vorar-
beitet. Dabei kommt es, wie
schon gesagt, weniger darauf
an, wild in der Gegend herum-
zuballern,sondern planvoll und
Uberlegt zu Werke zu gehen.
Mittels der Tasten F1-F6 kann
man zwischen den sechs Ein-
zelkampfern hin-und herschal-
ten und den jeweils am geeig-

durch das Dauerfeuer der Ter-
roristen zu bahnen versuchen,
wird das Dunkel der Szenerie
durch Scheinwerfer abgesucht,
deren Lichtkegel quer iberden
Monitor wandern. Auch das hat
INFOGRAMES bestens hinbe-
kommen.Wie ich von einem Fir-
mensprecher erfuhr, soll die
Steuerung noch verfeinert, der
Sound verbessert und das Ga-
me insgesamt ausgefeilt wer-

netsten erscheinenden zum
Einsatz bringen. Wahlt man
aber einen neuen Mann aus, so
sollte man den zuvor einge-
setzten zun&chst in Sicherheit
bringen. Die Terroristen lassen
namlich einen standigen Ku-
gelhagel auf unsere Helden
herunterprasseln; Schutz da-
vor findet man unter anderem
in Hauseingéangen.

Die Grafik des Programms ist -
typisch INFOGRAMES -wieder
einmal ganz hervorragend. Al-
les ist sehr detailliert und fein
gezeichnet. Die Animation der
Figuren ist fantastisch gelun-
gen. lhre Bewegungsabléufe
beim Laufen, Springen, Abrol-
len, Ducken etc. sind so gut
programmiert, daB die Bezeich-
nung ,lebensnah” sicher nicht
zu hoch gegriffen ist. Wahrend
sich die Kampfer ihren Weg

den. So hatte ich beim Test
noch nicht die Moglichkeit, alle
der sechs Kampfer anwahlen
zu kénnen. Auch sollen bei der
fertigen Version verschiedene

" Schwierigkeitsgrade enthalten

sein, die dann eine entspre-
chend hohe Anzahl von Geg-
nern bedeuten. AuBerdem sind
englisch- und deutschsprachi-
ge Versionen geplant. Aus die-
sen Grinden mochte ich zu-
nachst auf eine Bewertung ver-
zichten und stattdessen aufdie
fertige Version des Programms
warten. Wir werden Euch dann
natirlich einen ausfiihrlichen
Testbericht nicht vorenthalten.
Eines aber kann ich auch jetzt
schon sagen: Man darf auf
HOSTAGES gespannt sein!

Bernd Zimmermann
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ACTION

Mehr Power und Utilities als je-qubr_! iir alle

a0 Zahlreiche Programmierhilfen fiir Graphfk, BASIC und I
3 i ?; Maschinensprache. Mit dem ACTION-Knopf kénnen Sie
q ‘2-39 ~ Programme anhalten und bearbeiten: ‘Graplhiken,_ Texte,

pCLSY"  sprites.

* WARP 25: Weltweit schnellstes Fast-Load/Save fiir Disks l4dt seriell 200 Blocks in 6

Sekunden, 240 Blocks in 7 Sekunden. ware 25-Files kénnen auch ohne ACTION CARTRIDGE schnell geladen werden.
Keine zusitzliche Hard- oder Software erforderlich. Funktionen: Superfast-Load, Warp-Save, Scratch, Filecopy, Formattyandlung. Normal/Disk-
Turbo wahlbar. Warp 26 Files werden automatisch erkannt. Die absolute Spitze der Kompatibilitat. G O :

EINFACHSTE HANDHABUNG: Per Knopfdiuck machen Sie ein Backup Ihres Programms von Disk auf Disk, Disk auf Tape, Tape
auf Disk oder Tape auf Tape. Vollautomatisch. Sie geben nur einen Namen ein. e e

TURBO LOAD: Alle Backups werden mit Warp-Turbo Geschwindigkeit geladen. Hes : B

Véllig unabhingig vom ACTION CARTRIDGE PLUS. . : o = : /
SPRITE KILLER: Werden Sie bei Spielen unbesiegbar indem = el
Sie Kollisionen abschalten. e :

GRAPHIK-FREEZE: Frieren Sie Ihr Programm ein und drucken
die Bilder aus. Graphiken, Spielergebnisse usw. Auf fast jedem Matrix- L p—
Drucker méglich wie zB. Commodore, Epson und Kompatiblen. ..

Druck in doppelter Gréfle, revers und in 16
Graustufen méglich. Total einfach.
Keine Spezialkenntnisse erforderlich.
PICTURE-SAVE: Speichem Sie
beliebige Hires (hochauflosende)
Graphiken per Knopfdruck auf Disk.
Kompatibel zu Blazing Paddles, Koala,
Artisté4, Image System u.a.
' SPRITE MONITOR: Der spezielle
Sprite.Monitor hilt den Programmabiauf an. Alle
Sprites werden auf dem Schirm dargestellt. Die Sprites
kénnen gespeichert, geléscht und sogar in ein anderes Spiel
geladen werden. Machen Sie Thr eigenes Spiel.
' TRAINER POKES: Driicken Sie den ACTION-Knopf und geben
die Pokes ein fiir ein verldngertes Spiel. Mafigeschneidert nach Ihren
Vorstellungen. R
© MULTISTAGE TRANSFER: Kopiert mehrteilige Spiele von Cassette auf Disk :
mit Fast-Load. Bei vielen Spielen moglich. - DE % : ;
SUPER PACKER: Extrem leistungsfahiger Compacker komprimiert Programme und macht
sie einteilig fiir besonders schnelles Laden. v ) .

TEXT MODIFY: Lassen Sie ACTION CARTRIDGE Ihr Programm auf einen beliebigen Text durchsuchen
und durch einen neuen Text austauschen. So kénnen Sie z.B. Ihren Namen in ein Programm setzen oder die High Scores
verandem. Dann speichern Sie ab oder starten neu. g >
~ MASCHINENSPRACHE MONITOR: Aufergewshnlich leistungsfahiger Maschine-Monitor mit 8 Kilobyte extra RAM.
Sie halten ein Prc;l?ramm an und konnen den gesamten Speicher ansehen und veriandern. Auch Bildspeicher, Stack und Zeropage.

'

B e

-

- Kompletter Befehlssatz fiir Profi-Programmierer Assemble, Disassemble, Verﬁﬁaichen. Suchen, Relocatieren, Transfer, Hex-Dump, Full Screen 3

ASCII, Zahlenkonvertierung, RAM/ROM-Banking etc. Benutzt kein Computer-RAM. Drucker werden interstiitzt. . :
* DISK MONITOR: Monitor fiir Thr Floppylaufwerk mit allen notwendigen Befehlen. Fiir Profis unentbehrlich. It S
' FAST DISK COPY: Sie kopieren damit eine komplette ungeschiitzte Disk in weniger als 2 Minuten. :
" FILE COPY: Kopiert einzelne Files im Standard-und Warp 25 -Format. Dabei ist eine gleichzeitige Format-Unwandlung méglich.
FAST FORMAT: Schnellformatierung von Disketter in unter 20 Sekunden.

CENTRONICS INTERFACE: Programmierte Schnittstelle am Usersport zum Betrieb von Druckern mit Parallél-Schnittstelle. Damit [hr
Drucker mit voller Geschwindigkeit arbeiten kann. PR :

' BASIC TOOLKIT: Eine Pallette von zusitzlichen Basic-Befehlen, die jeder Programmierer benétigt: Zeilennummerierung, Delete, Merge,
Append, Basic Renew (OLD), Linesave usw. Printerlister listet ein Programm (oder die Directory) direkt auf. den Drucker oder Bildschirm.
Programme im Rechner-Speicher bleiben erhalten. :

VOLLE FUNKTIONSTASTENBELEGUNG: Alle wichtigen Befehle wie Load, Save, List, Directory usw, auf Tastendruck. Direktes
Laden aus der Directory méglich. Y

TAPE TURBO: Ein spezielles Turbo fiir Ihre Datassette. der Bildschirm bleibt beim Laden an.

o o L

(o445 ALLE Optionen Sind im ACTION CARTRIDGE PLUS eingebaut. Sie
wahlen durch einfachen Tastendruck. Keine Maus erforderlich. Fiir CASSETTE und
DISK (bis zu 2 Floppys). i

A ——————————————



DGE PLUS

sze]er Programmzerer und Hobby-Hacker!

" Oder Ihr Spiel im TURBO-Format abspeichern. COMPUTER
.~ .ACTION TOTAL im VC64. Mischen Sie sich Ihr privates
. Spiel. Der absolute Ranner in den USA und England ]etzt
- auch bei uns. S

“ACTION CARTRIDGE PLUS besitzt eine
véllig neue Modultechnik mit einem speziell dafiir in
Deutschland eéntwickelten LSI Custom Chip. Dieses LSI

Fragen Sie nach
ACTION CARTRIDGE PLUS V6
bei IThrem Hindler oder bestellen Sie per
Nachnahme fiir nur DM 129,- frei Haus bei
vts data GmbH

Postfach 400621, D-5000 K&ln 40, Tel.: 02234~-71601
Telefax fiir Hindler: (49) 022 73-27 54

In Holland:
GIMA Print Service, Tijger Str. 44, 6531 MG Nijmegen, tel: 080-560491

Logik-Chip ist einzigartig bei Modulen. Dieses
Logik-Chip macht es erstmals moglich, dafi auch
Programme angehalten und bearbeitet werden
koénnen, deren Kopierschutz Speicherstellen

fiir Freezer abfragt. Da somit auch das
ungeschiitzte Speichern von urheberrechtlich
geschiitzter Software méglich wird, weisen

wir darauf hin, dafl dieses Modul nur fiir den
privaten Gebrauch bestimmt ist. Fragen Sie in
Zweifelsfillen Ihren Software-Lieferanten.

ACTION CARTRIDGE
bietet jetzt noch mehr:
@ Dt. Meniifiihrung @ Dt. Handbuch
@® Sprites mit Hires-Graphik drucken
auf Epson-80 kompatiblen Druckern
@® RAM LOAD 25, so schnell wie Warp,
aber kein Spezmlfonnat notig
@® Verbessertes Toolkit mit RENUMBER
(auch Sprungadressen)
@ TURBO-TAPE kompatibel (integriert)
@ korrektur MERGE-Befehl
@® neues stabiles Modulgehduse



ASM-DAUER-POWER
' E;@D EEBHWEE:% i%ﬁ!nobel!

Wer folgende Fragen richtig beantwortet, nimmt an der Verlosung von insgesamt

9 SUPER-ANWENDERPROGRAMMEN fiir den AMIGA teil,

Zu gewinnen gibt es: 1. Nach welchem Mathematiker wurde die
Programmier-Sprache PASCAL benannt?

3 PASCAL V 2 a) Pascal Keppler b) Blaise Pascal
x 5 c) Jean-Pascal Pasteur

2. Wo ist der Sitz des Hauses METACOMCO?

2 X METACOMCO TOOLKIT Bl ...

Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Postfach 870,
3440 Eschwege. Der EinsendeschluB fiir diese Ausgabe ist der 30. Oktober 1988: P.S.: Gebt unbedingt
das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der Rechtsweg ist—wie immer-ausgeschlossen.

= EWOCEAN’S DALEY BIKE

... ha, dann kdnnen Sie sicher auch die nachfolgenden drei
_ Fragen beantworten, um vielleicht in den GenuB folgender
% Gewinne zu kommen:

¢ 1. Preis: Ein Rennrad
2% der OCEAN-Superklasse

Trostpreise: DALEY THOMPSON’s OLYMPIC
CHALLENGE fiir folgende Rechner: 10 x ST-10 x
AMIGA-10 x AMSTRAD-Disk - 10 x C-64-Disk

Sie kennen

1. Wer auBer Daley Thompson konnte seinen olympischen

Kennwort: [ A Titel erfolgreich verteidigen?
»OCEAN- : a) Bob Mathias (USA) b) Willi Holdorf (Deutschland)
BIKE* ; ' c¢) Tony Emmet (GB)
b gl 2. Daley Thompson hat nie einen Zehnkampf in England
bestritten!

a) Richtig b) Falsch
3. Wer ist der Boss von OCEAN-SOFTWARE?
a) David Ward b) lan Flemming c) Colin Stokes
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DA\

macht , Stoffchen“ locker! Zu gewin- "“

nen gibt es das brandneue Sp|el
BIONIC COMMANDO je fiinfmal fiir
Amiga, Atari ST und C-64 (Disk). Sagt

uns nur, wer den Sound zu diesem Su-

perteil programmiert hat. War es David

Whittaker, Tim Follin oder Rob Hub- :

bard? Alles klar? Kennwort: DELTA

Wenn einer eine Reise tut...

.. dann kann er was erzahlen!

Wollt Ihr nach England?

> |ladt ein!

// Wer die sympathischen

Jungs in Birmingham besu-
chen mochte, der beantworte
uns folgende Frage zu dem neuen Pro-
gramm SUPER HERO:

Womit wird es ermoglicht zu springen?“

Unter den richtigen Einsendungen verlosen
wir einen

WOCHENEND-TRIP nach BIRMINGHAM

sowie

10 CODE-MASTERS-T-SHIRTS

und

10 CODE-MASTERS-SPORTKAPPEN

S

10/88

, Wer die richtige Antwort weiB (siehe auch

Testbericht auf Seite 43!), schreibe sie auf
eine Postkarte und schicke diese mit Alters-
angabe schleunigst an die ASM-Redaktion.

Kennwort: SUPER HERO 63



HANG ON

IN DER MERKUR SPIELOTHEK.

Machen Sie mit beim
Merkur Spielothek-Gewinnspiel!

Gewinnfrage: Wie heifit der be-
liebte Rennsport-Simulator,

bei dem Sie sich so richtig in
die Kurve ,,hangen” kénnen?

Ihr Gewinn: Fir jede richtige
Antwort 3 Freispiele am Gerat
Ihrer Wahl in einer echten
Merkur Spielothek in ihrer Nahe.

Der Hauptgewinn: Unter allen
richtigen Einsendungen ver-

losen wir einen echten Flipper.
Fiir den SpielspaB zu Hause.

Postkarte mit dem Kennwort
»Merkur Spielothek” an:
ASM, Tronic-Verlag, Stad 35,
3440 Eschwege.
EinsendeschluB: 30.10.1988.

B Griitothek S5




SPIELEN MACHT SPASS, UND WIE..

€ atiirlich mit ATARI.

Uber 25 Millionen Spielekonsolen
ATARI weltweit verkauft. Jede Me
Spiele gibt’s. Fabelhafte Abentet
Sport und Spannung. Geschicklichl
und Phantasie werden trainiert. S
lerisch lernen schon die Jiingsten mit
Technik umzugehen.

Einfach irre, was da so abgeht! Star
kommen Neuheiten dazu. Und
Preis? Klasse, wie alles von ATARI.

Es stimmt:

Spielen macht SpaB, und wie. Natiirlich mi

- ATARI V(S 2600 J\ ATARI



Strategie-, Denk-
& Simulationsspiele

lod eines Ilandlungsrelkenden
Programm: Space Trader, Sy ; e X
stem: Amstrad CPC, Preis: ca
10 Mark, Hersteller: Atlantis §
Software, Croydon, England
Muster von: Atlantis Software, |
England. K
Es war einmal ein Game,das 35
Mark kostete, Macrocosmica
hieB, in der Reihe des Amsoft
Gold Labels erschien und
schon nach kurzer Zeit in Ver-
gessenheit geriet. Nun hat sich
ATLANTIS der interessanten
Sache angenommen. Unter
dem Namen SPACE TRADER |
kann man das Action-Strate-
gie-Spiel nun fir 10 Mark er-
werben. Also, auf ein Neues!
Die Amstrad-Freunde werden
es zu schatzen wissen!

Nun, worum geht's? Wie der
il Name es vielleicht schon ver-
B muten 14Bt, ist es Eure Aufgabe, &
mit intelligenten Allbewohnern
8 Handel zu treiben. Nicht,daB Ihr &8
8 jetzt denkt, es kommt ein zwei-
™ tes Elite auf Euch zu. Das kann §
&% man wohl nicht behaupten. Da-§
& fur enthalt es einfach zu viele
S8 Action-Elemente. Carole Jones
I von ATLANTIS: ,Es handelt sich
i um ein Spiel fur Strategie-Lieb-
% haber. Es ist ein Game, mit dem
& man spielen muB und das nic
= 'mit Euch spielt’!"




Einen ahnlichen Eindruck ge-
wann ich auch, als ich mich mit
dem Amstrad und SPACE TRA-
DER befasste. Allerdings muBte
ich schon einige Zeit am guten,
alten Schneiderverbringen,um
zumindest in Ansétzen festzu-
stellen, worum es bei diesem
Action-Strategie-Programm
geht.

Zur Story: Wir befinden uns im
30.Jahrhundert. Die beste Art
und Weise, zur schnellen Mark
zu kommen, ist, den Beruf des
~Space Traders“ (Handlungs-
reisenden im All) zu ergreifen.
Das Universum besteht aus
1012 verschiedenen Planeten,
60 Space Stationen, 62
Schwarzen Léchern und 18 Hy-
per-Toren. Jeder einzelne Pla-
net hat seine spezifischen Ei-
genschaften, Einwohner, Bo-
denschéatze und Industriegiter,
so daB man sich als gelbter,
gerissener und erfahrener
Handlungsreisender schon ei-
nige Geschéfte versprechen
darf...

So fliege ich also mit meinem
Schiff durchs Universum. Ich
schippere so vor mich hin und
treffe ab und zu die Entschei-
dung, einen Planeten anzuflie-
gen. Es erscheint nun ein Sc-
reen, der mich etwas an ein Po-
ker-Spiel erinnert: Die ver-

schiedenen Features und In-
formationen sind in ,Karten-
form“ dargestellt! Aber: Die

Ubersichtlichkeit ist gewahrt —
das ist die gute Nachricht. Die
schlechte dagegenist,daB man
sich die (Uberaus gute) aus-

|

B ee—

Use ¢ 4 to scan.

Use 4 § to select CO

2 e ncy® UUETS BE2VTRE0

fes bestehen, wem man wann
TELEGRAPHIEREN muB oder
welche ZOLLE zu entrichten
sind. Dies sind nur einige
Hauptpunkte, die man verste-
henﬂund spéter damit umgehen
muB...

(51518 15
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Dies ist SPACE TRADER auf dem Amstrad.

fahrliche Anleitung vor dem
Spiel reinziehen muB, um nach-
her ordentlich absahnen zu
kénnen. So muB man wissen,
wann und wo man NACHTAN-
KEN kann, welche Mdglichkei-
ten zur REPARATUR des Schif-

Wenn man’s ersteinmal gerafft
hat - und das kann dauern -,
macht SPACE TRADER richtig
Freude. Es ist, wie bereits ge-
sagt, ein Spiel, mit dem man
umgehen muB, mit dem man
sich zu beschéftigen hat. Das
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.Handeln* muB also gelernt
sein, damit man sich bald mit
Geldscheinen seine Zigarre
anzinden kann.

Bisweilen kommt es aber auch
vor, daB sich Piraten zu Wort
melden, die aufihre Art zu Geld
kommen wollen. Man kann de-
nen aus dem Weg gehen, sie
versuchen zu bestechen oder
ihnen eine Kostprobe aus den
bordeigenen Lasern zukom-
men lassen. Da nun setzt der
»Action“-Teil SPACE TRADERS
ein. Der gute Kaufmann muB
halt eben auch mit seiner 38er
umgehen kénnen. Wer all das
gut kombinieren kann, wird mit
SPACE TRADER seine helle
Freude haben. Es steckt sehr,
sehr viel in diesem Game, das
nicht allein des ginstigen
Preises wegens ein ,kleiner®
ELITE-Nachfolger werden
kénnte, wenn sich ATLANTIS
entschlieBen wiirde, SPACE
TRADER auch auf andere Sy-
steme zu Ubertragen! Super!
Manfred Kleimann
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Programm: Brain Box, System:
Atari ST (getestet), Amiga,
Preis: Ca. 70 Mark, Hersteller:
CRL, England, Mustervon: [7] /
/1.

BRAIN BOX ist der Titel eines
Quizspiels von CRL, welches
das englische Softwarehaus
noch schnell vor seinem ,Able-
ben“ fertiggestellt hat. Es ist
muBig, dariber zu mutmaBen,
was zur CRL-Pleite geflhrt hat;
ein mdoglicher Grund kénnte
aber sein, daB die meisten Pro-
dukte dieser Firma in letzter
Zeit von eher maBiger Qualitat
waren.

Mit BRAIN BOX hat CRL nun
meines Wissens zum erstenmal
ein Quizspiel veroffentlicht, das
sich aber aufgrund seiner gréB-
tenteils englandspezifischen
Fragen hierzulande kaum
durchsetzen dirfte. Der Spieler
sieht auf der rechten Halfte ein
Quadrat, das in neun gleich-
groBe Felder unterteilt ist. Dies
sind die Wissensgebiete (Lite-
ratur, Kunst, Sport, Geschichte
etc.), die zu Beginn willktrlich
vom Computer ausgewahlt
werden. Hat man eine Frage
richtig beantwortet, so darfman
dann selbst (mittels Space-Ta-
ste, die Beantwortung der Fra-
gen erfolgt durch die Tasten
7.8,9 und -) ein Wissensgebiet
aussuchen. Ziel des Spielers
ist es, durch Eingabe der richti-
gen Anworten eine Reihe von
drei Feldern (horizontal, verti-
kal oder diagonal) zusammen-
zubekommen, um so in die

o iR,

a2l

nachste Runde vorzustoBen.
Die bereits gewahlten Wissens-
gebiete werden nach der Be-
antwortung der Frage durch ein
Symbol im Neunerblock mar-
kiert.

Zur Beantwortung bleiben dem
Spieler zehn Sekunden Zeit;
das macht die ganze Angele-
genheit eigentlich recht span-
nend.Schade ist aber,daB dem
Spieler die richtigen Antworten
vorenthalten werden. Hat man
nach dem Multiple-Choice-
Verfahren eine von vier mogli-
chen Antworten gewéhit, so be-
kommt man lediglich mitgeteilt,
ob man die richtige oder eine
der drei falschen erwischt hat.
Bedauerlich ist auch, daB man
BRAIN BOX nur allein spielen
kann - ich finde, gerade ein
Quizspiel macht erst dann so
richtig SpaB, wenn man sich zu
mehreren daranversucht,wenn
die richtige Wettbewerbsstim-
mung aufkommt. So bleibt ei-
gentlich nichts (den relativ ho-
hen Preis eingeschlossen),was
daflr sprechenwirde,daB man
BRAIN BOX einem so exzellen-
ten Spiel wie etwa Trivial Pursuit
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vorzieht. Da durfte die Ent-
scheidung eigentlich nicht
schwerfallen!
Bernd Zimmermann
Graflk oo s T
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Technik/Strategie ...... 7
Spielwert .............. 4
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Australien geht , strategisch' vor!

Programme: The American Ci-
vil War, Halls of Montezuma,
Rommel Battles for North Afri-
ca, System: C-64, Preis: je ca.
60 Mark, Hersteller: Strategic
Studies Group, Drummoyne,
New South Wales, Australien,
Muster von: Electronic Arts.
Nachdem ELECTRONIC ARTS
mittlerweile den Vertrieb der
SSG-Programme aus Austra-
lien Gbernommen hat, liegen
mir mit THE AMERICAN CIVIL
WAR, HALLS OF MONTZUMA
und ROMMEL BATTLES FOR
NORTH AFRICA gleich drei ak-
tuelle Strategiespiele dieser
hierzulande bisher noch unbe-
kannten Firma vor. Da durch
SS! und PSS bereits dhnliche
Programme mit strategischem
Hintergrund angeboten wer-
den, bin ich gespannt, ob die
Qualitat dieser neuen Produkte
hier mithalten kann.

Beginnen wir doch mal mit THE
AMERICAN CIVILWAR:
Ubernehmen Sie eine von
sechs moglichen Missionen,
und schliipfen Sie in die Rolle
der groBten amerikanischen
Generéale S. Grant, Robert E.
Lee und Fighting Joe Hooker.
Die angebotenen Kriegsschau-
platze sind: ,First Bull Run“
(Kampf der Union Forces ge-
gen die ,Confederate Forces"
mit den Generélen Irvin McDo-
well und G.T. Beauregard)
~Shiloh” (Kampf der Tennesee-
Armee gegen die Mississippi-
Armee mit den Generélen
S.Grant und Albert S. Johnson)
~Second Bull Run® (Kampf der
Armeen Nord- gegen Sud-Vir-
ginia mit den Generéalen John
Pope und Robert E. Lee) ,Battle
of Antietnam" (Kampfder'Union
Forces'gegen die 'Confederate
Forces' mit den Generéalen Ge-
orge McClellan und Robert E.
Lee)

Warat Fredericksburg”(Kampf
der 'Union Forces’ gegen die
'Confederate Forces’ mit den
Generélen E. Burnside und Ro-
bert E. Lee)

~Chancellorsville“ (Kampf der
'Union Forces’ gegen die 'Con-
federate Forces’ mit den Gene-
ralen Joseph E.Hooker und Ro-
bert E. Lee)

Auf Gber 70 Seiten gibt es
die fur das strategisch richtige
Vorgehen im Spiel wichtigen
Informationen. Uber die Be-
dienung des Programms, den
Aufbau der Game-Menis,
Handhabung des Spielsy-
stems und einigen anderen
brauchbaren Tips wird hiereine
Menge an Informationen gege-
ben. Auch die Truppenzusam-
mensetzung der sechs Missio-
nen ist ja fur den Spielverlauf
von besonderer Bedeutung. Ei-
ne groBe bunt bedruckte Uber-
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sichtskarte gibt zudem noch
die Moglichkeit, den groBen
Uberblick tiber den Computer-
monitor hinaus zu wahren. Hier
sind wichtige Zielpunkte wie
Stadte, Fliisse, StraBen und
Landschaften genauestens
dargestellit.

Eine feine Idee ist in diesem
Zusammenhang . die Mdglich-
keit, die Truppen alle aus
der Vogelperspektive sichtbar
zumachen (und damit nattrlich
einen Vorteil zu haben) oder
nur die auch in der Realitat er-
kennbaren Soldaten einzu-
blenden. Diverse Symbole der
Bildschirmgrafik bilden das
Terrain, auf dem man sich be-
wegt oder stehen stellvertre-
tend fur die verschiedenen
Truppeneinheiten. Mit einem
~Cursorquadrat® ist man in der
Lage, bestimmte Icons aufdem
Monitor abzufragen oder zu be-
wegen. Es gibt Informationen
zum Wetter und zum jeweiligen
Aufenthaltsort der Truppen. Na-
turlich kébnnen auch in entspre-
chenden Phasen Befehle erteilt
werden, die nicht nur die
Marschrichtung der Truppen
beeinflussen, sondern auch
das detaillierte taktische Vor-
gehen (Heroic, Bold, Sensible
oder Cautious sowie Map Walk,
Offensive, Defensive, Reserve
als auch Assault, Skirmish, Ad-
vance, Withdraw und zuletzt Co-
lumn, Objective, Deploy, Re-
group, Stand stehen als Kom-
mandos zur Verfigung)

Das Spiel wird in mehere Ab-
schnitte unterteilt, in denen
dann bestimmte Aktionen aus-
gefihrt werden kénnen. Nach
den Kampfhandlungen gibt es
den 'Terrain Type Report'/ 'Ob-
jective Report’/'Enemy Unit Re-
port’'und den 'Friendly Unit Re-
port, der genauen AufschluB
Uber den bisherigen Erfolg
oder MiBerfolg gibt. Als Anfan-
ger braucht man schon eine
Weile, um sich mit der Compu-
ter-Kriegsfuhrung vertraut zu
machen. Das Programm bietet
aber flr Einsteiger einige
brauchbare Hilfestellungen: So
kann man, wie bereits erwahnt,
den Gesamtiberblick wahlen,
der einem jederzeit den allum-
fassenden Kriegsschauplatz
mit allen aktiven und passiven
Truppen zeigt, und man kann
zudem noch mit dem Befehl
'Radio’den nétigen Kontakt mit
allen Truppeneinheiten auf-
rechterhalten. Schaltet man
diese einfachen Hilfsmittel zu,
so ist man auch als Neuling in
der Lage, erfolgreich zu operie-
ren und den Computergegner
zu schlagen. Ein weiterer er-
freulicher Aspekt, der ein Com-
puterspiel auch auf langere
Sicht hin interessant macht, ist

der Editor. Auch bei THE AME-
RICAN CIVIL WAR wurde an
diese tolle Mdoglichkeit ge-
dacht. Sowohl der gesamte
Kriegsschauplatz wie auch die
Grafiken der verschiedenen
Symbole kénnen mit dem Edi-
tor ver&ndert werden. Wer also
die sechs Szenarien auch bei
héchster Schwierigkeitsdstufe
beherrscht, der kann sich mit
diesem Baukasten selbst neue
Schlachten erstellen oder die
fertigen Plane nach Wunsch
verandern. Hierzu muB eine ge-
sonderte Diskette angelegt
werden, auf die man dann die
selbst erstellten Szenarien ab-
speichert.

Kommen wir zum zweiten Pro-
gramm HALLS OF MONTEZU-
MA. Nachdem zuvor der Zivil-
krieg Amerikas um 1861 be-
handelt wurde, bezieht sich
dieses Programm aufdie Aktivi-
taten des'United States Marine
Corps’. Es geht detailliert auf
die geschichtlichen Hinter-
grunde der USA-Kriegsmarine
ein und bietet insgesamt acht
Missionen zur Auswahl an.

Es beginnt der Kampf um Mexi-
co im Jahre 1844 (sehr interes-
sante Hintergrundinformatio-
nen!), welcher insgesamt tber
drei Jahre anhielt. Szenario 2
,Belleau Wood*“ spielt im Jahre
1918 gegen Ende des ersten
Weltkrieges. Hier unterstitzten
die amerikanischen Marineein-
heiten Frankreich, um die Er-
oberung durch Deutschland zu
verhindern.

Schauplatz 3 ,lwo Jima" resu-
miert die Angriffe der USA ge-
gen Japan, wobei Iwo Jima
1945 eine strategisch sehr
wertvolle Insel fir Amerika ge-
wesen ware, um im Krieg gegen
Japan dem Erfolg ndherzukom-
men.

Szenario 4 ,Okinawa - The
Shuri Line" knipft nahtlos an
das vorige Kapitel Iwo Jima an.
ZweiWochen nach dieser Kam-
pagne begann n&mlich die
,Operation Iceberg” - die Inva-
sion auf Okinawa.

Kapitel 5 ,Okinawa - The Final
Redoubt" ist die Fortsetzung
der US-Invasion gegen Japan,
fur viele die alles entscheiden-
de Schlacht zwischen Japan
und den USA.

Schlachtfeld Nr. 6 ist ,Pusan-
Sachon®, Amerikas Angriff auf
Korea im August 1950, und
Kriegsschauplatz Nr.7 ,Inchon-
Seoul” die Fortsetzung der At-
tacken, mit dem Ziel der Erobe-
rung Seouls.

Szenario 8 (das letzte) ,Hue®
beinhaltet den Angriff der Ame-
rikaner auf die Vietnammetro-
pole Hue um 1968.
Grundsétzlich ist zur Bedie-
nung, Steuerung und Handha-

bung im Vergleich zu'The Ame-
rican Civil War’ nichts Wesentli-
ches mehr hinzuzufugen. Der
Spielverlauf ist unter anderen
Vorzeichen &hnlich strukturiert
und auch die Mdglichkeit, mit
den Extras 'Warplan' und 'War-
paint’ eigene Kriegsschauplat-
ze zu generieren und die Grafi-
ken zu verandern, ist bei THE
HALLS OF MONTEZUMA Uber-
nommen worden. Das dritte
Programm - und in meinem Be-
richt das letzte aus der SSG-
Reihe heiBt ROMMEL - BATT-
LES FOR NORTH AFRICA und
spielt in den Jahren 1940-43
wéhrend des zweiten Weltkrie-
ges. - -
Auch hier werden wieder acht
Stationen des deutschen Nord-
afrikakrieges nachempfunden
und als Computersimulation
aufbereitet. Schauplatz 1 Syria
spielt in der Zeitvom 9.-21.Juni
1941. Versuchen Sie, die fran-
z6sischen Truppen in Syrien zu
bezwingen und Damaskus zu
erobern.

Szenario 2 ,Sidi Rezegh®, wel-
ches am 21.-23. November
1941 in Agypten (an der Grenze
zu Libyen) spielt, handelt vom
Kampf Rommels und italieni-
scher Verbindeter gegen briti-
sche Truppeneinheiten. Station
3 ,Invasion Malta“ findet zwi-
schen dem 23. und 30. Méarz
1942 statt und hatte das Ziel,
die Insel Malta vor Sizilien als
strategisch wichtigen Stitz-
punkt fur die deutschen Trup-
pen zu erobern. Obwohl dies in
der Geschichte nicht gelang,
kann man doch versuchen, den
Angriff erfolgreich abzuschlie-
Ben.

Szenario 4 ,Cauldron®, zwi-
schendem 5.und 12.Juni 1942,
beinhaltet den Angriff auf To-
bruk in Libyen durch Rommel,
der mit der Hilfe ltaliens gegen
britische und franzésische
Truppen zu k&dmpfen hatte.
Schauplatz 5 ,Alam el Halfa“
(30.8.-3.9.1942) zeigt uns die
strategische Position Rommels
vor Alam el Halfa in Agypten, auf
dem Weg, die sidlichen Stitz-
punkte der Alliierten zu umge-
hen. Das Hauptproblem in die-
ser Region waren jedoch die
ausgedehnten Minenfelder, die
ohne zu groBe Verluste einzu-
kalkulieren passiert werden
mubBten.

Abschnitt 6 ,Kasserine Pass"
(14.-21. Februar 1943) hat sei-
nen Ursprung in Tunesien und
zeigt Rommel, der auf dem wei-
teren Vormarsch heftige Ge-
genwehr durch die Alliierten
Truppen unterstitzt - durch die
USA - zu erwarten hatte.
Szenario 7 ,Maknassy"“
(16.3.bis 3.4.1943),ebenfalls in
Tunesien angesiedelt, hat &hn-
liche Hintergriinde wie Szena-
rio 6.

Der letzte Mentpunkt ,Tebour-
ga Gap“ (26.-28.3.1943) war
die Chance der Alliierten, Rom-

10/88 @



mels Truppen aufzureiben.
Dies auch in Tunesien angesie-
delte Szenario gibt Ihnen die
Méglichkeit, in Rommels Rolle
zu schliupfen und erfolgreich
durch Rickzugsgefechte der
alliierten Ubermacht zu ent-
kommen.

Das Programm ROMMEL -
BATTLES FOR NORTH AFRICA
bietet auch die wie schon bei
den zwei anderen Programmen
enthaltenen ,Warplan“- und
Warpaint“-Ments zum Erstel-
len eigener Kriegsszenarien
und Grafikicons. Auch hier ist
der Ablauf unter anderen Vor-
zeichen sowie Bedienung und
Handhabung gleich geblieben.
Fazit: Die australische Firma
SSG hat mitden hiervorgestell-
ten Programmen bewiesen,daB
sie es allemal mit der Konkur-
renz aus England und den USA
aufnehmen kann. Die Strate-
giespiele sind detailliert, der hi-
storische Hintergrund tadellos
recherchiert und die Bedie-
nung der Programme, zwar wie
bei allen Kriegssimulationen
gewbhnungsbeddirftig, _ aber
durchaus nach etwas Ubung
erlernbar. Die Grafik ist er-
staunlich flissig (das heiBt, fei-
ner ausgearbeitet und nicht so
klobig) und auch farblich gut
und Uberschaubar eingesetzt.
Die Rechengeschwindigkeit ist
tiberaus schnell, und die ge-
samte Aufmachung aller drei
Programme mit aufwendiger
Karte, umfangreichem Hand-
buch und buchéhnlichem
Klappcover ist hervorzuheben.
Wenn man von Vorurteilen ge-
gen Kriegssimulationen einmal
absieht (ich halte die Ausein-
andersetzung vorm Computer
far allemal humaner als in der
Realitat auf echten Kriegs-
schaupléatzen - vielleicht wer-
den in der Zukunft die Kriege
nur noch durch Computersi-
mulationen ausgetragen?!),
bieten die Programme doch ei-
ne groBe Portion Spannung
und schulen das strategische
Empfinden des Kaufers. AuBer-
dem kann man sich viel neues
historisches Wissen aneignen,
was ja auch nicht schlecht ist.
Alle drei Programme kann ich
den echten Strategiefreaks un-
ter den Lesern empfehlen, da
sie allemal das Geld wert sind,
und mit &hnlich guten Produk-
ten wird sich auch die Firma
SSG international durchsetzen
koénnen. Viel SpaB bei der ge-
waltlosen Kriegsfithrung zu
Hause vor dem Bildschirm!

Uwe Winkelkétter

(Gesamtbewertung aller
drei Strategiespiele)
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SARGON Illin der ,Neuauflage"

Programm: SARGON IlI, Sy-
stem: C-64 (gestestet), Atari,
Amiga, Macintosh, Apple, PC,
Atari ST, Preis: zwischen 50 und
75 Mark, je nach System, Her-
steller: Logotron, London, Eng-
land, Muster von: Logotron,
England & Leisuresoft Deutsch-
land GmbH, Industriestr. 23,
4709 Bergkamen-Riinthe, Tel.
02389/6071

SARGON wurde von Kathe und
Dan Spracklen bereits 1978
entwickelt. Die erste Version
machte damals Schlagzeilen,
denn es wurde erstmalig ein
GroBrechner von einem Micro-
computer geschlagen. Auch
SARGON Il von LOGOTRON,
der stark verbesserte Nachfol-
ger, ist nicht gerade neu. Da
dieses Programm jedoch jetzt
wieder neu in die Laden kommt,
mochte ich es noch einmal kurz
vorstellen.

Die C-64 Version von SARGON
11l wird zusammen mit der ATA-
RlI-Version auf drei Disketten
geliefert. Da beide Programm-
versionen weitgehend iden-
tisch sind, beschranke ich mich
auf die C-64 Version. Neben
dem Programm, einer riesigen
Erdffnungsbibiliothek enthalt
das Gesamtpaket auch eine
Sammlung von interessanten
Turnieren.

Besonders viel Wert wurde auf
die Dokumentation gelegt. Ein
knapp 80 Seiten starkes Hand-
buch dokumentiert das Pro-
gramm, die abgespeichérten
Turniere (iber 100 Partien) und
enthéalt zusatzlich noch eine
kleine Schach-Einfiihrung.
Schade ist nur, daB das Pro-
gramm als auch die Dokumen-
tation in Englisch sind. Das Pro-
gramm selbst macht auf den C-
64 einen etwas veralteten Ein-
druck, die Grafik ist zwar Uber-
sichtlich, jedoch etwas mager.
Eine 3D-Darstellung fehlt véllig,
was ich allerdings nicht kritisie-
ren mochte, denn sie ist wirk-
lich nicht notwendig. Auch die
Zuganzeige entspricht nicht
dem heutigen Grafikstandard;
statt einem Softscrolling wer-
den die Zuge durch ein einfa-
ches Blinken des Ausgangs-
bzw. Zielfeldes dargestelit.
Uber eine Taste 14Bt sich jeder-
zeit zwischen dem Schachbrett
und der Auflistung der Zugfolge
hin- und herschalten. Die ein-
zelnen Funktionen werden fast
ausschlieBlich Gber CTRL-Se-
quenzen aufgerufen, eine Me-
nilauswahl oder Auflistung der
Funktionen fehlt vollig.

Etwas vielseitiger zeigt sich

SARGON bei der Art der Funk-
tionen. Insgesamt 9 Spielstu-
fen, wobei eine unbegrenzt ar-
beitet, gestatten die Anpas-
sung an die Spielstédrke des
Gegners. Zusétzlich gibt es
noch den EASY MODE, mit wel-
chem das sogenannte PER-
MANT BRAIN (Bedenkzeit des
Gegners nutzen) ausgeschal-
tet werden kann. Standard-
funktionen wie Zugzuriicknah-
me, Seitenwechsel, Brett dre-
hen, Wiederholung, SAVE und
LOAD sind natirlich auch bei
SARGON vorhanden. Negativ
zeigte sich im Test jedoch die
Zugzuricknahme, sie dauert
bis zu 15 Sekunden. Warum
das Programm dafiir so lange
bendtigt, ist mir schleierhatft,
auch der erforderliche Disket-
tenzugriff miBte wesentlich

I g

Das hier abgebildete Brett stammt vom C-64

nicht nur fir den C-64 eine un-
glaubliche Menge an nutzli-
chem Schachwissen. Neben
dem Spiel gegen den Compu-
ter eignet sich SARGON auch
ideal zum Analysieren von
Schachproblemen. Im Analy-
se-Mode 4Bt sich schnell und
bequem jede beliebige
Schachstellung aufbauen.

In puncto Spielstarke zeigte
sich SARGON Il allerdings von
einer anderen Seite. Einige
Testpartien gegen das Pro-
gramm_zeugten davon, daB
SARGON immer noch zu des
besten  Schachprogrammen
(berhaupt gehort. Natlrlich te-
stete ich das Programm auch
im Vergleich mit PSION (ST)
dem zur Zeit starksten Schach-
programm. Es stellte sich je-
doch heraus, daB PSION doch

i

schneller vonstatten gehen.
Gut wurde die Zugeingabe ge-
18st, entweder wahlt man Joy-
stick oder Koordinateneinga-
be. Allerdings bei der Verwen-
dung vom Joystick hatte Kathe
(?) auf Softscrolling verzichten
sollen, denn die Bewegung des
Cursors ist einfach zu langsam.
Besitzer eines Druckers kon-
nen von den PRINTER-Funktio-
nen fur Zugprotokoll und Bild-
schirmgrafik Gebrauch ma-
chen, sicherlich eine nitzliche
Sache. Noch nitzlicher wére si-
cherlich eine Schachuhr gewe-
sen, sie wurde offensichtlich
ganz vergessen. Wesentlich
mehr Wert wurde wohl auf die
Spieleigenschaften des Pro-
grammes gelegt, denn die ab-
schaltbare  Eroffnungsbiblio-
thek umfaBt sage und schreibe
68.000 Positionen. Dies ist

noch eine Klasse besser spielt.
SARGON hatte weder im Hin-
nochimRiickspiel eine Chance
zum Sieg. Allerdings sollte man
dieses Ergebniss nicht all zu
ernst bewerten, denn immerhin
spielte ein 8Bit-Programm ge-
gen einen 16Bit-Vertreter.

Fazit: Diese ,Neuauflage” ist
zwar alt, aber dennoch nicht
schlecht, obwohl man zu be-
denken geben muB, daB es
heutzutage einige spielstarke-
re Produkte gibt. Dennoch ist
dieser ,Oldie" zu empfehlen.

Frank Brall
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+Allgemeinen

Liebe Leser,

als wir lhnen in der letzten Ausgabe der ASM den KAMPF UM DIE KRONE vorgestellt hatten, konnten wir noch
nicht erahnen, welchen Run die Héndler auf die Rechte dieses Programms machen wiirden. So weit uns be-
kannt ist, hat die Firma EXPERTSOFT das Rennen gemacht. Wahrscheinlich wird das Adventure deshalb
schon in absehbarer Zeit auf dem Markt kaduflich zu erwerben sein. Heute méchten wirlhnen gleich zwei ,,Ama-
: QUIZMASTER (ST, Farbe) und RHESUS NEGATIV (C-64).

teur-Produkte® vorstellen

QUIZMASTER heiBt das Pro-
dukt um die Programmier-Trup-
pe von Peter Schmidt aus Leut-
kirch. Wie sich unschwer ver-
muten |&Bt, handelt es sich hier-
bei um eine Frage- und Ant-
wortspiel,das einen gewaltigen
Eindruck auf die ASM-Redak-
tion gemacht hat. ,Na schén®,
dachten wir bei uns, ,halt ein
weiterer Versuch, Trivial Pursuit
Konkurrenz zu machen!* Doch
nachdem sich einer daran ge-
wagt hatte, das Programm unter
die Lupe zu nehmen,wuchs die
Zahl der ,potentiellen” Mitspie-
ler stdndig. Zuletzt klebten finf
von uns vor dem ST-Bildschirm,
um den Champion aller Klas-
sen zu bestimmen. Jeder war
ehrgeizig, wird doch nur der
Sieger in die Ewigen-Bestenli-
ste abgespeichert. Aber: Wo-
rum geht’s nun genau?

Beim QUIZMASTER geht es da-
rum, so schnell wie méglich die
richtige Antwort aufvorgegebe-
ne Fragen zu finden. Hért sich
simpel an, ist es aber bisweilen
nicht. Denn bei Uber 600 Fra-
gen ist so manch eine dabei,
die auch,  den kligsten Kopf
zum Rauchen bringt. Da hilft
nur noch eins: Raten! Doch be-
vor es dazu kommt, missen
erst einige Prozeduren vorge-
nommen werden: Nach dem
Einladen der ersten Diskette
wird man gefragt, ob man die
Fragen" oder
selbsterstellte einladen moch-
te. Da wir den Editor noch nicht
getestet hatten, entschieden
wir uns fdr die vorgegebenen.
Schon nach kurzer Zeit erken-
nen wir die ,Spielflaiche®, das
Areal, wo wir uns so richtig aus-
toben. Gesteuert wird mit der
Maus (bei Spielbeginn linke
Maustaste; Abbruch rechte Ta-
ste!).

Wir kbénnen nun mit der Maus
die Anzahl der Spieler einge-
ben und danach die Namen,
Buchstabe flr Buchstabe, dem
Programm bekanntgeben. Ha-
ben wir das alles hinter uns,
werden wir namentlich aufge-
fordert, ein x-beliebiges Feld zu
wéhlen...

Hinter den durchnumerierten
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Plattchen lauern nun die Fra-
gen, die es zu beantworten gilt.
Eben diese erscheinen in der
Haupt-Anzeige unten. Gleich-
zeitig lauft die Uhr gegen uns
(dargestellt anhand eines Bal-
kens). Auf der linken Seite des
Screens erkennen wir vier Ant-

wortmdéglichkeiten. Jetzt heiBt
es, sich schnell entscheiden
und die richtige mit der Maus
anklicken. Ist die Frage beant-
wortet, ertdnt ein kraftiger Ap-
plaus; lag man falsch, wird man
mit einem ,jaAmmerlichen®, ver-
héhnenden Sound ,belohnt®

Eschwege

® So wird’s gemacht!

Vielleicht hat dieser Test ja den einen oder anderen von
Euch dazu animiert, auch was Eigenes auf die Beine zu
stellen, sei es nun ein Action-Game, ein Adventure oder
eine Simulation. Wir hoffen auf rege Teilnahme an unse-
rer Microwellen-Action, und vielleicht gelingt Euch der
groBe Wurf mit Eurer Eigenproduktion.

Wer also glaubt, etwas Gutes ,auf der Pfanne® zu haben,
der sollte schleunigst mit uns Kontakt aufnehmen oder
sein Programm am besten gleich zur ASM-Redaktion
schicken. Wichtig sind eine ausfihrliche Programmbe-
schreibung und natiirlich die Angaben zur Person des
Programmierers. Wir setzen selbstverstandlich voraus,
daB es sich bei allen Einsendungen um selbsterstellte
Programme handelt, die frei sind von Rechten Dritter.

TRONIC-Verlag
ASM-Redaktion
Kennwort: MICROWELLE
Postfach 870

Man erhélt prorichtiger Antwort
100 Punkte plus einem Zeitbo-
nus, falls man schnell genug
gedrickt hat.

So geht dieses Fragenspiel
Lreihum® d.h., jeder Spieler er-
halt nur eine, dann kommen
erstmal die anderen dran. Ab
und zu kann man einen ,Joker"
erwischen - das bringt 500
Punkte; bisweilen hat man
auch das Glick, eine ,Risiko"-
Frage zu erhaschen. Man wird
gefragt, wieviel man setzen
mochte —und das gleiche Spiel
beginnt aufs neue: Frage, Ant-
wortmoglichkeiten; Zeitbonus,
Punktebonus + Risiko (gleich
Verdoppelung)...

Die Jungs aus Leutkirch haben
sich eine Menge Mihe gege-
ben, um insgesamt 600 Fragen
in deutscher Sprache (!) und
deren Antworten zu erstellen.
Manchmal kommt es vor, daB
sich Fragen wiederholen. Das
ist eigentlich fast schon ,nor-
mal“ (da haben wir schon ganz
andere Quiz-Spiele der ,Profi-
klasse“ gehabt, die einige Feh-
ler und Schwéachen hatten!).
Der ,mitgelieferte Editor ist
sehr bedienungsfreundlich,
d.h., er zeigt einem quasi sofort
an,wo's lang geht: ,Bitte geben
Sie lhre Frage ein!" Danach
wird man aufgefordert, vier Ant-
worten zu hinterlassen. Zum
guten SchluB wird gefragt, wel-
che der Antworten als richtig
einzustufen ist.

Fazit: Mit QUIZMASTER liegt
uns ein herrliches, amisantes
und interessantes Programm
vor, das deutschsprachig ist
und - endlich - mal dem Stan-
dard genuigt,den wir uns schon
lange von einem Quiz-Pro-
gramm gewiinscht hatten. Pe-
ter Schmidt und seine Crew ha-
ben sich sehr viel Miihe gege-
ben, die sich wohl auch bald
bezahlt machen durfte. Super-
Teil far alle, die gern knobeln

und kniffeln wollen! (red.)
Handhabung .......... 10
Inhalte:fi0. i Jelieionls 10
Lerneffekt ............ 10
Spielwert ............. 10




Ein - Mann - Produktion

des Wolfsburgers An-
dreas Konig. Es handelt sich
dabeium ein Adventure,das mit
dem Graphic Adventure Crea-
tor erstellt wurde. Nun gibt es
zwar eine ganze Menge guter
Gamemaker auf dem Markt,
aber es obliegt natiirlich dem
Autor, wie weit er die Moglich-
keiten des Tools ausnutzt.
RHESUS NEGATIV besticht je-
denfalls durch eine Reihe net-
ter Grafiken, einen verstandi-
gen, deutschsprachig ausge-
legten Parser und durch eine
~etwas andere” Spielstory.
Der Held des Spiels ist nAmlich
ausnahmsweise mal kein
schwertschlagender  Barbar,
mysthischer Magier oder Pri-
vatdetektiv, sondern ein ganz
normaler Mensch (quasiwie Du
und ich),der nur tibereine ganz
kleine Besonderheit verfugt: Er
ist Trager des seltenen Rhesus-
faktors negativ, so daB er oft
vom Ortlichen Krankenhaus er-
sucht wird, etwas Blut zu spen-
den. Eines Tages erreicht ihn
ganz plétzlich ein dringender
Hilferuf des Hospitals, das sehr
schnell ,Rhesusnegativ-Blut”
braucht. Unser Held (dessen
Name weiter nichts zur Sache
tut) macht sich nattrlich sofort
auf den Weg - aber dann bricht

R HESUS NEGATIV st eine

Blutspender im Strels

A EAN RN AR

Uor einer Haustuer.
ausserdem: Fussmatte
Has nun e

das Chaos tber ihn herein...

Die Aufgabe des Spielers istes
nun, den Rhesus-Tréager sicher
durch alle Gefahren und Pro-
bleme hinweg ins Hospital zu
fuhren. Das ist keine allzu leich-
te Aufgabe, wie Ihr schnell se-
hen werdet, denn die ersten
Verirrungen fangen bereits an,

Sie sehen

4

i

wenn |hr versucht, das Haus zu
verlassen. Wartet's mal ab!

Eingabeprobleme traten beim
Test selten auf, denn der Parser
versteht ganze deutsche Satze,
Abkiirzungen fir diverse Worte
wie die Himmelsrichtungen
und bei Wortwiederholungen.
Lautet der erste Befehl z.B.

»,Nimm den Apfel", so kann man
sich den ,Apfel“ im zweiten Be-
fehl sparen und einfach schrei-
ben ,IB ihn auf’ Ist doch prak-
tisch, nicht? Sollte der Parser
einen Satz oder einen Befehl
mal nicht erkennen, gibt er die
.Fehlermeldung” (im Gegen-
satz zu manch anderen deut-
schen Adventures) sehr
schnell aus.

RHESUS NEGATIVist nun nicht
unbedingt das Nonplusultra
auf dem deutschsprachigen
Adventuremarkt, aber bedingt
durch die logische, simple
Handlung und die gute Benut-
zerfuhrung (die der deutschen
Umgangssprache entgegen-
kommt) halte ich RHESUS NE-
GATIV besonders fir Adventu-
re-Einsteiger fir sehr geeignet.
SchlieBlich und letzlich gibt's ja
auch noch was fir's Auge.
Wahre Kunstwerke durft lhr
nicht erwarten, aber die Grafi-
ken sind wirklich durchweg
ganz nett.

Wer also selbst mit dem GAC
arbeitet, sollte sichan RHESUS
NEGATIV ein Beispiel nehmen!

(red)
Grafiica s o m ol 6
Vokabular:. . i nha. 8
Story . Sl Tl 8
Atmosphédre ........... 7

ASM-«Beziehungskiste»

Ottfried Schmidt wurde am 8. November 1962 in Melsungen geboren. Nach Beendigung
der Schulzeit begann er eine Lehre als Kfz-Mechaniker, die er 1983 erfolgreich abschloB.
Ein Jahr spater wechselte er jedoch das Metier und machte sein Hobby, die Computerei,
zum Beruf. Erist seit 1985 als Programmierer und Softwaretester beim Tronic-Verlag be-

schaftigt.

OtrrriED ScHmipt, ASM

1. Welchen Hobbies gehen Sie nach?

Lesen, Programmieren, Videos

10. Welches ist Ihr Lieblingstier?

Katze

2. Welche Computerspiele gefallen
Ihnen am besten?

Giana Sisters, Salamander

11. Welches Getrank nehmen Sie am
liebsten zu sich?

Bier

3. Welches Buch (Blicher) hat Sie am
meisten beeindruckt?

Der Wiistenplanet von Frank Herbert

12. Ihr liebster Urlaubsort ist?

Auf dem Balkon - egal wo -
Hauptsache, es ist warm

4. Nennen Sie uns lhre
Lieblingsspeise(n)!

Lasagne, Halbe Hahnchen

13. Wo wiirden Sie gern mal Urlaub
machen?

Hawaii

5. Welche Art von Musik bevorzugen
Sie (Lieblingsplatten)?

Vangelis, Jean-Michel Jarre, Klassik

14. Was sammeln Sie?

Bicher, Videos, Erfahrungen

6. Welchen Film kdnnen Sie immer
wieder sehen?

Big Foot und die Hendersons
von Steven Spielberg

15. Gibt es einen Wahlspruch, an den
Sie sich halten?

Wer hoch steigt, kann tief fallen.
Wer wagt, gewinnt

7. Wo mdchten Sie gern leben?

Zuhause

16. Welches ist fir Sie die bedeutendste
Leistung der Menschheit?

Der Flug zum Mond

8. Welchen Zeitgenossen mochten Sie
gern mal kennenlernen?

Michail Gorbatschow

17. Welches war das schonste Ereignis in
Ihrem Leben?

Meine bestandene Gesellenpriifung

9. Welche historische Personlichkeit
bewundern Sie?

Gaius Julius César

18. Was wiinschen Sie sich fir die
Zukunft?

Friede, Stop der Umweltverschmutzung

Was mdgen Sie?

Gutes Essen, schnelle Autos, gutes Bier, tolle Programme,

Nichtstun, Science Fiction, schdnes Wetter, Ruhe, Tiere, spannende Filme.

Was mégen Sie nicht?

Schlechtes Essen, langsame Autos, langweilige Biicher,

schlechte Autofahrer, Hektik, Regen,dumme Fragen, Strafmandate, Emanzen, Autopan-

nen, Systemabstirze.
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Im Blickpunkt

Die Drachen
von LAAS

Wer hatte das gedacht? Kaum, daB Ariola-
soft das deutsche Adventure OOZE - ALS
DIE GEISTER MURBE WURDEN auf den
Markt gebracht hat, da sind schon erste Tex-
te und Bilder des nachsten Games von Guido
Henkel und Co. fertig. Wir konnten einen
Blick auf ein erstes Demo werfen und wollen
Ihnen unseren Eindruck schildern.

DIE DRACHEN VON LAAS, so
wird das neue Adventure hei-
Ben, das, fur ein deutsch-
sprachiges Game ungewothn-
lich, auch Rollenspielelemente
enthalt. Natlrlich wurde der
OOZE-Parser fir die Drachen
von Laas noch einmal kraftig
Uberarbeitet. Der Code wurde
verklrzt und optimiert und der
Algorithmus verbessert. Jetzt
versteht der Parser mehr als

Routine verbessert, die die
Vokabeln analysiert, um die
Abarbeitungszeit gleich zu
halten.

Mehr als 120 Rdume gilt es zu
erkunden.Dabei kann und muB
man den Part von zwei Figuren
abwechselnd Ubernehmen.
Denn jede dieser beiden Figu-
ren hat bestimmte Eigenschaf-
ten, die sie Puzzels l6sen las-
sen,wo die jeweils andere Figur

fsrhaats

c) 1988 DRAGOMNARE

Die Drachen von Laas gaben dem deutschen Adventure den Na-
men. Wie so ein Drache aussieht, kbnnen Sie obigem Bild entneh-

men.

2000 Vokabeln, eine beachtli-
che Zahl fur ein deutsches Ad-
venture (Bei OOZE lag das Vo-
kabelverstandnis bei ca. 1000
Stiick). Wie Guido Henkel sag-
te, wurde auch gleichzeitig die
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versagen muB. So weist DIE
DRACHEN VON LAAS sehr vie-
le Rollenspielelemente auf, oh-
ne jedoch zum Rollenspiel zu
werden.

Die beiden Helden der Story

sind Smirga, ein in leichtem
Schwertkampf ausgebildeter
Junge, und sein Freund Asz-
hanti, der sich der Zaubereiver-
schrieben hat - allerdings bis-
her nur mit maBigem Erfolg. Die
beiden leben in einem kleinen
Dorf namens Hyllok im westli-
chen Higelland von Laas. Und
wie das in kleinen Dé&rfern so
Ublich ist, ist das Leben dort
ziemlich langweilig und bietet
wenig Gelegenheit, die Aben-
teuerlust der beiden Kamera-
den zu befriedigen. Deshalb
beschlieBen die beiden, den
Heimatort zu verlassen und in
die weite Welt von Laas zu zie-
hen.

Fotos (2): Atari-ST-Version

zu Beginn des Spiels als
»Milchbubis“anfangenund sich
allerbester Gesundheit er-
freuen.

Nun gilt es, durch die Lande zu
ziehen, verschiedene Puzzels
zu lésen und vor allem auch Er-
fahrungen zu sammeln, damit
Aszhanti eine ,Ausbildungsfér-
derung“ durch die Gilde der
Zauberer erhalt. Die Ortsbe-
schreibungen sind wieder-wie
von QOoze gewohnt - sehr an-
schaulich, wenn auch nicht
ganz so ,geheimnisvoll”. Inter-
essant ist es noch zu wissen,
daB man Gegenstdnde tat-
sdchlich nicht braucht, wenn
der Parser ausgibt: ,Das brau-

Jetzt ist der Spieler an der Rei-
he, der die beiden Figuren, die
sich noch im Heimatort befin-
den, Ubernimmt. Wer OOZE
schon kennt, wird sich bald in
diesem Adventure heimisch
fihlen. Da heiBt es zunéchst,
sich von den Eltern zu verab-
schieden und nach einem wirk-
lich groBen Magier in der Stadt
zu suchen, der Aszhanti noch
ein biBchen was beibringt, da-
mit die beiden Helden auch alle
Abenteuer heil (berstehen
kénnen.

Wie von Rollenspielen ge-
wohnt, missen die beiden Cha-
raktere Erfahrungen sammeln
und sich weiterbilden. Dabei
werden Punkte verteilt, die den
Ausgang einer bestimmten Ak-
tion maBgeblich beeinflussen.

Die Texte und Grafiken im Spiel
knupfen nahtlos an die OOZE-
Qualitat an. Bei der Tastenbele-
gung wurde auch noch einiges
getan, denn in DRACHEN VON
LAAS ist es nun méglich, durch
Driuckenvon ESC eine Eingabe
vollstandig zu ldschen bzw.
durch Driicken von TAB die vor-
herige Eingabe zu reeditieren.
AuBerdem kann jede geshiftete
Funktionstaste frei mit Texten
belegt werden, um aufdies Wei-
se das Tippen immer wieder-
kehrender Eingaben zu sparen.
Gute Idee! Natiarlich sind die
normalen Funktionstasten
auch wieder, z.B. mit einer Sta-
tusanzeige, belegt. Diese gibt
aus, daB unsere beiden Helden

che ich nicht, also nehm ich’s
auch nicht. Was wir von den
Grafiken bisher sahen, war
ebenfalls Gberzeugend, so daB
fur die DRACHEN VON LAAS
wieder ein ebenso groBer Er-
folg vorhersehbar ist wie fiir
OOZE. Wir werden die fertige
Version natdrlich wieder einem
ausfuhrlichen Test unterziehen.
Schon,daB es auch fur Freunde
deutscher Adventures endlich
so gute Qualitét gibt.

Zum SchluB noch ein paar Neu-
igkeiten vom Programmier-
team, denn Guido Henkel hat
sich seit Anfang des Jahresvon
Uwe Matthaeus getrennt. An
dessen Stelle ist nun Hans-Jur-
gen Brandle getreten, der auch
schon bei den bisherigen Ga-
mes des Dragonware-Teams
mitgearbeitet hat. Momentan
arbeiten die beiden neben den
DRACHEN VON LAAS an einer
englischen Version von OOZE.
Das wére das erste Mal,daB ein
deutsches Adventure ins Engli-
sche konvertiert wirde! Wir
sind gespannt, wie diese engli-
sche Version aussehen wird.
Was nach den DRACHEN VON
LAAS auf uns zukommt, haben
die beiden noch nicht verraten.
Nur soviel: ,Es gibt eine Menge
Ideen, und was immer es sein
wird, auf jeden Fall wird's gut”
Na, dann wollen wir den Jungs
mal die Daumen dricken!

Martina Strack
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Programm: Corruption, Sy-
stem: Atari ST (getestet), Spec-
trum 43, IBM PC, Amiga, Preis:
zwischen 55,-und 75,-DM, Her-
steller: Rainbird, London, Mu-
ster von: Ariolasoft, Rietberg.

Damit sie nicht allzu flott in Ver-
gessenheit geraten, missen
Adventures heutzutage schon
einiges bieten, um den User fur
langere Zeit hinter den Bild-
schirm zu fesseln. Das ist MA-

GNETIC SCROLLS mit The
Pawn oder The Guild of Thieves
ja schon ganz gut gelungen.
Doch grundsatzlich sollte sich
niemand auf seinen Lorbeeren
ausruhen, auch Magnetic Sc-
rolls nicht. Daher gibt's jetzt
wieder was Neues von Magne-
tic Scrolls bzw. RAINBIRD. Ich
habe diesmal davon abgese-
hen, das neue Produkt COR-
RUPTION mit den beiden an-
deren Rennern zu vergleichen
und gehe also ohne jegliche
Voreingenommenheit an den
Test.

Zunachst einmal war ich (wie-
der?) lberrascht, als ich das
Programm-Muster ausgepackt
habe. Neben der Spieldiskette
liegen dem Programm noch ei-
ne Kassette, ein Button und die
deutsche Anleitung bei. Gleich
bei der Anleitung kam die erste
Uberraschung. Nach intensi-

il vem Durchlesen war ich noch

so schlau wie vorher, was den
Spielsinn angeht. Zwar gibt's
eine Anleitung daflr, wie man
Adventures spielt, auch ein
kleiner Leitfaden fur Casino-
spieler liegt bei, ebenso wie
zahlreiche andere flr das Spiel
wichtige Notizen, aber nach ei-
nem direkten Spielsinn sucht
man vergeblich. Licht kommt
ins Dunkel, wenn man auf die
Rickseite der Verpackung
schaut.

Sie befinden sich in London, in
lhrem neuen Blro. Sie haben
sich einen neuen Job ange-
lacht. Als junger Mann arbeiten
Sie bei einer Maklerfirma und
vermitteln dort Bérsengeschaf-
te an GroBunternehmer. Doch
der Job bringt auf legalem We-

P ge nicht viel, also lassen Sie

sich auf krumme Geschafte ein.
Erleben Sie hautnah mit,wasin

solchen exklusiven Kreisen al-

les passiert, denn nicht alles,
was glanzt, istGo!d,eIch Be-

10/88 &




Fotos: Atari ST

stechung, welche Schmierung,
welche Korruption lauert ver-
borgen hinter der glitzernden
Fassade der Finanzwelt der Ci-
ty of London? Und wenn, soll
man dagegen ankampfen oder
fleiBig mitmischen? Nur die
harten Kerle bringen es hier zu
etwas, denn die vermdgenden
Leute bestimmen hier, sagen,
wie die Spielregeln sind. Und
wie im echten Leben sind hier
Kommunikation und Informa-
tion die einzigen beiden Waffen,
die zur Verfiigung stehen. Be-
trigen Sie also die anderen ge-
nauso, wie Sie von lhnen betro-
gen werden!

Kleiner Vorgeschmack gefél-
lig? Bitte, bitte, dann gehen Sie
mal los, und lernen Sie ein paar
Leute kennen. Je mehr Leute
Sie kennenlernen, desto mehr

,BeschiB” lernen Sie kennen.

Sie glauben, Sie kennen lhre
eigene Frau? Haha, denn die
betrligt Sie! Beweis: Ein Brief,
den Sie nach eifriger Schniiffe-
lei im Buro lhres Freundes Da-
vid finden. So eine Gemeinheit!
Aber Sie kdbnnen das auch. So-
bald die Sekretarin raus ist,
wird die Schublade geo6ffnet
und der Schllissel zu David's
Biuro entwendet. Ein Blick in
sein Arbeitszimmer verrét alles.
CD-Spieler, Fernseher und ein-
schlagige Magazine deuten

nicht gerade darauf hin, daB
hier ernsthaft gearbeitet wird.
Und in derselben Firma laufen
Sie sich die Haxen krumm. Wird
Zeit, daB Sie's genauso ma-
chen.Also,lauschen Sie malan
Turen (natirlich nicht an schall-
dichten), lesen Sie fremde Pa-
piere, klauen Sie Schlissel, tun
Sie einfach alles, damit auch
Sie an das groBe Geld kommen.
Um dies zu erreichen, muB man
sich  notgedrungenermaBen
auch mit viel Kleinkram herum-
schlagen. Die Krankenschwe-
ster versteht es beispielsweise
tiberhaupt nicht,daB Sie wegen
eines lacherlichen Autounfalls
wieder nach Hause gehen wol-
len. Auch wenn Sie sich wie
nach 15 Runden mitMike Tyson
fuhlen, der Job geht vor!
Passen Sie bloB auf, daB man
Sie nicht irgendwann-wegen
Korruption verhaftet und an-
klagt. Dann ist es nadmiich egal,
ob der Polizist, der Sie aufgreift,
»aeschmiert” ist oder nicht. Sit-
zen Sie erst einmal im Bunker,
sind Sie fur lhre Firma untrag-
bar. Bei aller Heimtlcke, seien
Sie vorsichtig!

Den Gang der Handlung médch-
te ich natlrlich nicht vorweg-
nehmen. Man kommt im Laufe
des Spiels noch einigen Betri-
gereien aufdie Spur.Wie schon
bei den anderen Magnetic Sc-

rolls-Adventures, kann man
auch hier allein zum Spiel
schon einen Roman schreiben.
Je langer man spielt, desto
mehr versetzt man sich in die
Handlung und lernt die Zusam-
menh&nge kennen.

Was gibt es noch zu Corruption
anzumerken? Englisch sollte
man schon beherrschen, um
das hervorragende Spiel Giber-
haupt zu verstehen, denn teil-
weise ist eine Menge Textange-
sagt (sehrausfiihrliche Ortsbe-
schreibungen). Dieser wieder-
um hilft aber auch, sich besser
in die Handlung hineinzuver-
setzen. Bei einigen Szenen
werden sogar Bilder von prach-
tiger Qualitat mitgeliefert (Beim
ST in Farbe und S/W gut, beim
Amiga super, beim Spectrum
+3 garnicht!). Da man die Bilder
nicht immer benétigt, muB man
sie einblenden, um sie zu se-
hen. Wer méchte, kann auch
ganz auf die Grafiken verzich-
ten. Die Leute mit den scharfen
Augen kénnen sogar die Text-
groBe verkleinern, das ist dann
aber schon ziemlich schwierig
Zu lesen.

Um das Spiel etwas flissigerzu
machen, sollte man aufdie Hilfe
der Maus nicht verzichten. Mit
ihr kann man einige Optionen
wahrend des Spiels anklicken,

die man sonst per Hand einge-
ben maBte. Eine Option muB
dabei noch erlautert werden:
Hint. Klickt man diese Option
an, so kann man einen Code
aus dem beiligenden Hintbook
eingeben, und der Computer
spuckt einen Tip aus. Nicht nur
die Eingabe ist duBerst fumme-
lig, auch der Computer verép-
pelt den Spieler manchmal
(,Was meinst Du, wozu Du das
Teil zwischen Deinen Ohren
hast?“). Trotzdem ist es sehr
hilfreich.

Man sollte einige Zeit mitbrin-
gen,willman CORRUPTION bis
zum (bitteren?) Ende spielen,
denn langweilig wird dieses
erstklassige Spiel garantiert
nicht. Den Kosten des Program-
mes steht namlich eine hohe
Motivation und somit eine lan-
ge Spieldauer gegenuber. Mei-
ner Meinung nach kann man
sich CORRUPTION ohne Be-
denken kaufen, ich halte das
Programm fiir sehr empfeh-
lenswert!

Peter Braun
GrafiK oo avaiariasasa 9
SUOPY s coninasmmmimn s amres: 9
Vokabular ............. 9
Atmosphédre .......... 10
Preis/Leistung ......... 9

g i ) b s B edies )
J 1
It 19nLs .

(ol |

SLS rev their engines as you walk ac

of them.

park 1s used a great deal by the Dusiness

omen who work in the square for a bit of pe
quiet as the bushes and trees that surround
CK out most of the nolse from the road, ma

ars seem a mile away. The park continues
ard and southward with a bandstand to the
thwest where the Salvation Army often give
nchtime concerts. ACross Hanover Street. to the
rth. 1s a8 pharmacy but the only safe way of
ting to 1t 1S by using the zebra crossing
down the Street to the west. wWalting for
raffic Lights to the east to go red pre
ly safe way for pedestrians to Cross

Geisteskampf fur Kampfgeister

Programm: Mindfighter, Sy-
stem: C-64 (getestet), Spec-
trum, Schneider (alle CPCs,
PCW 8256/8512/9512), PC,
Atari ST, Amiga, Preis: ca. 65
DM, Hersteller: Abstract Con-
cepts, Muster von:

Von ABSTRACT CONCEPTS
kommt das Adventure MIND-
FIGHTER, um das sich dieser
Test dreht. Die Story ist eine un-
gewdhnliche: Der elfjahrige
Robin ist mental begabt, was
heiBt, daB er einige tbersinnli-
che Fahigkeiten hat, wegen de-
rer er nattrlich bewundert wird.
Eines schénen Tages aber wur-
de er etwas Ubermitig und
wollte mal in die Zukunft
schauen, um seine né&chsten
Schulnoten zu erfahren. Hier-
beiverschlug es seinen Geistin
eine Zeit, da der dritte Weltkrieg
bereits stattgefunden hatte,
wahrend sein Korper in der

L,normalen” Zeit im Koma zu-
ruckblieb.Klar,daB er gerne zu-
rick moéchte. DaB dies nicht
einfach ist, dlrfte ebenfalls klar
sein. Die ganze Geschichte
kann man aber auch etwas
ausfihrlicher in dem beigeleg-
ten 150seitigen Roman nachle-
sen. Wer will, der kann sich na-
turlich auch das in der Packung
enthaltene DIN-A3-Poster an
die Wand hangen (wer das
nichtwill,derkann es aberauch
lassen.).

Gllcklicherweise finde ich in
der Packung auch eine kurze
Notiz, die eine Einleitung, La-
danleitungen fir alle Computer
und einige Beispiele der Inter-
aktion mit dem Programm ent-
halt. Nun denn, nach dem La-
den von Kassette steht Robin
auf einer kleinen Anhdhe in
dem, was einmal Southhamp-
ton gewesen ist. Forscht man

ein wenig umher, trifft man ver-
schiedene Charaktere, mit de-
nen man sich unterhalten kann
(,Hallo® ,Hi“ war einer der bli-
hendsten Dialoge, die ich flihr-
te) oder die einen umbringen
wollen. AuBerdem kann man
sich die Bestrafung eines Die-
bes ansehen, dem die Hand
abgeschnitten wird oder einen
toten, bereits stinkenden Hund
essen. Dies sind nur zwei der
ekelhaften Szenen, die einem
das Programm offeriert (es gibt
aber noch mehr, keine Angst).
Ebenso leicht wird man getotet.
So fallt man z.B. in eine Grube
voller verwesender Leichen
und stirbt dort, nachdem man
nochmal geguckt und gerd-
chelt hat. Oben im Screen sieht
man eine zur Situation passen-
de Grafik,die aber meistens nur
die zerstorte Skyline von
Southhampton zeigt. Unterhalb

dieser Grafik, etwa zwei Drittel
(oder ein biBchen mehr) des
Screens einnehmend, ist das
Textfenster, in dem die Ein-und
Ausgaben doch sehr an ein In-
focom-Adventure erinnern. Al-
lerdings hatte ich den Eindruck,
daB es sich nicht so gut tippte
wie bei einem Infocom-Adven-
ture, bei weitem nicht so flissig.
Zudem schien der Parser auch
nichtso ,intelligent“wie dervon
Infocom zu sein. Trotzdem lieB
sich der Spielablauf gut steu-
ern.

Wer also auf etwas ,andere”
Stories steht, der kann sich
MINDFIGHTER ruhig zulegen,
ein Superhit ist es allerdings
nicht.

Ulrich Mhi
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Die Sache mit dem Dolche!

Programm: Eternal Dagger, Sy-
stem: C-64 (getestet), Apple,
Atari ST, Preis: Ca 60 DM, Her-
steller: Strategic Simulations
USA, Muster von: Computer-
shop, Landsberger Str. 135 in
8000 Minchen 2, Tel. 089/
5022463.

Nach dem groBen Erfolg (vor
allem in den USA) des Pro-
gramms Wizards Crown ent-
schloB sich die Firma S8l , ei-
nen wirdigen Nachfolger zu
prasentieren, der sogar noch
einige Verbesserungen im Ver-
gleich zum Vorgédnger aufwei-
sen sollte. Das Rollenspiel ist
mittlerweile auch hier in
Deutschland erhaéltlich, und ich
habe es einem grindlichen
Spieletest unterzogen. Wie
schon erwéhnt, handelt es sich
bei ETERNALDAGGER (so der
Titel des Programms) um ein
,Fantasy-Rollenspiel” Folgen-
de Hintergrundstory ist die Ein-
leitung zum Geschehen auf
dem Computerbildschirm:

Mit dem Sieg Uiber Tarmon und
der Eroberung der ,Wizards
Crown“ konnte sich das Land
LArghan" allmahlich wieder er-
holen. Der ersehnte Frieden
wéahrte jedoch nicht lange, da
nach kurzer Zeit wiederum Un-
tote und Monster wie aus dem
Nichts erschienen. Da die
Angst wuchs, bald wieder die
alten Probleme und Gefahren
im Lande zu haben, entschloB
sich ,Kaitar®, mit einer schlag-
kraftigen Gruppe von Abenteu-
rern den Ursprung des Bodsen
zu finden. Nach langer Suche
und vielen Gefahren gelang es
den Wagemutigen schlieBlich,
einen Zauberer von Middle
World ausfindig zu machen, der
eine schreckliche Warnung
aussprach. Er berichtete, daB
Arghan der Zielpunkt einer In-
vasion der Machte der Finster-
nis ist und daB alles Leben in
relativ kurzer Zeit der Vernich-
tung preisgegeben sei. Der
Zauberer ,Ssur” war der letzte
einer Reihe von Magier, welche
die unglaubliche Macht hatten,
die Tir in eine andere Welt auf-
zustoBen. Hinter diesen Tiren
verbarg sich jedoch nichts an-
deres als das blanke Entsetzen.
Horden von Untoten aller Art
sowie Da&monen und Unge-
heuer strémten durch diese Di-
mensionsspalten auf die gera-
de errettete Welt Arghans.Noch
hatten diese Truppen Arghan
nicht erreicht, doch es wiirde
nicht mehr allzulange dauern,
bis dies geschehen wiirde.
Ssurs Rat war, die Méachte des
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Bésen direkt in ihrem Zentrum
der Middle World anzugreifen.
Dazu miBten jedoch acht uner-
schrockene Abenteurer eine
Reise durch die Dimensions-
pforte antreten, um nach Midd-
le World zu gelangen. Nur der
Zauberer Ssur hat noch die
Macht, die Reise nach Middle
World zu erméglichen, denn al-
le Ubrigen Magier waren bei
den zurickliegenden schrek-
klichen Experimenten ums Le-
ben gekommen. Ssur erklart,
daB es nur eine letzte Méglich-
keit gébe, die Dimensionsspal-
te wieder zu schlieBen: Die Ero-
berung des ,Eternal Dagger“!
Wo dieser jedoch zu finden sei
und wie man ihn ergreifen kon-
ne, miBten die acht Abenteurer
selbst herausfinden.

Das ist die stimmungsvolle Hin-
tergrundstory, die einen guten
Vorgeschmack aufdas spatere
Abenteuer vermittelt. Nach La-
den des Programms wird man
dazu aufgefordert, eine Spiel-
disk anzulegen. Dies ist ein re-
lativ miihseliges Vorgehen, da
viele Daten derOriginaldiskette
aufdie doppelseitige Spieldisk
Ubertragen werden missen.

Nach dieser Prozedur kann
man nun entscheiden, ob altere
Charaktere des Vorgéngerpro-
gramms ,Wizards Crown" iber-
nommen werden sollen oder
man gleich wieder ganz von
vorn anfangen mochte. Ent-
scheidet man sich fir die letzte-
re Variante, so muB man bereits
hier flr den spateren Spielver-
lauf entscheidende Weichen
stellen. Die falsche Wahl der
Charaktere kann sich namlich
negativ auf den Spielverlauf
auswirken.

Gunstig ist, wenn man kombi-
nierte ,Professions“ erschafft
- wie z.B. einen Kampfer/
Dieb oder Kleriker/Kampfer.
Diese Abenteurer sind dann
namlich auch mal in der Lage
zuzuschlagen und missen
sich nicht nur auf eine Art des
Handelns beschranken. Auch
die Werte flur die Fahigkeiten
(insgesamt sage und schreibe
27!) und die Attribute (Intelli-
genz, Starke, Geschicklichkeit,
Lebensenergie) missen wohl-
dosiert verteilt werden. Aus ei-
ner Liste von 30 verschiedenen
Waffen muB dann zum SchiuB
eine Hauptwaffe flr den frisch
erschaffenen Abenteurer aus-
gewahlt werden. Auch eine von
anfangs 7 Ristungen kann man
entsprechend dem Starkewert
des Charakters aussuchen.

Im Spielverlauf gibt es zuséatz-
lich noch eine Menge verschie-
dener Gegenstande, die sich
teilweise als sehr nitzlich im
Gebrauch erweisen und die
man nach gewonnener
Schlacht erst einmal untersu-
chen sollte. Teilweise sind sie
namlich verzaubert und haben
magische Eigenschaften. Dem
Zauberer stehen insgesamt 24
verschiedene Spriiche zur Ver-
figung, die sich spéter als sehr
wirkungsvoll entpuppen. Alle
Geschehnisse im weiteren
Spielverlaufwerden direkt oder
indirekt durch die Fahigkeiten
der Abenteurer entscheidend
beeinfluBt. Stellt man spéter
fest, daB die Eignung einer be-
stimmten Figur sehr zweifelhaft
ist, so sollte man sich nicht
scheuen, diesen Abenteurer
durch einen frisch erschaffe-
nen anderen Charakter zu er-
setzen (was dann aber moég-
lichst bald geschehen sollte,
damit der Abstand zu den tbri-
gen Figuren an Erfahrungs-
punkten nicht zu groB wird).

Der groBte Reiz dieses Pro-
gramms geht aber von der De-
tailtreue und dem einzigartigen
Kampfsystem aus. Bis ins
Kleinste werden alle entspre-
chenden Daten verglichen und
ausgewertet (wer die Arbeits-
leistung per Kopfund von Hand
beim Original-Rollenspiel
.Dungeons + Dragons® kennt,
weiB dies zu schétzen), so daB
immer realistische Daten und
Kampfauswertungen vorliegen.

Jede einzelne Figur kann indivi-
duell im Kampf gesteuert wer-
den, und es stehen immer 20
verschiedene Handlungsmég-
lichkeiten zur Verfuigung, von
denen man dann je nach Ge-
schicklichkeit eine oder meh-
rere nacheinander ausfihren
kann.

Ein taktisch gefiuhrter Kampf
mit einer etwa gleichstarken
Monstergruppe kann schon
mal eine Stunde (Echtzeit)
dauern! Wer taktische Spiel-
ziuge liebt, der kommt bei
+Eternal Dagger” voll auf seine
Kosten. Begegnen einem im
Spiel der Reihe nach die glei-
chen Monster, so sollte man
Uberlegen, ob ein sicherer Sieg
bevorsteht oder nicht. Ist das
Erste der Fall, so kann man
auch die Option ,Quick Com-
bat“ wéhlen, wobei der Compu-
ter im Schnelldurchgang alle
vorliegenden Daten in Bezug
auf Rustungsklassen und Waf-
fen sowie Fahigkeiten ver-
gleicht und eine Endauswer-

tung der Kampfhandlung vor-
nimmt. Gegenstdnde, die man
im Kampfverlauf allerdings
noch zusétzlich ins Spiel brin-
gen mdchte, bleiben unberlick-
sichtigt, so daB hierbei immer
mit leichten EinbuBen zu rech-
nen ist. Wie man entscheidet,
hangt einfach von der jeweili-
gen Situation ab, und man muB
es sich schon genau (berle-
gen.

Das Spiel begann in ,Ssurs To-
wer", etwa am Ostrand der stid-
lichen Kuste von ,Middle
World“. Der ndchste Zielpunkt
war von hier aus ,Green-bay*
etwa drei Tagesreisen (die Zeit
wird im Spiel genau festgehal-
ten - es erscheinen Angaben
zur Tageszeit, wie auch Wo-
chen, Monate und Jahre) ent-
fernt. Auf dem Weg dorthin be-
gegneten mir Horden von ,un-
toten Farmern®, welche von der
Macht des Bésen beseelt wa-
ren. Hier muBte ich mich erst-
einmal durchkampfen, bis ich
nach langem Zittern (meine
Kleriker hatten kaum noch
Kraft, die Verwundeten zu hei-
len) endlich die Stadt erreichte.
Meine anfangliche Hoffnung,
hier eine intakte Stadt zu fin-
den, wurde jedoch erschuttert!
Nur einverborgenerTempelwar
nach der Zerstérung durch die
Untoten noch Ubriggeblieben.
Dieser reichte mir jedoch erst
mal aus, da hier meine Priester
neues ,Karma"schépfen konn-
ten, was fir ihre Heilkréfte im
Spielverlauf ganz entschei-
dend ist.

Nachdem ich in giinstigen Mo-
menten immer wieder abge-
speichert hatte (an allen
Stellen auf der Landkarte még-
lich), widmete ich mich gleich
der nachsten Aufgabe: Ein wil-
der, bdser Drache trieb auf der
Insel sein Unwesen. Dieser
muBte zuerst getdtet werden,
um an seine magischen Schat-
ze zu gelangen. Ein kleiner Hort
von Rebellen im Nordosten des
Gebirgsmassivs hatte aus der
alten Zeit ein spezielles ,Dra-
gon Slaying-Longsword" ge-
rettet, welches meiner Aben-
teurergruppe bei meiner Auf-
gabe sehr nudtzlich werden
konnte. Diese Rebellen muBte
ich also als nachstes ausfindig
machen. Nach vielen unliebsa-
men Begegnungen mit Mon-
stern auf meinem langen Weg
dorthin, gelangte ich dennoch
ans Ziel und erhielt das langer-
sehnte Schwert von ihnen. Mit
dieser Waffe sollte es mir ei-
gentlich méglich sein, den bo-
sen Drachen zu vernichten.
Nach vielen Auseinanderset-
zungen mit dem Lindwurm
blieb ich endlich erster Sieger
und erhoffte mir natirlich
reichlich Schatze. Leider muBte
ich hier die Erfahrung machen,
daB der Drache diese natlr-
lich nicht alle mit in seiner
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Tasche herumtrug, sondern in
seinem Hort versteckt hielt. Al-
so machte ich mich auf die Su-
che nach der Drachenhéhle.
Auch hier gab es wieder einige
Gefahren zu meistern, bis ich
letztlich den Schatz entdeckte.
Ein Bestandteil des Schatzes
war die spezielle Waffe ,Holy
Mornigstar + 5% welche beson-
ders gegen Untote wirken soll-
te. Der Anfithrer der Untoten auf
dieser ersten Insel war ein ge-
wisser ,Necromancer®, welcher
auf einem vom Festland (bzw.
groBten Insel) abgetrennten
kleineren Eiland hauste. Jetzt
kam es daraufan, einen Weg zu
dieser kleinen Insel zu finden
und den Unhold in seiner laby-
rinthdhnlichen Hoéhle zu be-
zwingen.

Nach vielen Irrungen und Um-
wegen erreichte ich endlich
mein Ziel und schaffte es
schlieBlich, das Lebenslicht
dieser Untoten auszuléschen.
Nach meiner Rlckkehr aufs
Festland stellte ich erstaunt
fest, daB die kleine Insel nun-
mehr wieder mit dem Kontinent
verbunden war, und die untoten
Farmer wieder in normale,
gliickliche Menschen zurilck-
verwandelt wurden. Greenbay
war nun wieder die urspring-
lich prachtvolle Stadt vergan-
gener Zeiten, und ich hatte die
Méglichkeit, dort auszuruhen
und den Geschichten der Ein-
wohner in der Gaststéatte zu lau-
schen. Mit dem harterkdmpften
Geld ging ich dann in den En-
chanters Shop und verbesser-
te durch Magie einige meiner
Waffen und Ristungen. So ge-
wappnet, machte ich mich auf,
die nachsten Gefahren und
Probleme zu l6sen. Ich wuBte,
daB dies erst der Anfang einer
langen Reise sein wirde, an
deren Ende das ersehnte Ziel,
die Entdeckung des Eternal
Dagger stehen wirde. Ist man
erstmal mitdenvielen Optionen
und Inhalten des Programms
vertraut, kommt man von die-
sem Rollenspiel einfach nicht
mehr los. Ahnlich wie bei Ultima
wird man far Stunden in eine
andere Welt entfiihrt und ver-
giBt nahezu alles tbrige beim
Spiel. (Das Beste ist, man stellt
sich die Uhrund hért beim Lau-
ten des Weckers pinktlich auf-
sonst passiert es leicht, daB
man merkt, daB es drauBen be-
reits wieder heller Tag ist). Im
Vergleich zu Wizards Crown
muB ich sagen, daB ETERNAL
DAGGER noch ausgefeilter
und interessanter ist. Die Hin-
tergrundstory ist hervorragend,
und das Spielgeschehen wur-
de passend dazu umgesetzt.
Die Grafik ist zwar nicht umwer-
fend, jedoch Ubersichtlich und
ausreichend detailliert darge-
stellt. Die Abenteurer sind, ge-
nau wie die zahllosen Monster,
beim Kampf animiert, und man
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kann das Layouat der Spielfi-
guren anhand einer Reihe von
Bildern bzw. Mustern aussu-
chen. Erhélt einer der Abenteu-
rer im Spielverlauf mal eine
neue Waffe oder Schild, so
sucht man sich einfach das
entsprechende Bild, welches
nun zu ihm paBt, aus einer Rei-
he von Darstellungen aus. Ge-
steuert wird die Party als eine
Einheit mittels Tastatur. Auch
alle ibrigen Kommandos wer-
den Gber das Keyboard einge-
geben. Die Bedienung ist pro-
blemlos und einfach auf Ta-
stendruck maglich. Alle mogli-
chen Befehle werden auf dem
Bildschirm anhand von An-
fangsbuchstaben dargestellt
und kénnen somit Ubersicht-
lich erkannt werden. Je nach
Situation erscheinen neue
Kommandos oder verschwin-
den andere Befehle. Man sollte
also immer darauf achten, wel-
che Mobglichkeiten sich dem
Abenteurer bieten. Die Atmos-
phére ist sehr gut, man fuhlt
sich wirklich als Bestandteil
seiner Truppe auf dem Bild-
schirm und zittert mit den
Abenteurern um Sieg oder Nie-
derlage. Das Programm ist
reichhaltig ausgestattet, und
zwei dicke Begleithefte werden
zur allgemeinen Information
mitgeliefert. Hier findet man al-
les Wissenswerte, was man an
Informationen braucht. Das
Preis/Leistungsverhéltnis ist
auch okay, so daB ich zum
SchluB sagen muB, daB ETER-
NAL DAGGER ein absolutes
MuB flr Rollenspielfreaks dar-
stellt und ich das Programm
einfach jedem empfehlen kann,
der Spiele dieser Art mag. Ubri-
gens laBt sich auch der
Schwierigkeitsgrad zu Beginn
beliebig festlegen. Anfangern
rate ich jedoch, unbedingt mit
der einfachsten Stufe zu begin-
nen, da sonst kaum eine Chan-
ce flr den erfolgreichen Ab-
schluB der Mission besteht.

Mit dem Programm ETERNAL
DAGGER hat die Firma SSl ein-
mal mehr unter Beweis gestellt,
daB sie aufdem Gebiet der Fan-
tasy-Rollenspiele nahezu un-
schlagbar ist. Die Ankiindigung
des Programms ,Pools of Ra-
diance®, dem ersten echten
»-Advanced Dungeons & Dra-
gons“-Epos auf dem Home-
computersektor in Zusammen-
arbeit mit dem Rollenspielher-
steller TSR, |4Bt einiges fir die-
sen Herbst erwarten. ETRNAL
DAGGER ist der passende Vor-
geschmack dazu. Ein tolles Ad-
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CORRUPTION

ATARI ST 59,90

AMIGA 59,90
IN DEUTSCH 69,90

C 64 Disk
ALTERN. REALITY DTSCH. 39,90
BARBARIAN I 37,90
BARD'S TALE |, Ii, Il je 49,90
CARRIER COMMAND* 54,90
DARK SIDE 34,90
EPYX GOLD, SILVER, BRONCE 44,90
FOOTBALLMANAGER Ii 39,90
FUGGER 44,90
L.A. CRACK DOWN 39,90
REISE ZUM MITTELPUNKT DER ERDE 39,90
SINDBAD 39,90
ULTIMA v* 64,90
VINDICATOR 39,90
WASTELAND 49,90
ZAK MC CRACKEN 44,90

STARRAY
ATARI ST 54,90
AMIGA 64,90
IBM 54,90

ATARI ST
ALTERN REALITY DTSCH. 54,90
BIONIC COMMANDO 49,90
CARRIER COMMAND 59,90
CHUBBY CHRISTLE 49,90
DOWN AT THE TROLLS 49,90
DUNGEON MASTER 64,90
FIRE AND FORGET 59,80
FOOTBALLMANAGER I 49,90
KAISER 119,00
KAMPF UM DIE KRONE 59,90
QUADRILIEN 49,90
QUESTION II*

REISE ZUM MITTELPUNKT DER ERDE 54,90
STREETFIGHTER 59,90
TRANTOR 49,90
WESTERN EUROPEAN TOUR 49,90

Joysor

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir auch 1988 wieder
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS
MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH.

24 Std.-Bestell-Annahme
24 Std.-Eil-Lieferservice auf Anfrage
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung

ghhenture

AMIGA

ALTERN REALITY DTSCH 54,90
BARD'S TALE Il 64,90
BIONIC COMMANDO 64,90
CARRIER COMMAND 69,90
CARRIER COMMAND DTSCH 74,90
DUNGEON MASTER" 69,90
FIRE AND FORGET 59,90
FOOTBALLMANAGER Il 49,90
IMPOSSIBLE MISSION* 64,90
QUADRILIEN 49,90
SKYCHASE 59,90
SKYFOX Il 64,90
SPACEBALL 49,90
STREETFIGHTER 64,90
ULTIMA 1V 64,90
UMS* 69,90

STARGLIDER Il*

Atari ST 69,90

AMIGA 69,90
IN DEUTSCH 79,90

3D GAMEMAKER* 64,90
ALTERN. REALITY DTSCH. 54,90
BIONIC COMMANDO 49,90
FIRE AND FORGET 64,90
POLICE QUEST 54,90
PRESIDENT IS MISSING 64,90
QUADRILIEN 64,90
REISE ZUM MITTELPUNKT DER ERDE 54,90
SPACE QUEST Il 49,90
ZAK MC CRACKEN 64,90

SOMMER-

OLYMPIADE 88

C 64 DISK 44,90

ATARI ST 54,90
AMIGA 59,90

KOSTENLOSE PREISLISTE GEGEN FRANKIERTEN RUCKUMSCHLAG

NINTENDO UND SEGA, ALLES WAS BEREITS ERSCHIENEN IST.

Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr)

Laden und Versand:

Laden Kéin 1

Laden Diisseldorf

Berrenrather Str. 159
5000 Koin 41

Tel.: (02 21) 41 66 34

Matthiasstr. 24-26
5000 KoIn 1
Tel.: (02 21) 23 95 26

Pempelforterstr. 47
4000 Diisseldorf 1
Tel.: (02 11) 36 44 45

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER
02 21-41 66 34 10-18.30 Uhr
02 21-42 55 66 24-Std.-Service
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Hochspannung in Monochrom,
Intrique, Mirrorosoft, C64

Programm: Intrique, System:
C-64, Preis: ca. 65 DM (Disk.),
Hersteller: Mirrorsoft, England,
Muster von: Mirrorsoft.

anchmal dauert es et-
M was langer, bis Pro-

gramme amerikani-
scher Herkunft Ihren Weg Uber
den Atlantik finden.Im Falle von
SPECTRUM HOLOBYTES Ad-
venture INTRIQUE muBten wir
beinahe zwei Jahre warten, bis
sich mit MIRRORSOFT eine
Vertriebsfirma fand. Ob sich
das Warten jedoch gelohnt hat,
scheint dem Autor dieses Be-
richts mehr als fraglich. Doch
bevor wir zur Bewertung schrei-
ten, soll hier kurz der Inhalt die-
ser in modischem Schwarz/
WeiB gehaltenen Detektivge-
schichte rekapituliert werden.
Sie sitzen in lhrem Buro und
beginnen sich gerade Gedan-
ken dariber zu machen,warum
Sie den Job in der Detektei Ih-
res Bruders angenommen ha-
ben, als das Telefon Sie unsanft
aus |hren Tagtraumen auf-
schreckt. Die freundliche Stim-
me am anderen Ende der Lei-
tung teilt lhnen mit, daB samtli-
che Konten lhres leicht finanz-
schwachen Bruders ab sofort
gesperrt seien. Wie Sie kurze
Zeit spater erfahren sollen,
bleibt dies nicht die einzige
schlechte Nachricht des Tages.
Kurze Zeit spater meldet sich
ein anonymer Anrufer, der |h-
nen auf unmiBverstandliche
Weise mitteilt, daB |hr Verwand-
ter, der Ubrigens auf den Uber-
aus einfallsreichen Namen Joe
hort, solange in der Gefangen-
schaft der Kidnapper bleibt, bis
das Projekt PF 13 erfolgreich
abgeschlossen ist. Da |hnen
die Damen und Herren Entfih-
rer untersagen, mit irgendwel-
chen dritten Personen Kontakt
aufzunehmen, entschlieBen
Sie sich,die Sache selbstindie
Hand zu nehmen, und Licht in
das Dunkle dieser Affare zu
bringen. Bevor Sie Ihren siche-
ren Arbeitsplatz verlassen, stat-
ten Sie sich noch mit allen far
einen typisch amerikanischen
Detektiv (wir befinden uns in
Washington D.C.) notwendigen
Kleinigkeiten aus, wobei Sie
den Safe lhrer Detektei erst ein-
mal mihevoll zur Herausgabe
einiger Dollarnoten bewegen
mussen. Kaum haben Sie sich
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Obwohl uns im Titel-(Lade-)Bild einige Hollywood-
Detektive ,angeboten“ werden - u. a. Humphrey Bo-
gart —, spielen sich SPECTRUM HOLOBYTE's ,Intri-
gen*“in Washington D.C. ab. Es handelt sich hierbei
um ein ,iibliches“ Krimi-Abenteuer, das wir schon
ein paarmal in anderer, Ghnlicher Form gesehen ha-
ben. MIRRORSOFT hat die Vertriebsrechte fiir Eng-
land iibernommen und erhofft sich auch einen Er-
folg in unseren Gefilden. Ob’s klappt? Was in diesem
Programm (INTRIQUE) steckt und welche Erfolgs-
chancen es bei uns haben wird, wird sich zeigen.
Klaus Vill hat sich an das Programm rangemacht und
erzahlt Ihnen, was er herausgefunden hat.

lhren Tranchcoat Ubergewor-
fen und vorsichtshalber noch
einige Fotos duster dreinblik-
kender Gestalten in lhrer Ta-
sche verstaut, beginnt Ihr
Streifzug durch die amerikani-
sche Méchtegern-Metropole.

Hier endet die Vorgeschichte.
Der Spieler wird aufgefordert
einzugeben, auf welchem
Schwierigkeitsgrad er Intrique

Foto: C-64-Fassung

zu spielen winscht und wievie-
le Hobbykriminalisten sich an
der Fahndung nach Joe beteili-
gen sollen (ein duBerst unge-
wohnliches Feature fir ein Ad-
venture, meinen Sie nicht
auch?). Nachdem der Hauptteil
des Programms geladen ist,
befinden Sie sich auf den Stra-
Ben der Stadt. Bewegen Sie
den Joystick nach links oder
rechts, bewegt sich Ihr Bild-
schirm Alter Ego durch die sich
in Minimalgrafik prasentieren-

de Landschaft. Uber den ein-
zelnen Objekten (Hauser, We-
ge, Busche) erscheint jeweils
ein Adjektiv, das angibt, welche
Aktion Sie an dieser Stelle aus-
fihren kébnnen. Stehen Sie z. B.
vor der britischen Botschaft,
muB nur noch das Kommando
Enter mittels Feuerknopfdruck
ausgeltdst werden. Desweiteren
steht |lhnen ein reichhaltiges

Vokabular zur Verfligung, das
es lhnen ermoglicht, Gegen-
stdnde zu untersuchen, zu tele-
fonieren (Nummern stehen im
Telefonverzeichnis) oder direkt
mit anderen Personen Kontakt
aufzunehmen. Sobald Sie ei-
nem Mitmenschen begegnen,
der gewillt ist, sich von Ihnen
vernehmen zu lassen, er-
scheint eine digitalisierte Gra-
fik, auf der alle Reaktionen des
Gegeniber deutlich zu erken-
nen sind. Ein kleiner Tip am

Rande: Lassen Sie bei den In-
terviews ruhig lhren Charme
ein klein wenig spielen. Der
Barkeeper wird lhnen schon
bald nitzliche Hinweise geben
und auch das Ratsel um PF13
liften helfen. Ohne hier zuviel
verraten zu wollen: Hinter PF13
steckt eine internationale Ter-
roristenorganisation, die es
sich in den Kopfgesetzt hat, die
Weltherrschaft an sich zu rei-
Ben, indem Sie die Regierun-
gen der Erde mit der Drohung,
eine Bombe mit todbringenden
Viren zur Detonation zu brin-
gen, zur Kapitulation zwingen
mdochte. Jetzt liegt es an Ihnen,
den Stutzpunkt der Ubeltater
ausfindig zu machen, die Bom-
be zu entscharfen und neben-
bei auch noch Ihren Bruder zu
retten. INTRIQUE merkt man
die zwei Jahre, die es auf dem
Buckel hat, eigentlich nur im
Bereich der Grafik an.Bilderwa-
ren noch nie die Starke des
Commodore 64, und so hat
man es auch hier nicht gerade
mit einem grafischen Meister-
werk zu tun. Die geringe Auflo-
sung des Rechners macht es
dem Betrachter bisweilen recht
schwer zu erkennen, was auf
den Screens eigentlich zu se-
hen ist. Der dichten Atmospha-
re tut dies jedoch keinen Ab-
bruch. Die flissig zu lesenden
und nebenbei mit ironischen
Untertdnen versehenen Texte,
der umfangreiche Wortschatz
bei gleichzeitig kinderleichter
Bedienung und die Mdoglich-
keit, INTRIQUE durch die Wahl
des Schwierigkeitsgrades sei-
nen Bedurfnissen anzupassen,
machen dieses Produkt zu ei-
nem einmaligen Erlebnis. Com-
puterfreaks ohne gute Eng-
lischkenntnisse seien an die-
ser Stelle jedoch nachdruck-
lich gewarnt. Intrique verlangt
viel Geschick bei der Auswahl
der Satze eines Dialogs und
wartet im spaterenVerlaufauch
mit langeren Textteilen auf.
Wem dies nichts ausmacht, der
findet mit diesem Mystery-Thril-
ler sicher das Richtige fur sei-
nen Geschmack.

Klaus Vill.
Grafik' -l s 4
Vokabular= .. ... .. ... .; 8
Atmosphdre ........... 9
Story—=.= .= =r= 9
Preis/Leistung ......... 9
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Geheimnisse

Tales of the Unknown.

”“...Dal3 dieses Programm eines der
beliebtesten Fantasy-Rollenspiele
liberhaupt ist, sagt viel (ber seine
Qualitdten aus.””

® Erhaltich fiir: AMIGA, ATARI
[ ST, IBM und Kompatible, C-64
" Diskette und mit

POWERPLAY 1. Programm 1 C.64 Kasaerte.

nnnnn

BARDS I

The Destiny Knight. C64 cassette screen shat

““...ein hervorragendes Spiel, an
dem Sie stundenlang spielen
werden... Bard’s Tale Il ist eines
der besten Rollenspiel, die bislang
auf dem Markt erschienen sind.”’
YOUR COMMODORE.

Erhaltlich fiir: C-64 Diskette.
“NEU” fiir dan AMIGA...

BARDS I1I

Thief of Fate.

“...Superlative sind angesagt:
Noch mehr Dungeons, noch
aufwendigere Grafik, noch
bissigere Monster.”’
POWERPLAY 5.

Achtung!

GroBer Electronic-
Arts-Wettbewerb
im Oktober!

Commodore screen shot
% ELECTRONIC ARTS stellt Unterhaltungssoftware fiir fast alle Formate her.
S FCTRONIE AR5 Die Electronic Arts Produkte werden durch RUSHWARE vertrieben.
Home Computer Software Mitvertrieb: MICROHANDLER. Schweiz: THALI AG. Osterreich: KARASOFT.

2




In der Spielhalle laufen die Maschinen wieder auf vollen Touren! Wahrend sich die meisten in der Sonne aalen,
kampfen andere in den Spielstitten um die Platze. Mit Blick auf die Olympischen Wettkdmpfe in Seoul istvon
den Spielotheken wieder ein bundesweiter Wettstreit organisiert worden. Nach der TV-FuBballmeisterschaft
gibt es auch diesmal wieder wunderbare Preise zu gewinnen. Da lohnt es sich schon einmal, ein paar Mark zu
investieren, wenn man woméglich eine Reise gewinnen kann. Parallel zu den sportlichen Ereignissen sind na-
tiirlich wieder eine Vielzahl an neuen Platinen in die Spielhallen gewandert, die ich mir mal etwas genauer an-

geschaut habe.

Sport wird in diesem Sommer wieder ganz
groB geschrieben! Das zeigen zumindest
die Spielplatinen, die bei diesem schénen
Wetter in die Spielstatten gewandert sind.
Wen wundert das, wenn man sich die GroB-
ereignisse dieses Jahres vor Augen halt?
Da war zun&chst die FuBball-Europamei-
sterschaftim eigenen Land, und jetzt begin-
nen die Olympischen Spiele in Seoul. Ein
absoluter Kassenschlager, wenn man be-
denkt, daB Sportspiele sich so und so groéB8-
ter Beliebtheit erfreuen. Mit GOLD MEDA-
LIST von SNK und KONAMI’88 von KONA-
M1 sind mir nattrlich zwei absolute Spitzen-
produkte in Sachen Leichtathletik-Spiele
unter die Finger gekommen. Was diese
Spiele so auszeichnet, war ja in der ASM-
Sonderausgabe 3 mehr als ausfihrlich zu
lesen, weshalb ich auch nicht noch einmal
ndher auf diese neuen Gerite eingehen
méchte.

Absolut nagelneu ist hingegen die Wunder-
konstruktion GALAXY FORCE von SEGA,
die in der beeindruckendsten Fassung
wohl nie in die Spielhallen Einzug halten
wird. Leider, muB man sagen, aber durch-
aus verstandlich. Es gibt zwei Grlnde,
die absolut dagegen sprechen: Zum einen
gibt es Probleme mit der GroBe. Die ab-
gebildete Kapsel hat MaBe, die alles bis-
her Dagewesene bei weitem (berbietet.
Wenngleich das Simulationsgerat so un-
scheinbar auf dem Foto aussieht, wiirde es
durch keine Tur einer Spielstatte passen.
Man miBte schon ein Fenster rausnehmen,
um das Gerat unter Dach und Fach zu be-
kommen. Doch was dann? Immerhin geht
der Platz flr andere interessante Spielge-
rate verloren.
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Jetzt kommt n&mlich Problem Nummer 2
hinterher. Der gute Kasten ist insgesamt so
kostspielig, daB die Kapsel auf satte flinf
Deutsche Mark pro Spiel gemtinzt werden
miBte. Selbst dann dirfte dieses Geréat
noch einen riesigen Verlust in sich birgen.
Wer schmeiBt schon einen Fiinfer nach dem
anderen in die Kiste, um fiir ein paar Sekun-
den das Geflhl gehabt zu haben, in einer
Raumkapsel zu sitzen. Also, kein Grund zur
Traurigkeit! Ich wiirde sagen, daB dieses
Wunderwerk (und das ist es mit Sicherheit)
einfach ein paar Jahre zu frih fiir unseren
Markt ist. Interessant ist es jedoch, zu was
die Hersteller heute schon im Stande sind.
Mir blieb nur ein Kommentar: ,What a fee-
ling“!

Doch kommen wir wieder zur Gegenwart.
Mit KITTEN KABOODLE hat KONAMI zur
Zeit einen absoluten Knller laufen. Hierbei
handelt es sich um ein Comic-Spiel, das
wirklich alle Elemente enth&lt, um auf dem
Markt erfolgreich zu sein. Zunachst gibt es
eine unendliche Vielzahl von sich &hneln-
den Szenen, in denen der oder die Spieler
das Feld abrdumen miissen, um vier
Schlissel fur den Ausgang zu finden. Es
kann also allein oder zu zweit gespielt wer-
den. Spielfigur ist ein Kitzchen, das Uber
die Widersacher hinwegspringen und stt-
rende Quader verschieben kann. Werden
jeweils drei Quader mit gleichen Symbolen
aufgereiht, hat der Spieler, je nach Symbol,
verschiedene Mdéglichkeiten. So kénnen
die verschiedensten Spielzeuge, die als
Gegner operieren, in einem bestimmten Be-
reich ausgeléscht werden. Bonuspunkte
kénnen eingeheimst werden mit dem Ver-
schwindenlassen  s&mtlicher Gegner.

Manchmal reicht schon das Einfrieren von
Kontrahenten, damit man sie leichter erle-
digen kann.

CRIDITSH:

Als letzte Variante bleibt einem dann noch
die Verletzbarkeit der Stofftiere, Balle und
Raupenbagger, die in dem Fall durch bloBe
Beruhrung ausgeschaltet werden kénnen.
Hat man endlich alle vier Schliissel beisam-
men, 6ffnet sich eine Falltir, durch die man
in die nachste Szene entweichen kann.
Aber wer wird denn so voreilig sein, wo sich
doch noch viel mehr in diesem Level ver-
birgt?

Zusétzliche Schlissel bringen n&mlich
weitere Bonuspunkte. Die Bonusebene mit
dem Maulwurfspiel kann auch nur gut fiir
das Punktekonto sein. Hier gilt es, aus Erd-
léchern auftauchende Maulwiirfe mit Qua-
dern zu treffen. Echte Chefgegner gibt es
ebenfalls. Diese tauchen jeweils nach fiinf
Szenen auf und schmeiBen mit Bbmbchen,
die abgewehrt werden missen. Am Ende
wird abgerechnet. Auf wessen Seite mehr
B&dmbchen liegen, hat das Pech zu explo-
dieren. Selbstversténdlich kann die liebe
Katze verschiedene Artikel in einem Ge-
schéft kaufen, sofern genitigend Bonus-
punkte aufdem Konto vorhanden sind. Zum
Beispiel kénnen Rollschuhe zur schnelle-
ren Fortbewegung sehr dienlich sein.Abge-
rundet wird die Vielzahl an Spielmdglich-
keiten mit einem Besuch im Spielcasino,wo
man natirlich mit dem entsprechenden
Kapital eintreten muB.

Mit ein biBchen Gliick kann man hier sein
Vermdgen an der Slot Machine verdoppeln,
aber auch alles verlieren.Was will das Spie-
lerherz eigentlich noch mehr? In diesem
Spiel steckt doch wirklich fast alles drin. Mit
etwas Geschick hat man somit ein ausgie-
biges Spielvergnigen, das vor allem viel an
Interessantem mit sich bringt!

Lustig geht’s auch bei der n&chsten Platine
zu. ATARI hat wieder ein tolles Spielchen
auf den Markt gebracht, das sich TOOBIN’
nennt. Mit der griinen Plakete versehen,

Arcade-Games

wird hier SpielspaB flr jedermann angebo-
ten. Da kommen echte Urlaubsgefiihle auf,
wenn man die beiden Spielfiguren Bif und
Jet mit ihren Autoreifen Uber das Wildwas-
ser paddeln sieht. Die beiden SpaBvégel ja-
gen die FlUisse hinunter, das ist eine wahre
Freude.lmmer daraufbedacht,jede Strand-
party mitzunehmen, paddeln die coolen Ty-
pen, bis sie am Ende des Spiels die absolu-
te Superparty erreichen. Selten habe ich so
viele spaBige Effekte in einem Spiel erlebt.
Dieses Game drfte jung und alt gleicher-
maBen Freude bereiten.
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Allein die Gerauschkulisse |48t einen
schon schmunzeln. Selbstverstandlich
kann man das Rennen auch allein aufneh-
men, was aber nicht dabei bleiben muB. Der
zweite Spieler kann sich jederzeit einkau-
fen und die spannenden Aktionen mitma-
chen. Er wird es unter Garantie nicht be-
reuen. Es gibt absolut keine Phase in dem
Spiel, die in irgendeiner Weise langweilig
sein kdnnte. Die beiden Spieler, auch Tube
Dudes genannt, haben vier Knépfe zum
Steuern. Zwei fir links und rechts vorwarts,
die beiden anderen fiir die Ruckwértsbe-
wegung. Sollte s wirklich mal eng werden,
hat man sogar noch einen ,Dosen-Wurf-
knopf“. Diesen sollte man einsetzen, wenn
einem ein Krokodil oder ein Meerunge-
heuer zu nahe kommt. Fir Abwechslung ist
jedenfalls reichlich gesorgt.Immerhin kann
man zwischen 45 Flissen wihlen und auf
200 verschiedenen Wildwasserbahnen 15
einzigartige Landschaften durchpaddeln.
Was will man noch mehr?

Schon etwas langerim Rennen,aberdurch-
aus in den Rahmen passend, ist die Platine
RALLYE BIKE. Diese hat namlich auch
die griine Plakete bekommen und kann
ebenfalls als ganz spaBig bezeichnet wer-
den. Das Ein-Mann-Spiel fuhrt durch Wal-
der, Stadte und Gber LandstraBen. Dabei
kann die anfanglichre Mofa mit einem Turbo-
lader in eine rasante Maschine umgestyit
werden. Die Auswirkungen lassen sich
leicht auf der Sprit- und Kilometer-Anzeige
ablesen. Klar,daB hier und da eine Tankstel-
le angefahren werden muB, damit man mit
dem Motorrad nicht unterwegs liegen
bleibt. Ware auch zu schade, wenn man
Uberlegt, was einem auf der Tour alles pas-
sieren kann. Abgesehen von der Tatsache,
daB man ganz vorsichtig an der StraBen-
bahn vorbei muB, kann man auch mit Hilfe
eines Sprungbretts in einem Schweine-
LKW landen. Reizende Aussichten! Helm
auf,und los geht die Fahrt aufdem Zweirad!
Ein absoluter Hit ist mit ALTERED BEAST
von SEGA in die Spielstatten gekommen.
Der Entwicklervon SHINOBI hat hierwieder
eine Meisterleistung vollbracht. Doch auch
dariber haben wir schon in der ASM-Spe-
cial Nummer 3 ausfuhrlich berichtet.

Es geht weiter mit FORGOTTEN WORLD,
was mit einerbesonderen Konstruktion be-
stlckt ist. Die bombastischen Helden wer-
den namlich mit einem Acht-Wege-Hebel
bzw. einem Drehknopf gesteuert, der mit ei-
nem Feuerknopf bestlickt ist. Etwas unge-
wohnlich, wodurch die Steuerung auch

ziemlich schwierig wird. Den Freaks hat es
trotzdem auBergewdhnlich gut gefallen.
Vielleicht ist die Mdglichkeit, in alle Richtun-
gen zu schieBen, fur manchen ein wahrer
GenuB. Versucht’'s doch mal, immerhin gilt
es, sechs Level zu bewaltigen.

AbschlieBen méchte ich die TV-Spiele in
dieser Ausgabe mit LAST DUELL von CAP-
COM. Bei diesem interplanetarischen Welt-
raumspiel handelt es sich um ein Zwei-
Mann-Spiel. Die beiden Planeten Mu und
Bakular sind sich nicht gerade wohlgeson-
nen. Logische Folgerung - sie kdmpfen ge-
geneinander.,Jetzt geht’s rund® sprach der
Spatz und flog in den Ventilator. Da konnte
der Kleine noch nicht wissen, daB die harte
Action sechs Level lang nicht abreiBen wir-
de. Die Kampfmaschinerie ist dabei sehr
variabel. So kann ein Auto je nach Bedarfin
ein Flugzeug umgewandelt werden. Gefahr
geht nicht nur von den Panzern aus, son-
dern auch von deren Kindern. Ja, die Stahl-
eimer schmeiBen tatséchlich Panzerbabys,
die nicht chne sind. Haltet also die Augen
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auf, und nehmt Euch vor allem in acht, was
sich bewegt.

Zuguterletzt méchte ich noch ein nagel-
neues Wunderwerk prasentieren. Es han-
delt sich um einen Flipper, der schon fast
kein Flipper mehrist. BANZAIRUN heiBt die
vielleicht bahnbrechende Maschine, die
von WILLIAMS aus Chicago den Weg in un-
sere Spielhallen gefunden hat. Kostspieli-
ger denn je ist dieses wirklich einzigartiges
Gerat. Wahrend man bisher nur aufder nor-
malen Spielebene zocken und auf der
Fronttafel die registrierten Punkte ablesen
konnte,geht das Spiel jetzt auch aufderfast
senkrechten Flache weiter. Zwar ist mit
CYCLONE schon der erste Schritt gemacht
worden, doch flippern auf beiden Ebenen
gab es noch nie.Dabei ist die Idee ganz ein-
fach. Mit einem gezielten SchuB bugsiert
man die Kugel an die Stelle, wo ein Magnet
die Spielkugel aufnehmen kann. Dieser be-
wegt sich mit der Murmel im Schlepptau an
der linken Seite nach oben, dreht sich et-
was nach rechts und gibt die Kugel wieder
zum Spiel frei.

Jetzt sind echte Blitzreaktionen gefragt, zu-
mal die Kugel auch mal etwas langer an ei-
ner Stelle aushart und dann plétzlich wie-
der ins Spiel kommt. Jede Unkonzentriert-
heit wird bei diesem Geréat sofort bestraft.
Fiur normales Freizeitzocken wirde ich
mich nicht an den Flipper wagen. Doch wer
an etwas Anspruchsvollerem gefallen fin-
det, muB einfach an diese Wunderschissel
ran. Das war's auch schon wieder! Durfte
fur dieses Mal sicherlich reichen, zumal die
Sonderausgabe ebenfalls mit Informatio-
nen randvoll ist. Wechselt schon mal Klein-
geld! Es gibt viel zu tun, packen wir’'s an!

Letzte Meldng!

Wie uns noch kurz vor RedaktionsschluB
mitgeteilt wurde, ist noch ein absoluter Ren-
ner ins ,Haus” gekommen: SKY SOLDIER
heiBt das Ding von SNK, das sich mit der
JVergangenheitsbewéltigung“ beschéftigt.
Es handelt sich um ein Kampfspiel, wo sich
der ,Minzer" mit Flugzeugen aus vergan-
genen Tagen rumschlagen muB. Wie die
Geschichte um die Doppeldecker weiter-
geht, erfahrt |hr in der kommenden Ausga-
be!

Ubrigens:

Du hast recht Simon! Operation Wolf tragt
die rote Plakette!
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‘ Abenteuer- und Actionsoftware.
Erleben Sie tolle Abenteuer mit Asterix
. . o o und ?el;nin Freur;‘denl
ur auf Diskette erhlitlich
® 0 o bevor Sie weiterblittern, ich)

fir jeden neuen Abonnenten, den Sie jetzt fir
Tov-Proaramm Nr. 2 »Aktueller Software Markt’’ werben, erhalten Sie als
Gprrgrs N Dankeschén ein tolles Programm lhrer Wahl.
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Was miissen Sie tun?

Sprechen Sie mit lhren
Freunden und Bekann-
ten. Flllen Sie einfach
den Coupon aus und
senden Sie |hn mit
Unterschrift an:

WesternspalBl mit einem beriihmten
Comic-Helden.
Aufregende Abenteuer im Wilden Westen

sind zu bestehen! Tronic-
(Nur auf Diskette erhéltlich) e
Verlagsgesellschaft mbH
Creations .
Game-Designer Abo-Service,
Hier kénnen Sie selbst Programme kreieren
und aplsienl Postfach 870,
(Nur fiir C64 auf Kassette erhaltlich) 3440 Eschwege

Ja, ich abonniere ,,Aktueller Software Markt” zum néchstméglichen
Ich habe den neuen Abonnenten geworben! Termin zum Prels von 59,50 DM (10 Ausgaben) fir mindestens ein Jahr.
Bitte liefern Sie mir dafir: Bei Lieferung ins Ausland betrégt der Jahrespreis 73,- DM.

Das Abonnement verléngert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn
nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wurde.

O Asterix, Amiga, Atari ST, IBM,
Ce4/128, Amstrad  (nur auf Diskette)

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

o creations’ Cé4 (nur auf Kassene) mﬂmm:r;lhlunmu bitte ankreuzen:

Zutreffendes bitte ankreuzen bzw. unterstreichen! [ gegen Rechnung [Ogegen Vorkasse

[ Bargeldios durch Bankeinzug
Ich bin damit einverstanden, da8 eine Zuzahlung von
DM 5,- bel Anlieferung kasslert wird. Die Auslieferung der

Prémie erfoigt bel Bezahiung der Rechnung. Konto-Nummer Bankleitzzahl
Bitte beachten Sie: e

Name, Vorname
Neuer Abonnent und Datum Unterschrit

Prémienempféanger Starfe, Nr. Mir st bekannt, cas ch ciese Bestellung Innerhalb von 10 Tagen beim
dirfen nicht ein und s lige Absendung dee Widerrute. Dies besthtige Joh Gurch meine 2.

dieselbe Person sein! SRRt

Datum Unterschrift Datum Unterschrift



Jetzt wird den BARDEN auf den Leib geruckt!

In dieser Ausgabe wollen wir nun auch mit der Veréf-
fentlichung samtlicher Stadt-, Wildernis- und Dun-
geonpldne der sieben (oder besser acht) Dimensio-
nen des dritten Teiles von THE BARD’S TALE begin-

nen.

Diese haben wir von Peter
Bachmann aus Grebendorf er-
halten, bei dem wir uns hiermit
herzlich flr seine Mlihe bedan-
ken wollen. Doch lassen wirihn
nun zu Wort kommen:

Ich werde mich auf die Verdf-
fentlichung der Karten und der
dazugehdrigen Listen von im
Programm enthaltenen Anmer-
kungen mit fir die Lésung der
einzelnen Ratsel bzw. Aufga-
ben wichtigen eigenen Anmer-
kungen beschranken, da, wie
mir gesagt worden ist, ausflhr-
lichere Anleitungen flr die Be-
waéltigung der einzelnen Aufga-
ben in den unterschiedlichen
Dimensionen der Welt von
"Thief of Fate' und sonstige zu-
satzliche Tips an anderer Stelle
in der ASM gegeben werden
oder schon gegeben worden
sind. Damit wére eine nochma-

lige Erwdhnung des eben ge-
schilderten vollig Uberflissig.
Ich mochte nurganz kurz etwas
zu den Eigenarten der Dun-
geons von BT lll sagen, die ei-
nem das Kartenzeichnen er-
heblich erschweren: Die Dun-
geons Von BTIll sind im Gegen-
satz zu den Dungeons der er-
sten beiden Teile der Trilogie,
die allesamt das Format 22x22
aufweisen, unterschiedlich
groB, was das Kartenzeichnen
etwas erschwert, da man nicht
von vornherein weiB, wieviel
Platz man fur ein Dungeon auf
dem Papier bereithalten muB,
was aber andererseits die gan-
ze Sache durchaus realisti-
scher macht. Die Dungeongré-
Ben sind n&dmlich in der Regel
immer an die jeweiligen Gege-
benheiten, die diese Dungeons
beherbergen, angepaBt. So
sind zum Beispiel die einzelnen
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Levels eines Turmes ziemlich
klein, wéahrend Hohlendun-
geons dagegen teilweise sehr
groB sein kénnen, usw.

Die zweite und weitaus miesere
Eigenart der Dungeons von BT
|1l ist die Tatsache, daB sich der
Eingang zum ersten Level so
manches Dungeons nicht wie
bei BT | und Il stets unten links
befindet, sondern daB so ein
Eingang manchmal in der Mitte
des linken oder rechten Ran-
des eines Dungeons oderauch
an unterster Position des rech-
ten Randes usw. zu finden ist.
Das erschwert nicht nur das
Zeichnen eines Dungeons un-
gemein, sondern kompliziert
auch die Orientierung mit dem
Zauberspruch 'SCSVI’ nicht un-
erheblich, da man jetzt oftmals
von der Position des Eingangs
zum ersten Level aus die ein-
zelnen Abweichungen von die-
ser Position, die einem nach
Aktivierung eben dieses Zau-
berspruchs gegeben werden
mihsam, abzahlen muB, um
zum aktuellen Standort der
Party zu kommen und diesen

nicht einfach anhand der sonst
Ublichen Numerierung der
Dungeonfelder am Rand able-
sen kann.

Denn die Ubersichtliche
schachbrettartige Numerie-
rung der Felder eines Dun-
geons (oder auch einer Wilder-
ness),die bei BTlund IIméglich
ist, und die eine sehr leichte
Orientierung innerhalb eines
Dungeons ermoglicht, ist ja nur
dann realisierbar, wenn sich
der Eingang zum ersten Level
jeweils an einem der vier Eck-
punkte eines Dungeons befin-
det, nicht aber, wenn er irgend-
wo zwischen diesen Eckpunk-
ten liegt, wie es bei den Dun-
geons von BT Il leider manch-
mal der Fall ist. Das ist aber al-
les halb so schlimm, denn mit
meinen Karten wird Euch die
Orientierung auch mit diesen
kleinen Schwierigkeiten gelin-
gen.Jetzt komme ich aber end-
lich zu den Karten in dieser
Ausgabe:

In dieser Ausgabe findet Ihr
erstmal die Karte der Wilder-
ness der Starterdimension, die

&
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von Skara Brae (oder besser
von dem, was noch von Skara
Brae Ubrig geblieben ist) und
die Karten der Starterdun-
geons ,The Catacombs", ,The
Tunnels“und dervier Dungeons
von ,Unterbrae“ die man alle-
samt im ,Temple of the Mad
God" findet. Hierzu wére noch
zu sagen, daB das Passwort flr
die ersteren Dungeons ,TAR-
JAN" ist, wahrend man
,CHAOS" in der Eingangshalle
zum Tempel eingeben muB,
wenn man in die Gemé&chervon
,Brilhasti ap Tarj“ (Unterbrae)
eindringen will, dem man nun
mal den Hals umdrehen muB,

TUNVELS

b + 3 21011

wenn man alle Mitglieder seiner
frisch angefangenen Party in
den 35. Level beférdert haben
will.

Und los gehts mit den zu den
Karten gehorenden Listen der
Textcomments :

Wilderness of the Starterdi-
mension

Einrichtungen:

1.) Refugee camp

2.) Scrapwood Tavern

3.) Small Shrine

4.) The ruins of Skara Brae
Kommentare:

T1.) Deeply hidden in verdant
shadows this grove is quiet and
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feels peaceful. (Twilight Copse)
T2.) Amid the bountiful trees
you find a bubbling spring that
almost glows with purity. (Cry-
stal Spring)

T3.) Stabbing up the sky like an
obsidian dagger,ShadowRock
is utterly alien to the surroun-
ding landscape. (Shadow
Rock)

T4.) Foul , noxious gases rea-
king of rotten eggs , bubble up
through the turgid , yellow ,
mud-laden waters. (Sulphur
Springs)

T5.) Here , halfway up Earthdag-
ger Mountain , winds swirl
around and make this place
earn its name: Cold Peak. (Cold
Peak)

T6.) Lovingly tunneled into the
mountainside the opening to
the Old Dwarf Mine looks natu-
ral. (Old Dwarf Mine)

T7.) The flat grassy plain stret-
ches peacefully out in all direc-

UVTERA
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God Tarjan here. It's strange
thatitis clean and shinyasifso-
meone has been caring for it.
S1.) Magic Barrier (hier kommt
man keinen Schritt vorwérts,
obwohl es so aussieht, als ob
man einen unendlich langen
Gang vor sich hat.) (Sinister
Street)

Catacombs:

1.) The smoldering ruins smell
old and seem somehow unfo-
cused. It seems very much as if
they do not belong here at all.
Something veryalien is present.
2.) Foul reeking air is coming
from under the door. (keine
Angst, es ist keine Klotir)

3.) The priests seek another
word.

Tunnels:

1.) this word will allow access
to the unholy domain of Brilha-
sti ap Tarj.

2.) The floor sure feels sticky
here.
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tions. his is the Vale of the Lost
Warriors. (Vale of Lost Warriors)

Skara Brae:

Gebéude:

1.) Storage Building (hier kann
man einige nitzliche Sachen
mitnehmen.)

2.) Temple of the Mad God

3.) Review Board (hiergehtman
nach jeder erflllten Mission
hin, um sich eine Experience-
Points Belohnung abzuholen
und um die Time-Warp Spells
fur die nachste Dimension zu
erlernen. AuBerdem kann man
sich hier natirlich auch’advan-
cen’ lassen, usw.)
Kommentare:

T1.) Among the ruins of Skara
Brae is an unnatural silence.As
if death itself has come to stay.
T2.) The feeling of evil is forbo-
ding.

T3.) There's a statue ofthe Mad

I T T )

3.) There seems to be an odd
magnetic disturbance near!

4.) Written in Blood are large let-
ters which spell out 'CHAOS".
5.) This dark gloomy tunnel
reeks of death and moldy rot.
You shiver to think something li-
ves down here, and you shiver
to think you might die down he-
re (ich hoffe, keiner von Euch
fangt nach diesen Zeilen zu zit-
tern an.Wenn ja,dannist sicher
was mit der Heizung in Eurem
Computerzimmer nicht in Ord-
nung, oder aber Ihr habt Durch-
zug im Zimmer, ansonsten ga-
be es namlich wirklich keinen
AnlaB.).

Unterbrae (l):

1.) Although Skara Brae lay in
ruins, it felt far more alive than
this place. Something here just
feels wrong: it is not of this
world. Even breathing this air
feels dirty.
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2.) The shade of the wind’s ho-
me will make you free.

3.) A splash of a noble’s blood
colors the exit.

4.) The tint of melancholy paves
this way.

5.) Tacked on the door in the
east wall you see the following
message : Those who enter this
door will never leave through it!
(dies’ ist eine durchaus wahre
Aussage!).

6.) Amagic mouth appears and
says: ,Speak the rhyming word
to pass through!* (hier muB
man nattrlich’BLUE' eingeben,
woraufdann der Durchgang zur
Treppe freigegeben wird.)

Unterbrae (ll):

1.) The air down here smells of
dry rot and other putrefaction.
The dry air feels uncomfortable
and leeches moisture from you
as it saps your strength and
courage.

2.) Down below, eschewthe first
right thing to do.

3.) Light hurts me and bleeds
me, but leaves me behind it al-
ways.

4.) A faded figure appears and
asks, ,| am nothing, | make no-
thing, but my opposite creates
me even as it destroys me.What
am |?. (Nach der Eingabe von
'SHADOW' erscheint westli-
cherseits eine Tiur, die den
Durchgang zur nachsten Trep-
pe freigibt.)

5.) Return from beyond this pla-
ce is not possible by this
means.

Unterbrae (l11):

1.) The spectral hand of fear
runs long fingers down your
spine. The air is hot and close.
This place feels like the inside
of a grave.

2.) The first Ward’s Key: Never

Now ever is seen Elite and Nar-
roW North by NorthWest Way,
Doves MourN

3.) Afigure appears and asks, |
have no lips, yet my kiss is
deadly.| am not a razor, but tho-
se | caress need never shave
again. Your best friend, | will kill
you. Speak my name and ready
me! (offensichlich ist 'SWORD’
das Lésungswort, nach dessen
Eingabe sich westlicherseits
ein Durchgang zur nachsten
Treppe offenbart.)

4.) Only a fool would frontally
assault the second Ward.

5.) Things that lurk, in shadows
below make it an unsafe place
to go.FirstWard: Spin lestye be
spun.

6.) The third Ward's path ofdar-
kness is not without danger, but
there is more to fear in the light
of Brilhasti's insanity! (Lach-
haft!)

7.) The three Wards below will
try your soul, but that's the only
way out of this hole. Brilhasti is
cold and he is mean.Make sure
his death is quick and clean.

Unterbrae (IV):
Anmerkung zur'First Ward’:

Auf der Karte ist fiir die Bewélti-
gung der ersten Kammer ein
Weg mit Pfeilen vorgezeichnet.
Diesen solltet |hr einhalten, da
der Rest des Raumes mit Wir-
belfeldern oder sonstigen Un-
annehmlichkeiten bespickt
sein kénnte. Ich selbst habe mit
meiner Party, die im Besitz ei-
nes Nospin-Ringes ist, nichts
von Wirbelfeldern oder sonsti-
gem gemerkt, aber ich rate
Euch trotzdem, sicherheitshal-
ber den Weg einzuhalten.

1.) Diddledy high, diddledy low,
come brave blood sheep, you'-
re a goodly way to go.

2.) So far so good, this you all
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think, come even further, your
blood | will drink. Brilhasti am |,
and great is my God. Come to
me, come, down the path few
have trod.

3.) The party has entered the
chamber of Brilhasti ap Tarj. He
doesn’t seem pleased to meet

UItTERBRAC CIT

you. (Nach erfolgreichem Ver-
such, dem guten alten Brilli die
Nase einzudriicken, wird Eure
Party zum Review Board tele-
portiert).

So, das war'’s dann erst mal fur
diese Ausgabe.Dann bis bald
mal wieder, Peeder.
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Hallo auch! Leider nicht an irgendeinem Strand, sondern in der Redaktion verfasse ich im
Moment dies Vorwort fiir den SECRET SERVICE. Hmm, was wére zu sagen? An alle lieben
Menschen, die uns um Hilfe bei verschiedenen Spielen bitten.Wir konnen leider unmaoglich
alle Fragen beantworten, da wir nebenbei auch noch die ASM produzieren miissen. Bitte
nehmt uns das nicht so iibel. Ich versuch’ ja schon, mdglichst viel in der HINT-HUNT unter-
zubringen, aber auch hier findet nicht alles Platz. Naja, nun aber etwas mehr Erfreuliches,
zumindest fiir Rollenspielfans: THE BARD’S TALE Il und Il werden demnéachst nach und
nach komplett gelost werden. Aber keine Angst, samtliche anderen Games werden eben-
falls nicht zu kurz kommen. Anders ausgedriickt: Es wird so sein wie immer, und wenn
nicht, dann etwas besser (hoffentlich ... Unsere Adresse ist nach wie vir: Tronic-Verlag,
Secret Service (bzw. Hint-Hunt), Postfach 870, 3440 Eschwege. Da fliegt die Kuh...)

Diese Tips fur DEJAVU aufdem
Amiga kommen von Michael
Maletz aus Bochum: Als erstes
nehmen wir das Geld aus dem
Trenchcoat. In der Brieftasche
befindet sich ein orangener
Schlissel, eine 20 Dollar-Note
und eine Passkarte fur's Pen-
thouse.Mitnehmen! DerRestist
unwichtig. Nun bewegt man
den Coat und nimmt den Revol-
ver. In der Damentoilette befin-
det sich ein Ohrring. Soforteine
Etage hoher gehen und den
Schreibtisch im Office untersu-
chen. Brief mitnehmen. Dann
die TlUr mit orangenem Schlis-
sel 6ffnen und hineingehen.
Den Toten untersuchen, und
den Mercedes-Schlissel mit-
nehmen. Schreibtisch 6ffnen,
Bleistift und Schlissel mitneh-
men. Der Safe kommt spater
dran. Nun in den Winecellar,
mittlere Flasche am rechten
Rand ,operaten” (Geheimtir).
Durch die Geheimtir noch wei-
ter nach ,Westen" ins Casino.
Ein paar Geldsticke am rech-
ten Kasten investieren, dann
das ganze Geld mitnehmen,
ohne sein Glick noch einmal
herauszufordern. Es wére sinn-
los. Jetzt sollte man zum Fahr-
stuhl gehen und in den vierten
Stock fahren, den Korb unter-
suchen, die Spritze nehmen,
und aus dem Fenster raus auf
die StraBe. Zum Mercedes ge-
hen und die Tir 6ffnen, einstei-
gen, das Handschuhfach o6ff-
nen und die Sachen mitneh-
men. Vorsicht, nicht versuchen,
den Wagen zu starten, da er in
die Luft fliegt. Sollte ein Bandit
erscheinen, hat man zwei Még-
lichkeiten.

1.Man gibtihm ein 25-P.-Stlick,
und man sieht ihn nie wieder.

2. Eins Gberziehen, aber er be-
lastigt uns weiter.

Dann zum Taxi gehen und nach
520 Kedzie fahren. Die Tur des
Bungalows 6ffnet man. Im Bun-
galowfindetman einen Ohrring,
deridentisch mit dem ausJoe’s
Barist, und ein Stiick Papier mit
den Nummern 33-24-36 (die
Safekombination). Tisch off-
nen, grauen Schlissel und Ta-
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gebuch mitnehmen. Nun zum
Arzt fahren, da es jetzt anfan-
gen sollte, kritisch zu werden. In
die Praxis rein mit dem grauen
Schilssel aus dem Bungalow.
In der Praxis die Ampulle ,Biso-
diumitis“ in die Spritze flllen
und sich selbst spritzen. Erkl&-
rung: Man wurde mit Diethanol
Trimene gespritzt, ein Gift, das
das Gedachtnis blockiert. Biso-
diumitis ist das Gegenmittel.
Jetzt soll man ein paar Ge-
dachtniserweiterungen ausder
Jugend bekommen. Mitneh-
men muB man unbedingt drei
Flaschchen Sodium Penthanol.
Dann eine Etage hdher und auf
den Schatten schieBen, der
hinter der Tur schmachtet. Die
Tar 6ffnet man mit dem grauen
Schlissel aus der Praxis. Im Of-
fice ist im Schreibtisch eine
Munitionskiste. Sonst ist der
Raum unwichtig. Als n&chstes
zum Taxi gehen und zum Pent-
house dusen. Ins Haus reinge-
hen und Passkarte fur Aufzug
benutzen. Im Penthouse ein-
fach das Heft auf dem Kamin
anschauen, weiter nichts. Jetzt
zu Joe's Bar fahren und sich im
Office des toten Joe Siegel auf-
halten. Den Safe mit der Kombi-
nation ¢ffnen und den ,unmar-
ked Key“ nehmen. Zum Merce-
des gehen, und den Koffer mit
dem unmarked Key 6ffnen. Der
Frau die Fessel aus dem Mund
nehmen und das Sodium Pen-
thanol in die Spritze fiillen und
ihr spritzen. Sie sagt danach ih-
re Adresse. Nun das Bild und
die StraBenkarte anschauen.
Jetzt zu der Adresse fahren, die
die Frau ausgesdlzt hat.Vorder
Turden Knockerbenutzen.Dem
Butler eins tber die Birne ge-
ben. Die Kiche ist unwichtig.
Man sollte sich nach oben be-
geben. In dem Zimmer von Mr.
Sternwood die Kommode un-
tersuchen und den Brief mit-
nehmen. lhm jetzt ebenfalls So-
dium Penthanol einspritzen.
Sich in das Nebenzimmer be-
geben und die Kommode un-
tersuchen. Den Block,den man
findet, kann man nicht lesen.
Mit dem Bleistift tberm Block
L.operaten’, und man kann es

entziffern. Der Mrs. Vicker nun
auch Sod. Penthanol einfléBen.
Jetzt wieder zu Joe's Bar bzw.
an den Kanal gehen. Soweit ge-
hen, bis man am groBen, blub-
bernden Sewer ist und dann
die Pistole dort versenken. Der
Sewer nimmt sie an, und man
wird sie nie wieder sehen. Da-
mit wére das Spiel geldst, man
braucht nur noch zur Polizei zu
gehen.

Achtung: Sollte im Spiel eine
Frau mit einem roten Kleid er-
scheinen, sofort , hit-ten* da sie
einen nur toéten will. Wenn im
Sewer ein Alligator erscheint,
mit einem gezielten SchuB erle-
digen. TschiiB, Michael Maletz.

Ao o ok i e o ok e e o o

Wenn man mal bei TRANTOR
mit der Energie dinne ist, kann
man, wenn man einen Schrank
mit einem Hamburger findet,
wahrend man mit dem Kinn
(oder wie auch immer) den Joy-
stick nach unten gedruckt halt,
die Buchstaben ,P* R ,0 ,B"
LE“ dricken, um unendliche
Energie zu bekommen.

Bei STRIKE FLEET hat man zu
Spielbeginn immer das Pro-
blem, daB man keine besonde-
re Auswahl an Schiffen hat. Um
das zu &ndern, braucht man le-
diglich unsere Tips (vom ,He-
xer“) und einen Diskettenmoni-
tor fur seine 1541 (oder was
auch immer). so geht’s: Man
ladt das Programm in den
Rechner und wéhit den Punkt
~Start Campaign“ an. Der Com-
puter sucht die Schiffe aus, die
man jetzt erst mal Gbernimmt.
Nun zum Punkt ,Sail“ gehen
uns warten, daB der Computer
mit dem Laden fertig wird. Jetzt
sollte man die Karte sehen.Nun
das Spiel mit ,Shift-Q" verlas-
sen. Den weiteren Anweisun-
gen des Computers (Diskette
einlegen und ,S" driicken) fol-
gen und ihn danach ausschal-
ten. Nun laden wir den Disket-
tenmonitor, nehmen die Disket-
te mit dem abgespeicherten
Spiel herbei und holen uns
Track 11, Sektor 8 aufden Bild-
schirm. Von den acht Zahlen
(nur acht??), die man jetzt se-
hen sollte, sollte man die flinfte
in 255 ($FF) und die sechste in
20 ($14) verwandeln. Nun das
ganze wieder abspeichern und
dann das Game erneut starten
Kleiner Tip noch hierzu: Man
sollte nie mehr als acht Schiffe
nehmen, da man soviele gar
nicht verteidigen kann. Yo!

s o o o ok e o o e o
Flr alle die, die es beim ersten
Mal nicht ganz mitbekommen
haben (ohne Witz!), noch ein-
mal derTip firiIn 80 TAGEN UM
DIE WELT: Reset, SYS 2064
und cool bleiben!

Zillon =
ig Tiren

Eine Karte zu dem Car-
tridge-Game  ZILLION
haben wir von Markus
Keul aus Duisburg erhal-
ten. Wissen muB man fol-
gendes: Der Raum 71 ist
ein Geheimraum. Man
gelangt hinein, indem
man sich in Gang B2 auf
den Aufzug stelltund min-
destens 8mal auf die lin-
ke Wand schieBt. Vielen
Dank nach Duisburg!

Aufzug
Diskette

rote ID-Karte

blaue ID-Karte
Zillion Power
Power

Infrarothiille
(oder -brille?)

Level up






Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die inzwischen fe-
ster Bestandteil im SECRET-SERVICE ist. Hier werden
Leserfragen veréffentlicht, und andere Leser, die die ge-
nannten Probleme schon bewéltigt haben, sind aufgeru-
fen, uns die Lésungen zu schicken. Diese werden dannin
einer der folgenden Ausgaben veréffentlicht.

Die Fragen...

Wie man bei RASTAN die
schwingenden Seile Uberwin-
den kann,das mdchte Lars Bat-
je aus Norderney gerne wissen.

Fragen gibt es auch zu SHA-
DOWGATE genug. Hier sind ein
paar von Rob: Wie besiegt man
den Soldaten in der Waffen-
kammer? Wie kommt man an
den Steinwachtern (gargoyles)
vorbei? Wie bek&dmpft man die
Figur im Raum mit der Lava er-
folgreich?

Andreas Steidel hat da so 'ne
Frage zu THE BARD’S TALE | .
Sie lautet: Wie lauten die ,Se-
ven words of the mad god“ ?
(Kleiner Tip: Schau Dich doch
mal ein wenig in den letzten
Hint-Hunts um!)

Und hier sind ein paar Fragen
von Guillaumon Paul aus Re-
genstauf: Wer hat ein paar Tips
zu JACK THE NIPPER Il ? Wie
kommt man bei PHANTASIE 111
auf die ,Plane of Dark“? (Klei-
ner Tip: Man muB aus einem
Plus ein Minus machen!) Gibt
es fur TASK 1l einen Poke oder
Cheat?

Einen kleinen Tip zum ersten
Teilvon EUREKADbraucht Dieter
Lipp aus Stuttgart. Was muB
man im Dorf der Neandertaler
machen?

Eine Frage ,horte"“ich in letzter
Zeit immer ofter: Wie ,resetet”
man den C-64, um Pokes ein-
geben zu kénnen? Nun ja, da
gibt es mehr als eine Méglich-
keit. Die beste und sicherste ist
es allerdings, im Fachhandel
nach einem ,Resettaster” oder
.Resetschalter’ ,oder “Reset-
knopf, zu fragen. Hat man ein
gutes Geschéaft erwischt, so be-
kommt man fir ca. 5-10 Marker
ein Ding in die Hand gedrickt,
das man irgendwo hinten am
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C-64 anstecken muB (Ich habe
z.B. einen durchgeschliffenen
Taster am Floppy-Ein/Aus-
gang). Drickt man nun den
meist roten Knopf dieses Ge-
rats, so wird ein Reset ausge-
16st, der einen, sofern das je-
weilige Programm nicht reset-
geschitzt ist, wieder in das
Startbild zurickbringt. Nun
kann man den/die Poke(s) ein-
geben, und das Programm mit
dem (hoffentlich) angegebe-
nen SYS-Befehl erneut starten.

LieberHeinz-Peter Machac,der
Du Deine Post in Wien abstem-
peln l4Bt. Wie man beim C-64
den Rahmen 6ffnet, das wissen
wir so genau auch nicht. Hier-
bei wird ein wenig mit dem Ra-
sterinterrupt herumgefummelt,
mehr weiB ich leider auch nicht
dariber.

Daniel Meiborn (kénnte ich mit
vorstellen) hat ein kleines Pro-
blem mit BARD’S TALE Il : Was
muB man tun,um in Lucenia die
,RainbowRose“zu bekommen?
(Kleiner Tip: Gehe &hnlich
(oder genauso) wie in Arboria
vor!)

Doch noch ein paar Fragen zu
KING’S QUEST | : Was hat es
mit dem Schacht aufder Wiese
aufsich? Wie kommt manan die
Fidel des Holzfallers? Wie und
wann muB man den Unsicht-
barkeitsring benutzen, den
man von dem Elfen bekommt?
Was nitzt der Zauberspruch
der Fee? Tja, wenn der Robert
Breuer aus Eschweiler das
wiBte, dann wére er froh.

Tja, MMS aus Braunschweig,
daB es bei Dir Probleme mit
dem THEY STOLE A MILLION -
Tip gab,istleicht zu erkldren.Es
ist klar, daB nicht alle Maschi-
nensprachemonitore dieselbe
Syntax fir ihre Befehle benut-

zen.Wenn der abgedruckte Be-
fehl bei Dir nicht funktioniert,
dann wiare es recht nitzlich,
wenn Du ihn an die Syntax Dei-
nes Monitors anpassen wir-
dest, sozusagen.

Wenn |hr glaubt, daB wir dies-
mal keine DUNGEON MASTER
-Frage haben, dann habt Ihr
Euch aber getauscht.
kommt gleich eine von Michael
Holdorf und Lars Gotsch aus
Neumunster: Wie bekommt
man im neunten Level die Tur
mit der Kiste und der Flasche
dahinter auf?

Gibt's den COMBAT SCHOOL -
Poke fir unendlich Zeit? Wenn
ja,dann sagtihn uns,denn zwei
Chamer (so heiBt der Ort) war-
ten auf ihn.

Naja, hierund da soll es jaauch
kleinere Probleme mit dem
BARD’S TALE -Trixer aus der
zweiten Special gegeben ha-
ben. Leider kann ich nur wenig
dazu sagen: Bei mir funktio-
niert er (A 1000 mit Standard-
Basic)! Vielleicht weiB ja je-
mand etwas besser Bescheid
als ich?

Gleich zweimal gab’s die Frage
nach dem sechsten Level von
THE LAST NINJA . Also Markus
und Ingo, dann paBt mal auf:
Vom Start aus nach links und
die Wache erledigen, dann
nach rechts und die Flasche
nehmen. Zuriick und die neue
Wache bekampfen. Ein Bild
weiter eine neue Wache besie-
gen. AnschlieBend wieder nach
rechts und erneut eine Wache
schlagen. Im Vasenraum die
Rose in die Vase links neben
der Wand stecken. Die Tur geht
dann auf. Am Ende des Flures
liegt ein schlafender Lowe. Nun
die Flasche nehmen und auf
den Léwen zugehen. Dieser er-
wacht und kommt auf einen zu-
gerannt. Nun die Magie dem
Léwen entgegenwerfen. Trifft
man ihn richtig (Kopf), so
schlaft er wieder ein und man
kann vorbei. Nun den Schalter
im n&chsten Bild (auf dem Bo-
den) berihren,und man kommt
an dem Bogenschitzen vorbei.
Jetzt noch flink eine Wache und
danach dem Shogun mit dem
Schwert an den Pelz gehen. Hat
man ihn geschafft, so gelangt
man in den Altarraum. Hat man
den Altar erreicht (hehe), so er-
halt man die Schriftrollen.

Es gibt aber auch Fragen allge-
meinerer Art. So fragte uns ein
Leser klrzlich nach ein paar
Tips zu GUILD OF THIEVES

und ob wir etwa nicht alle Pro-
gramme, die wirvorstellen auch
durchgespielt hatten. Nun, lei-
der Gottes wuBte keiner von
uns die Antwort auf seine Fra-
gen, hochstens auf die zweite,
die heiBt eindeutig ,Nein, wo
sollen wir denn bloB die Zeit

Hier:

hernehmen?“ Klar, daB der
Mensch nicht zufrieden war.
Was kann ich da tun, auBer an-
dere Leser im Hint-Hunt zu fra-
gen? Es ist mir klar, daB dieser
Weg recht lange dauert, aber
oftmals kommt etwas dabei
heraus. Wir kénnen Euch also
nur bitten, Euch ein wenig (na-
ja) zu gedulden, und Euch die
Ausgaben grindlich anzuse-
hen. In diesem oder jenem Sin-
ne, Uli.

Wer hat sie, die Hilfen zu SER-
PENT’S STAR und FAHREN-
HEIT 451 , die Christian Ochs-
ner sucht?

Er weiB es nicht, der Axel Briim-
mer aus Weinstadt, wie man
den letzten Level von DRA-
GON’S LAIR Il schafft, wiBt
lhr's? Wir wissen’s namlich
auch nicht.

Na gut, dann halt doch drei Fra-
gen zu GUILD OFTHIEVES :Wo
findet man das ,silver plectrum*
? Wie gelangt man an die , suc-
culents“ ? Zu was ist der ,anti-
cube“ zu gebrauchen? (hatten
wirnichtTipsin der9/88,die die
Tips der 2/88 (die allerdings
endgiiltig vergriffen ist) fort-
setzten?) Naja, dann helft dem
Jurgen Hain aus Dusseldorf
doch mal bitte!

Roland Schmid hat ein Problem
bei SUPER MARIO BRO-
THERS auf dem Nintendo. Wie
kann man die World 7-4 schaf-
fen? Man bleibt stadndig, wenn
man den unteren Weg nimmt, in
ihr kleben. (Wie war’s, wenn Du
mal den oberen Weg nehmen
wirdest? (kein Scherz, ehr-
lich!))

Und jetzt noch eine Frage zu TI-
ME BANDIT : Wie zerstort man
das Klingonenraumschiff? Wo
ist der letzte Schliissel des letz-
ten Raumschifflevels versteckt
(wegen der Levelanzeige kann
ich Dich beruhigen, lieber Rolf-
Peter, das ist normal)?

Und bei MANIAC MANSION
wissen wir immer noch nicht,
wie und wo und warum.
Schlauch? Nie gesehen ... (war-
um meldete sich der Einsender
dieses Tips eigentlich nicht ein-
mal? Naja, was soll's auch? Me-
dical Cabinet? Geht das auf?
Was? Wie? Bitte bitte, Leute!
Wenn |hr's wiBt, dann sagt's
uns. Oder: siehe rechts oben!!!

Tja, die ASM wird langsam in-
ternational. Von einem belgi-
schen Leser kamen folgende
Fragen: TRINITY: Wie kann
man den Diebstahl des Rubins
verhindern? ZORK 3: Was soll-
te man in der Halle mit dem
Spiegel unternehmen?
Braucht man etwas von dem
Wikinger? Wenn ja, wie be-
kommt man es? LURKING
HORROR. : Wie kann man die
.trapdoor” 6ffnen?
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... und ein paar Antworten

HIER IST ER! Sascha Schlotter
aus Mannheim hat uns gesagt,
wo er ist, der bdse, bdse
Schlauch. Man 6ffne das ,Me-
dical Cabinet" mit dem heiBen
Schliissel, und das war’s dann!
Jubel, Béllerschisse, etc.. . .!

Einen Poke fur DYNAMITE DAN
auf dem Spectrum habe wir
auch: POKE 52678,0

Den Tarzan von JACK THE NIP-
PER Il holt man mit der Seife
vom Baum.

Aufgrund der vielen Anfragen,
die wir zu BARD’S TALE Il hat-
ten, bringen wir schon hier eine
kleine Hilfe fur alle ,lce Kee-
per“: An 3 Stellen im Ice Keep
findet Ihr Spriiche an den Wan-
den (dort, wo auch die Hinder-
nisse sind). Diese weisen ver-
steckt auf Zauberspriiche hin,
die man dann wiederum ,ca-
sten” muB. Hat man die jeweils
richtigen Spriiche gecastet, so
verschwinden die Hindernisse,
und man kommt zu drei TiUrmen.
In  jedem dieser Turme
(schwarz, grau, weiB) findet
man eine Linse. Diese Linsen
muB man dann in eine Wand
einsetzen. So, das sollte wohl
hier erst mal genligen.

Naja, sehr schwierig ist es ja
nicht gerade, bei MANIAC
MANSION das Bild vor dem
Tresor (7/88) zu 6ffnen. Mehr
als einmal erhielten wir die Ant-
wort, daB dies mit ,open pain-
ting“ oder ,pull painting“ zu be-
werkstelligen sei. Vielen Dank
an alle Einsender!

Aber auch die Frage von Denis
N&hr (8-9/88 GUILD OF THIE-
VES ) bereitete einigen Leuten
nicht die geringsten Probleme,
denn eine Lampe gehdrt zur
Standardausristung eines
richtigen Diebes. Man 6ffne al-
so die ,swab bag“, nehme die
Lampe heraus und mache sie
an (klick, oder so). Naja, Danke
Jungs (und Madels?)!

Das hattatatet Ihr nicht ge-
dacht! Das mit dem Zucker bei
KING’S QUEST Il klappt, man
muB dem Tier nur gut zureden
(z.B. ,talk to horse”). Auch Rolf-
Peter aus Frankfurt hat sich
wieder gemeldet und die
Durchfuhrbarkeit seiner Lo-
sung bekraftigt. Daflirbekommt
er einen Drink von mit spen-
diert. Daaa .. zischschsch .

Sowas, ich hab’wohl wieder zu-
viel Fernsehen geschaut Nun
auch in HINT-HUNT! Die erste
Wiederholung einer Frage. Na
gut, Ihr habt’s bestimmt schon
gesdhen, was auf Seite 96 in
der 8-9/88 gleich als erste Fra-
ge stand, oder? Soll ja mal vor-
kommen (Zustand geistiger
Umnebelung, kénnte man sa-
gen (schwache Ausrede, kénn-
te man hierauf erwidern (ach,
lassen wir das))). Naja, Ihr wiBt
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Al dem "’“l w Newron stelle man sidn ouf
Stelle A (brw.B a dewm Rﬂtkuq) Nun
sollle o wavken bis der Hommer die
Mll-mfa A (bus.3) evieidek hok wnd down
dos leon , Lowafon® onklicken -

ja, von wegen Miinze in den
Brunnen und so, aber keine
Angst, es wird noch mehr Tips
und Karten zu DUNGEON MA-
STER geben, versprochen!

Auch ein Fakir lebt nicht ewig.
Die Frage von K.-H. Groer wur-
de in zwei Versionen beantwor-
tet. Eine stammt von Marco
Remmert und die andere von
Captain America (naja): 1.) Fa-
kir ,abschieBen® weiterlaufen
(nicht springen!). 2.) Fakir ab-
schieBen, sich auf den Stein
stellen, hiernach einfach an
dem Nagelbrett vorbeilaufen.
Hmmmm.

Und dann war da noch KING’S
QUEST Il . Die Frage von Joep
Spauwen (8-9/88). Die Antwort
von Jirgen Kicherer (oder Ki-
chener, oder vielleicht Kicke-
ner, jedenfalls handschriftlich).
Im Schlafzimmer des Zaube-
rers den Schlissel vom
Schrank nehmen. Damit im Ar-
beitszimmer das Késtchen un-
ten links aufschlieBen. Aber
Vorsicht! Wenn er es merkt,
dann ist man nur noch ein Hauf-
chen Asche! Deshalb sollte
man warten, bis der Zauberer
eine Reise macht. Schén’' Dank.

Und fur SHADOWGATE ist auch
was gekommen. Rob aus Clop-
penburg schreibt zu den Pro-
blemen aus der 8-9/88 dies:
Den Drachen im Lair kann-man
nicht besiegen, aber er be-
schiitzt einige Dinge, die man
unbedingt braucht. Um alles zu
erhalten, benutze man am be-
sten diese Handlungsreihen-
folge: Helm aufsetzen, Schild
nehmen, Hammer und Speer
nehmen, nichts wie raus hier.
Hat man den See mittels der
Glaskugel eingefroren und den
Schlissel genommen, so kann
man die Kugel mit einer bren-
nenden Fackel wieder befreien.

Zu der BARBARIAN (Psygno-
sis)-Frage (auch in 8-9/88) ka-
men zwei Antworten, die ich
verwerten méchte: Die eine ist
von Jirgen Kéllisch aus Roth 1,
die andere von Attitude. Die er-
ste geht so: Erstmal unendlich
viele Leben beschaffen (,Help*,
LF2% ,Return“), sich dann ein-
mal vom Hammer treffen las-
sen, und sofort(!), wenn der
neue Spieler auftaucht, auf
.Rennen“ klicken. Felsspitze:
Leiter runterklettern, Monster
téten, zu den Pfeilen rennen
und ohne anzuhalten minde-
stens dreimal auf ,Aufheben”
klicken. Sobald die Felsspitze
vorbei ist, kann man damit auf-
héren. Nun die zweite Hilfe. Hier
seht lhr eine Skizze. Allens
kloar? (Ach ja, ,Atti, wir haben
die Sache bei ca. 600.000
Punkten ruhen lassen).

In der Kammer mit dem Seil am
Boden gibt es einen Geheim-
gang in der hinteren Wand. Dort
verbirgt sich eine Hohle mit ei-
ner Platte am Boden. Dort hin-
ein legt man den roten Stein
und erhalt eine Schriftrolle. Das
Seil am Boden der Kammer
steigt durch das Wort ,EPOR*
auf. So gelangt man nun in den
Spiegelraum, wo man den mitt-
leren Spiegel mit dem Hammer
zertrimmern muB. Der Schlis-
sel vom Skelett offnet die Tir.
Auf der Briicke erscheint ein
Ungeheuer, das wieder ver-
schwindet, wenn man die Glas-
kugel ins Feuer wirft. Bei der
folgenden Briicke sollte man
vom Speer Gebrauch machen.
Im Hof bringt man den Zyklo-
pen mittels der Steinschleuder
zu Fall. Im Brunnen ist etwas,
das man sofort anlegen sollte.
So, da haben wir ja wieder
den halben Secret Service im
Hint Hunt erledigt. Thank you,
Rob!

Einen Tip fur Jérg Moosmeier
(8-9/88) bezlglich des
Schwertkampfes bei DEFEN-.
DER OF THE CROWN gibt's
auch noch von RTG: Zuerst
drangt man die Gegner nach
rechts (Joystick nach oben).
Dort angekommen zieht man
den Stick nach unten und
driickt, sobald der.Gegner ein
Stuckchen weiter weg ist, den
Feuerknopf. Die§’ wiedérholt
man dann so oft, bis der (die)
Gegner weg sind. Danke blei-
frei!

Guck’die Antworten zu den Fra-
gen von Udo Wolfgramm aus
Plein: Monster 1 befindet sich
auf dem ersten Kontinent, auf
der Insel unterhalb der ersten
Stadt. Monster 5 befindet sich
auf der Astral Plane und kann
mit dem Zauberspruch 57 her-
beigerufen werden. Spruch 57
muB man in der ,Imp Cave“in
den Pools lernen. Monster 7
und 8 befinden sich in den bei-
den Hoéhlen (Plutos Castle und
Plutos interessante Hand-
schrift). Die Zahl ,83“ (nicht
»42") braucht man, um die Tar
zum ,lce Dragon® in Plutos in-
teressanter Handschrift zu 6ff-
nen. Pluto besiegt man mit
Spruch 8, muB diesen aber
durch mehrere Runden hin-
durch anwenden. Der beste
Weg zu Plutos ,.ach, Menagerie
heiBt es” ist wohl dieser: Man
beginntin demoniac,gehtdann
210 Meilen westlich, 9 sidlich,
50 westlich, 60 nérdlich, 60
westlich, 100 nérdlich, 70 dst-
lich, 70 nérdlich, 80 westlich
(der ,beste Weg"“ ?), 70 nordlich
und 90 éstlich. Ein ,Schritt”
gleicht 10 Meilen aus Haar. Es
ist drin, daB die ,,9 stdlich“ ,90
stdlich” heiBen sollten, aber
wer weiB? Naja, ich werd’s gut
sein lassen. Dank an Thomas
Pfeiffer aus Euskirchen!
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Kaum zu glauben, aber wahr, beim BMX-Simulator
gibt’s vier Abkiirzungen, die B&’s Saft herausgefun-

a.:h;p a'g. Tolle S_a_che!

R

RN Abkiirzung

e Normale Strecke

zu umfahrendes Hindernis bei normaler
‘ Strecke

Und wieder ein paar Tips zu
HOLLYWOOD HWJINX von
HSC: Im ,projecting booth“:
.lens cap“ vom Filmprojektor
nehmen, Diaprojektor ein-
schalten, Dia (slide) rein,an der
Linse drehen, Film in Filmpro-
jektor und einschalten, Nach-
richt auf dem ,screen” lesen
(10 Punkte).

Beim ,piano“: Flugel aufma-
chen (gibt ,violet punch card®),
»,Oklahoma“ spielen (Ttr im Fu-
boden geht auf).

Im ,hedge maze*: ,Put thin pie-

98

ce of paper on yellow piece of
paper” (ergibt einen Plan des
Labyrinths), beim ,X“ mit der
Schaufel graben (gibt ,rubber
stamp” und 10 Punkte).

*oh A o o o o o e
Die Codeworter fir die C-64-
Version von IMPACT sind: SY-
CO, TORK, UBIK, RRAP, YOGI,
GIJO und MATT. Kamen von
Klaus B. (iber die Mehlbox.

o o o o o e ok ok ok ok
So isses: Bei MANIAC MAN-
SION kann man den Hamsterin
die Mikrowelle stecken

Und wieder ein Poke fir den
Spectrum, und zwar fir JACK
THE NIPPER 11 : POKE 43251,0.
Er verschafft, so Stefan Losh,
unendliche Leben.

oA ok o o o ok ok ko e
Glatte 20 Tips fir SRAM hat
Matthias Hosch erspielt:

1.Um die Grotte vom Wasserfall
her zu betreten, gebe man ,Ge-
he durch Wasserfall“ ein.

2.Die Feldflasche findet manim

Fa.

3. Wildschweine mégen Ei-
cheln, derer gibt es zwei.

4. Eine nette Geste ist es auch,
dem Computer mal ,Hallo“ zu
sagen. 5. Durch ,Wiste I[I¢
kommt man,indem man die Fla-
sche an einem FluB fullt und
selbige an obigem Ort aus-
trinkt.

6. Im Treibsand die Liane neh-
men.

7. Auf dem Baum ist ein Elstern-
nest. Um an es heranzukom-
men, muB man logischerweise
auf den Baum klettern.

8. Ins Wistenschiff kommt man
durch ,Betrete Schiff* (aual).
9.Die Kiste kann man ganz nor-
mal 6ffnen. In ihr liegt Gold.

10. Den Zaubertrank mixt der
Einsiedler aus Wildschweinfell,
Eicheln, Seerosenblatt,
Schlangenhaut, Werwolfsohr,
Schildkrétenei und Zentaurhu-
fen.

11. Uber den Sumpf kommt
man, indem man sich eine Lia-
ne rafft und schwingt.

12. Schlangen totet man mit
langen Gegenstanden, die an
Kreuzungen liegen.

13. Den Zentaur bekommt man
zu Gesicht, wenn man bei sei-
nen Spuren aus der Flote spielt.
14.Da das Spiel ja gewaltfreiist
(bis auf die Taube), muB man
den Zentauren nicht killen, er
hat Ersatzhufe dabei. (Tick,
Tick, Tick, Peng!) (das verstehe,
wer will!)

15. Eremiten haben meist Fl6-
ten bei sich.

16. Den Werwolf sollte man
nach Rotk&ppchenmanier auf
seine Ohren aufmerksam ma-
chen.

17. Den Ohren geht man mit
dem Messer an die Substanz.
18. Zur Schlangenbriicke
kommt man, indem man die
Brucke Uberquert.

19.Zu den Schildkréten kommt,
wer schwimmen kann.

20. Den Computer kann man
auch beleidigen.

ok oo o ok o o o o ko
Um ohne Abfrage LEISURE
SUITLARRY spielen zu kbnnen,
muB man zuerst ,Alt" und ,x"“
drticken,dann ,Alt“und ,z" und
dann ,Esc*, um schlielich mit
,Return” ein kleines Wunder zu
erleben. Howdy, Joep!

oAk ok ok e o R o A kR
Bei dem Spiel RICOCHET auf
dem CPC kann (darf?) man die
Taste ,TAB" driicken, um einen
Level weiterzukommen. Hi to
Arne!

Dungeon Master und kein En-
de! Christian Rauch hat jeden-
falls noch einiges dariber zu
vermelden. Na, denn mal los:
Level 1 - Hall of Champions:
- eine gute Mannschaft besteht
aus 2 Kédmpfern und 2 Zaube-
rern (bewahrt haben sich: Dar-
oou/Stamm/Zed/Syra)
Level 2 - no name:
- Holztlren mit Schiisselloch
aber ohne irgendwelche Ver-
starkungen, wie z.B. Eisenbe-
schlage oder Querbalken,
schlagt man einfach ein und
spart somit einen Schlissel.
Level 3 - (6 Raume):
-KompaB im Raum Matrix in die
Hand nehmen und auf die Na-
del achten. Andert sich die
Richtung, dreht man sich so-
lange, bis manwiederin die alte
Richtung schaut
- Monster, die aussehen wie
Steinhaufen, lockt man unter
eine Tar (am besten Eisentur)
und betatigt dort den Knopf zu
dem Zeitpunkt, zu dem sie sich
darunter befinden. Gleichzeitig
schlagt man sie und benutzt
noch ein ,gezaubertes” Schild
(YA IR)
- YA IR sollte man auch bei den
blauen Monstern benutzen. OH
VEN wirkt auch auf Entfernung.
- (hier: The Guardian) man
drickt solange auf die Knépfe
neben den Tiren, bis die Kiste
neben der ganz rechts liegen-
den Kammer steht (finfmal). In
der Kiste findet man den ,Mirror
of Dawn*,den man vor das Auge
an der rechten Wand, gegen-
Uber der mittleren Tur, halt. Es
offnet sich eine Wand, hinter
der sich ein paar Mumien und
ein paar nltzliche Gegenstan-
de befinden (den Spiegel sollte
man behalten).
Level 4 - Prepare to meet your
doom:
-hier sollte man sich die Lécher
an der Wand, aus denen eine
griine Flussigkeit kommt, mal
genaueransehen (mitderHand
draufklicken -man erhalt einen
Schlissel).
- die groBe Fliege vernichtet
man entweder mit VEN-Potion
(Flask + ZO VEN) oder mit einer
cloud of poison (OH VEN).
- dem grinen Geist macht DES
EW den Garaus (warten, bis er
genau vor Dir steht, denn wenn
ersich gerade bewegt, ntitzt der
beste DES EW nichts).
- die lila Wirmer sind beson-
ders geféhrlich! Man sollte sie
ebenfalls unter eine Eisentir
locken, vorher aber mit FUL IR
(auf Distanz) schwachen. Soll-
ten sie zu nahe kommen, hilft
nurnoch ein YAIR und Zuschla-
gen. AuBerdem sollte man,
wahrend man die Wirmer dn-
lockt, immer wieder mit MELEE
einen draufgeben und zwei
Schritte zurtickweichen, um ei-
nen neuen MELEE-Schlag
ausfuhren zu kénnen.

S
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DUNGEON
MASTER

- den Teowand nicht vergessen
(brauchbar, leider auch sehr
schwer zu erkennen - liegt auf
demBodenineinem ansonsten
leeren Raum).

- kurz vor dem Ende sieht man
eine Mumie hinter einer Falltar
auf einer Bodenplatte stehen.
Man wirft entweder einen club,
einen dagger oder schieBt ei-
nen Pfeil. Doch Vorsicht: Es
kommen nun acht Wurmpaare,
die man sich mit 0.g. Methoden
langsam aber sicher vom Leibe
schaffen muB. Wichtig ist dabei
eine gute Vorbereitung (Starke,
Ausdauer, Mana).

Level 5 - Treasure Stores und
Eingang zum Riddle Room:

- Treasure Stores - 1.Raum
rechts; Vorhange

Um zum anderen Ende des
Raumes zu gelangen, muB man
sich wie folgt fortbewegen, oh-
ne sich zu drehen:
Rechts/Hinten/Vorne/Links/
Rechts/Hinten!

Man sollte aber trotzdem an je-
der neuen Position vorsichts-
halber eine ganze Drehung
vollfihren, um Gegenstinde
auf dem Boden zu finden.

- 2. Raum rechts Eisentir und
Raum mit Kndpfen:

Links neben der Eisentlir befin-
det sich ein Loch in der Wand,
das man genau untersuchen
solite. Im Raum mit den Kndp-
fen findet man zunachst 2
Knopfe in den Wéanden. Man
beginnt mit dem Knopf gegen-
tber vom Eingang. Insgesamt
werden durch das Knopfdrik-
ken 5 Knopfe sichtbar (ohne
Gewahr).

- 3.Raum rechts (gegeniber
Eingang) Endlos-Raum

Man geht sofort nach rechts an
der Wand entlang bis zur Ecke.
Dort dreht man sich einmal
nach rechts und drickt den
KnopfinderWand. Daraufdreht
man sich wiederum nach
rechts und geht bis zur gegen-
tiberliegenden Ecke. Drehung
nach rechts bis zur nachsten
Ecke,und das gleiche nochmal,
worauf man sich am anderen
Ausgang des Raums befindet.
- 4 Raum rechts (links vom Ein-
gang); Falltir-Raum:

Nicht schwierig - man sollte am
besten rechts beginnen (wie-
derum sollte man den KompaB
in der Hand halten, ........ )
- alle Monster lassen sich mit
bekannten Methoden Klein-
kriegen (griner Schleimling
wirft giftige Kugeln !).

S
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-den nachsten Level findet man
nur durch den Riddle Room,
welcher folgende Rétsel bein-
haltet:

1. I'm all, I'm none - Mirror of
Dawn.

2.Golden head and tail -Gold
Coin.

3.Blue like the sky —Blue Gem
4.1 arch yet have no back - Bo-
gen (neben der nun offenen Tur
offnet sich die Wand, und man
bekommt einen Schliussel).
Level 5 - Riddle Room:

Man dreht sich sofort nach
rechts und steckt einen Gold
Coin in das Loch in der Wand.
Wieder verschwindet eine
Wand, und man hat den dritten
Iron Key.

- Nach zwei Tiren Abzweigung
rechts

An der linken Wand entlang fin-
det man einen Knopf. Man
drickt ihn und geht nun weiter
an der linken Wand entlang, bis
in eine zwei Schritt tiefe Sack-
gasse (Magical Box). Dort
drickt man wieder einen Knopf
an der linken Wand. Man geht
den selben Weg wieder zuriick
und sieht am Ende nun eine
neue Sackgasse, in derein Iron
Key und ein Torso Plate wartet.
- Abzweigung links.

Gleich nach der Fur sieht man
an der Wand einen Ring, an
dem man vielleicht ziehen soll-
te.

FUL: Magic Torch
ZO: Open Door
YA IR: Magical Defence

OH VEN: Cloud of Poison
FUL IR: Fireball
DES VEN: Poison Spell

OH IR RA: Magic Light
DES IR SAR: Darkness

OH KATH RA: Fireball

Zauberspriche

YA+Flask: Mon Potion {Stamina Points)
VI+Flask: Vi Potion (Health Points)

YA BRO: Magical Defence
VI BRO + Flask: Unven Potion

DES EW: Zap gegen unmaterial beings (griiner Geist)
ZOVEN + Flask: Ven Potion

FUL BRO KU + Flask: Ku Potion (Strength Points)

YA BRO ROS: Magische FuBspuren

OH BRO ROS + Flask: Ros Potion (Dexterity Points)
YA BRO DAIN + Flask: Dane Potion (Wisdom Points)
YA BRO NETA + Flask: Neta Potion (Vitality Points)
FUL BRO NETA: Fireshield

OH EW RA: Ermdglicht Blick durch Wande und Tiiren
OH EW SAR: die Gruppe wird unsichtbar
Z0 BRO RA + Flask: EE Potion (Mana)

ZO0 KATH RA: Zokathra Spell
(kleiner leuchtender Stein)

- 1.Raum ganz rechts:
Vorsicht: Feuerkugelspeiende
Monster - YA IR.

Man geht am besten sofort
nach rechts und betatigt den
Hebel an der Wand. Dann er-
scheint ein Vorhang, in den
man im unteren Viertel etwas
Unwichtiges hereinlegt. Die Ei-
sentlr 6ffnet sich, der erste Iron
Key tritt hervor.

- 2. Raum rechts (King filius):
siehe 1. Raum.

Man geht zuerst in die linke
Sackgasse und drickt den
Knopf.Als nachstes driickt man
den linken Knopfin der zweiten
Sackgasse.DieWand zwischen
den Sackgassen verschwindet.
- zweiter Eisenschlissel.

- 3.Raum links (King Milias):
Vorsicht: Zwei Skelette - YA IR
und/oder FUL IR

-Vorhang dahinter:

Hier kommt es aufSchnelligkeit
an. Man versucht zur Tur zu lau-
fen, wenn gerade kein Vorhang
sichtbar ist und drickt sofort
den Offnen-Knopf. Nachdem
man wieder zuriickgesetzt wur-
de, macht man einen neuen An-
lauf, aber nur zwei (schnelle)
Schritte. Den hinter der Tir er-
scheinenden Vorhang passiert
man wiederum mit zwei schnel-
len Schritten, wenn er gerade
nicht sichtbar ist (Solid Key).
-Ander Stelle Test yourstrength
a) rechts:

Man geht am besten erst nach
rechts und erforscht dort den
Dungeon, bis man in einem
Raum mit bereits bekannten
Monstern eine Armbrust und
einen Slayer findet

b) links:

Hier schieBt man einen Slayer
(alles andere kommt zuriick).
Dieser 6ffnet eine Eisentir, an
der man zuvor schon vorbeige-
kommen ist, wenn man rechts
gegangen ist.

- Alles andere dirfte keine
Schwierigkeiten bereiten.
Level 7 - Feuerkugeln:

-in diesem Level kommt es dar-
aufan, einen dervielen Vorh&n-
ge auszuschalten, da dieser
dafar verantwortlich ist, Feuer-
kugeln, die aus zwei winzigen
Léchern in der Wand kommen,
so umzulenken, daB sie prak-
tisch durch den ganzen Dun-
geon fliegen und dort immer
wiedervon anderen Vorh&ngen
umgelenkt werden.

Man findet diesen Vorhang mit
seinem Schalter folgenderma-
Ben: Nach der Treppe links dre-
hen, zwei Schritte vorwaérts,
zwei nach links, drei nach vor-
ne, vier nach links, einen nach
vorne,einen nach links,elfnach
vorne, warten, bis keine Kugel
fliegt, einen nach vorne, Knopf
dricken, einen nach rechts,
drehen, bis man einen griinen
Wandknopf sieht, einen nach
vorne, grinen Knopf driicken,
warten, bis keine Kugel fliegt
und in der Sackgasse, woher
die Kugeln kommen, so schnell
wie moglich die Kiste holen und
wieder rausrennen. In der Kiste
befindet sich der Skeleton Key,
den man spéter bei einem To-
tenkopf in der Wand benétigt.
Wichtig ist vor allem, darauf zu
achten, daB man immer auBer-
halb der Flughahn der Feuer-
kugeln lauft.

(Zsfg: Lidrehen, 2 vo, 21i,3vo,4
li, 1 vo, 1 1i, 11 vo, 1 vo, Knopf
dricken, 1 re, drehen, bis gri-
ner Knopfsichtbar, 1 vo,grinen
Knopf driicken, schnell Kiste in
Sackgasse holen.)

- Sollte man in einen Vorhang
gelaufen sein, beachte man die
Drehung!

- In diesem Dungeon gibt es
sehr viele griine Geister (viele
DES EW vorbereiten).

- Auch dieses Mal muB man die
Wande nach Schaltern absu-
chen und einen Solid Key fin-
den, der irgendwo auf dem Bo-
den liegt.

- Gefahrlich werden kann auch
ein kleiner Kobold, der einen
sehr schnell bestehlen kann
(vor allem wichtige Waffen und
Fackeln)

- sonstige Monster: Mumien
und Skelette

Level 8 - haarig:

-am Wandspruch 'when rock is
not rock’ geht man links dane-
ben einfach durch die Wand.
Doch jetzt kommen die brutal-
sten Monster:

1. ein kleiner Gnom, der ver-
schiedene Zaps draufhat.

2. ein undefinierbares Tier (Mi-
schung aus Vogelund ..... )
3. als Krénung die Riesenratte,
an der man sich ganz schon die
Zahne ausbeiBen kann.
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Spielhilfe fir Dungeons aus Garrison 1

Name des Du on |G ts|GuardsiDemons/ConjurersiSorceraersDeaths/Amorphs/Mag. FlaschenFragezeichenEssen|ScrolldExitl Bemerkunge

16 [Citadel | viele viele |viele viele schlecht etwas Scrolls erforderl.
Tep. im Mitte |

17 |Conjurer and Demons  wenige viele [wenige grin schlecht viel 2 ik

1 8 [Conjurers only | viele o.l. [schn. Sp.

19 |Darkness mehrere versch.
Bilder mit gleichem

20 [Dead king, tomb viele wenige einige |einige  [d.rot+grin+ro- etwas| 1 |u.r. [min.3 Scroll for

sa+weiB+gelb mag.Block+Gho.+Dea

lalle Teo.mitnehman |

21 |Deaths viele |einige rot etwas u.r. [schn. Sp.; Kreuz r.m.
gegen Death;Scrolll

2 2 |Debug - leval mehrere|mehre- (mehrere mehere einige |einige [gelb + d.rot 2x oben gut  [viel o.l. |schn.Sp.; Tep.l;

re 2x unt.schl. Scroll f0r mag.

2 3 |Demons viele d.rot viel m.

2 4 |Demons only viele o.l. |schn.Sp.

2 5 |Dodge em 1 mehrere|viel sinige gran + d.rot gut 0. [st. Sp.; Scroll fOr
mag. Block + Conj.

2 6 [Dodge em 2 viele |viele viele am einige dunkelrot + o.m.

Anfang grin
27 |Don t touch the door mehreraleinige mehre- |viele gelb + griin gut gut 1 1 Scroll notwendig
re
28 |Don t waste your viele mehre- [einige etwas o.r. |1 Scroll fur Deaths
amulets re

28 |Door spiral viele viele |viele viele viele rosa 2 x gut etwas 1 |o.m. [st.Sp.; Scroll erfor-
derl. am Anfang

3 0 |Doors, but not keys viele viele viel 1 |u.d. [schn.Sp.

Wie versprochen gibt's
f hier die Fortsetzung der
GARRISION  1-Tabellen
von Peter Géhmann.

%k ok o o o o ok ok ok ok

Einen Tip fir SARCOPHASER
haben wirvon Charly (wer auch
immer das sein mag) erhalten.
Man dricke lediglich die Tasten
JF3% .,F5“ und ,F6“ (oder statt
,F6“ die ,F7“), eventuell sogar
mehrmals,und habe es leichter.

ok o o ok o o ok ok o o

Wenn man bei TODDLER auf
dem C-64 die C-Taste festhélt
und gleichzeitig ,Restore”
driickt, kann man in Level zwei
anfangen. Kam von Karsten
Seiderer.

T o e ok ok ok o o ok o ok

Einen SUPER SPRINT-Poke
fir den Spectrum: POKE
49358,201. Nun kann man
auch ruhig Letzter werden.

Yook e o ok ok ok b oA b ok ok

Jetzt und hier gibt’s den Tip fir
TEST DRIVE , der auf dem Ami-
ga wie auch aufdem ST funktio-
niert: Sobald man im letzten
Gang mit hoher Geschwindig-
keit auf eine Kurve zurast, ein-
fach den Feuerknopf driicken
und warten, bis die Kurve vorbei
ist. Der Wagen behélt die Ge-
schwindigkeit bei und bewegt
sich kein biBchen aus der Spur.
So kann ,man (fast) unbe-
schwert alle Levels besichti-
gen.Und gekommen ist dervon
Hanno Oppermann aus Rheine.
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Lexende filr die Bard’s Tale II-Dungeonkarten :

Orientierungspunkte(keine bes. Bedeutung)

‘Normale’ Wand

"Normale’ Tiir

Geheimtiir(nur mit bes. Zauberspruch sichtbar(z.B. GRRE))
Tiir,die nur von einer Seite passierbar ist

Wand,die nur von einer Seite zu durchschreiten ist,und nur
von der nicht passierbaren Seite zu sehen ist

TRAP-Feld(Falle,die die Spieler einiger Hitpoints beraubt)

Feld,auf dem alle magiegeladenen Partymitglieder einige
Spellpoints verlieren

*FIRE’~ Felder und dhnliche Felder,auf denen alle Party-
mitglieder einige Hitpoints verlieren

Wirbelfeld(die Party wird auf diesem Feld bei jeder Bewegung
kriftig um die eigene Achse gedreht)

Anti-Magie-Feld(es konnen auf diesen Feldern keine Spells los-
gelassen werden und keine magischen Items benutzt werden)

Treppen nach oben/unten

Texthinweise,die man in den Dungeons findet(kdnnen aus den
Listen fiir Texthinweise ersehen werden)

Portal nach oben/unten
‘Pripwire’ (nur bei Oscon’s Fortress)

*Sound of silence’- Feld(Feld,auf dem jegliches Barden-
gedudel aprupt verstummt)

Bereich,der nicht betreten werden kann
Dunkelgone

Teleport-Feld(wohin man,auf einem Teleport-Feld teleportiert
wird,kann man aus der Tdbelle rechts neten der Bungeonkarte

ersehen)
S

Teleport-Ziel



So, es wird ja mal wirklich Zeit,
daB wir uns ein wenig mehr um
die Spielervon BARD’STALEII
und so kiimmern. Deshalb wer-
den wir Euch in dieser und den
folgenden Ausgaben helfen,

dieses (und andere Rollen-
spiele) zu losen. Karten und

Text, die Ihrhierfindet, stammen
von Peter Bachmann aus Gre-
bendorf:

Vor einiger Zeitistin der ASM ja
bekannterweise schon eine
Kopfnuss zu Electronic Arts’
Superkniller Bard’s Tale Il ver-
offentlicht worden.

Jetzt gibt es fuir alle die, die trotz
der Kopfnuss immer noch eini-
ge Probleme mit der Ldsung
des Spiels haben, bzw. fur alle,
die zu faul zum Kartographie-
ren sind, ausfihrliche L&-
sungshinweise mit den Karten
aller Dungeons, den Lésungen
samtlicher Réatsel und sonsti-
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gen Tips, die man zum erfolg-
reichen Spielen so braucht. Da-
mit wére dann auch den hoff-
nungslosesten Spielern, die ih-
re BT llI-Disketten womdglich
schonvor lauterVerzweiflungin
den Toaster stecken wollten,
bestens geholfen. Also, Disket-
ten raus aus dem ollen Toaster,
und jetzt mal gut aufgepaBt!
Wirwerden Euch die Karten der
Wilderness und der 6 Stéadte
nicht nochmal préasentieren, da
dies in einer friiheren Ausgabe
der ASM namlich schon ge-
schehen ist. Ich gehe also
gleich zu den Dungeons und
den darin befindlichen Deaths-
nares (ber, wobei ich jeden
Dungeonkomplex einzeln ab-
handeln werde.Zu Beginn sage
ich immer,in welcher Stadt sich
die Snare bzw. der Dungeon
befindet und gebe weitere all-
gemeine Informationen (ber
den Dungeon ab.AnschlieBend
liste ich Euch alle Texthinweise
(Lésungstips, Rétsel, etc.) auf,
die in den Dungeons auftau-
chen, und gebe schlieBlich,
falls notwendig, Kommentare
bzw. Lésungen von Réatseln be-
kannt. Am Ende jedes Dun-
geonkomplexes behandele ich
jede Snare dann noch separat
und gebe den Lésungsweg ei-
ner jeden Snare ausfihrlich
zum Besten. Die Dungeonkar-
ten zu den Texten findet |hr
dann sicher auch noch irgend-
wo abgedruckt. So, genug rum-
gefaselt, kommen wir mal zur
Sache :

0.) Dark Domain (Starterdun-
geon):

Der Starterdungeon befindet
sich in Tangramayne. Man muB
diesen Dungeon nicht unbe-

dingt besuchen, da man weder
wichtige Hinweise fir den wei-
teren Verlauf des Spiels, noch
ein Segmentdes Zeptersinihm
erhélt, es ist wirklich nur dazu
da, um eine neu erschaffende
Party zu trainieren. Der in der
Eingangshalle des Dark Do-
main rumspukende Hofwizard
rickt die fette Experience-
Point-Belohnung flur die Erret-
tung der besagten Prinzessin
aus den Klauen des Dark Lord
auch nur bei Party-Mitgliedern
unter dem 13. Level raus. Also
wirklich nur reingehen, wenn
man eine Party neuangefangen
hat, oder wenn man nun unbe-
dingt der holden Prinzessin
(haha) einen Gefallen tun muB.
Ubrigens, das 'Dark Domain’
besteht aus 4 Etagen und solite
mit einer Party von maximal 6
Mitgliedern angegangen wer-
den. Kommen wir nun zu den
Texthints :

Dark Domain (Level 1):

1.) A magic mouth on the wall
shouts: ,Turn back, adventu-
rers — you are not the first and
you won't be the last to attempt
to save the Princess!“ (miese
Panikmache!).

2.) The door here looks as if so-
mething was trying to get out.
(Immer diese Randalierer)

3.) In the room beyond the dark
lies the bite behind the bark; to
avoid a gruesome fate line your
arrow true and straight! (hib-
sches Gedicht, nich’ wahr?)

4) The blood-stained wall
shows that many battles have
been fought here.

5.) Beware the creature that lies
in the middle of darkness!
(Quatsch)

6.) There are some scribings
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onthewall:,The Princesslives “
7) In areas unpassable, seek
entrance by 'Phase Door’ to
learn the secret of the double
(o [T [ <o
8.) An old man appears and
speaks to you, saying: ,Below
you now, thrice count the floors,
play the last for the double
doors.“. He then vanishs.

(Also, lhr habt’s gehort.)

Dark Domain (Level 2):

1.) Scrawled on the wall is a
message: ,Mangar was here!"
(So ein Schmierfink, was fallt
dem bloB ein. Wenn das jeder
machenwirde ............
2.) Astrange message is written
in the wall: ,SAMEN NGHOINT*
(Es ist auf jeden Fall nicht das,
was ihr denkt!!)

3.) One level down map wall
and floor, look towards the cor-
ners and read the four (Schon
WIBHET o504 i i i sinsin o miaynae )
4.) A large winged creature of-
fers to join up with you. (Auf je-
den Fallin die Party aufnehmen,
da sie die Party im vierten Level
zweimal uber einen Abgrund
hinweghebt!!)

5.) A sign in the wall says
~MONSTER REFORMATORY*
(Gute Manieren oder gar Fried-
fertigkeit zeigen die Monster
von Bard’s Tale |l trotz dieser
Besserungsanstalt nicht, das
kann ich Euch sagen ....... )
6.) Ask the bearded one of the
Tombs.

Dark Domain (Level 3):

1.) Seek the four cornered let-
ters.

2.) Avoice proclaims: ,The win-
ged one can traverse the gap.“
3.) A sign says ,STAIRS
STRAIGHT AHEAD"

4.) A corpse is here
with a tombstone
marked 'HOTWIND:
(Der hat sich ausge-
pustet.)

5.) The answer to the

doubledoors lies
hidden above.
6.) ,Look at the

spells of sorcerous
mind, who is the ma-
ster of the mind?*
(Die Antwort ist na-
turlich '"MAN-
GAR’,und dierichtige
Beantwortung lasst
dann  schliesslich
bei (19/01) eine Tur
erscheinen, die den
Durchgang zur Trep-
pe flrdenvierten Le-
vel (fast) freigibt.)

7.)A magic mouth on

the wall speaks:
»Speak the word and
pass by:" (Das Pass-

word heiBt selbstver-
stéandlich’PASS’ und
dieses gibt nun end-
gultig die Treppe
zum vierten Level
frei.)

Dark Domain (Level 4):

1.) Adeep chiasm can be seen
to the north.

2.) Two huge double doors
block your path to the north.
(Hier muB man sich nun vor die
Tiren stellen und einen Barden
der Party das siebte Lied du-
deln lassen, worauf sich, welch’
Wunder, die Turen 6ffnen.)

3.) You've entered the throne
room of the Dark Lord. He
doesn’t sound pleased to see
you. ,Destroy these scum! he
screams. His friends advance
onyou hungrily. (Dann stellt die
Jungs mal kalt.)
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4.)There is a Princess here.She
really wants to be rescued. You
can (B)ring her with you, (F)ight
her or (L)eave her behind.
(Dann tut der Mieze doch den
Gefallen, ich hoffe aber, daB lhr
vorher den Dummvogel schon
habt fallen lassen, da es sonst
ein bichen engwerden wiirde in
der Party.)

Jetzt misst Ihr die Tante nur
noch zum Hofwizard bringen,
und die Belohnung ist Euch si-
cher.

1.) THE TOMBS (+ Deathsnare
1):

Den ersten Dungeonkomplex
'The Tombs’, der aus drei nicht
allzu miesen Levels besteht,
findet lhr in Ephesus im soge-
nannten 'Temple of Darkness’
Man kann diesen Dungeon-
komplex héchstens zu sechst
angehen, da man in der
Deathsnare,im dritten Level der
"Tombs’, zum Losen derselben
eine weitere Person in die Party
mitaufnehmen muB, aber dazu
spater mehr.

Ach ja, ehe ich’s vergesse, der
Evil Lord dieses Dungeons ist
der Dead King. (Anmerkung bei
Text 4 beachten!)

The Tombs (Level 1):

1.) A magic mouth in the wall
speaks: ,Greetings, mortals.
These tombs are a trap for the
unwary. Take care, you, do not
perish as a result of your care-
lessness .. “ (Nur nicht nervos
machen lassen!)

2.) On the wall is etched this
poem: (jetzt wird's poetisch)
»The snare of death right spins
in whole.”

3.) . asfire-ones feast on the

L
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dead man’'s game . (Jetzt fehlt
schon am Anfang und am Ende
was. Wenn das so weitergeht )
4.) yet savage words can cut
the rock
5.) and feathers split the head-
man’s block. (Unwichtig)

6.) On the wall, scrawled in
blood isisthis message: ,Look,
oh ye mighty, and despa;r the
tombs are not . “ (Uberfliissig)
7.) A voice whispers: ,After the
toxic one, chuck yourselves for
a special thing that appears
common.“

8.) Aliving statue stands before
you, saying, ,Name the city--P “
("PHILLIPPYI ist die Losung, was
sonst).

+Know this, then, the first Snare
lies on the third level of the
tombs". He suddenly vanishs.
9.) A magic mouth on the wall
speaks to you, saying this:
»,Things change, even unnoti-
ced, and not always for the bet-
ter.” (Und damit wird man eine
Etage tiefer beférdert.)

The Tombs (Level 2):

1.) Scratchings on the wall
read: ,The strange mage wants
two words: What Tr. did, in ans-
wer to the paradox, and what
word he said at the end of
things.” (Hint, bezieht sich auf
das Rétsel, das zu l6sen ist,um
in den siebten Dungeonkom-
plex zu kommen.)

2.) A magic mouth on the wall
speaks: ,The test of time has
laid to waste the power of the
true wand. Only the one can sa-
ve it,yet at the cost of his old life

3.) An old man is here and says
to you ,l am the keymaster.| ha-
ve something to sell you for the
low prize (von wegen) of 50000

N
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gold pieces” (Dieses Angebot
sollte man trotz des horrenden
Preises annehmen, wenn man
noch keinen Masterkey (z.B.
aus BTI) besitzt,da ervor allem
in den Stadten Tore zu Dungeo-
neingédngen o6ffnet, die einem
sonst versperrt bleiben wir-
den.)

4.) You've entered the cham-
bers of the Dead King. He
doesn’t look too pleased to see
you. He screams a curdling
battlecry and heads your way.
(Man braucht die Fursten La-
goth Zantas nicht unbedingt zu
téten, auBer wenn sie einem
den Weg versperren, also hal-
tet’s mit dem Dead King wie ihr
wollt, einen Weg versperrt der
jedenfalls nicht.)

5.) Scratchings on the wall
read: ,The great T had, at the
end ofthings, to beg, with akind
word." (wie bei 1)

6.) Scratchings on the wall
read: ,He was told to burn, and
is that paradox knew a multitu-
de of solutions.” (wie bei 1)

7.) Scratchings on the wallread:
.The great one knew success at
all points. Defect was never et-
ched in his destiny.” (wie bei 1)
8.) Scratchings on the wall
read: ,Trachaim’s task was al-
ways reversed. This is the para-
dox.“ (wie bei 1)

The Tombs (Level 3):

1.) On the wall (scrawled in old
blood) is: ,Pick yer poison,
boys!"

2.) You see some words etched
on the wall: ,Ask before all
others, when time is short. For
the last must be the first.”

3.) Etched on the wall are these
words: A Party of sick people
might escape where the heal-
thy fail.

4.) Etched on the wall is this rhy-
me: The won flame in ancient
grip might cause the cloudy
and to slip
5.) An old man (doing a fireball
trick) wearing agarmentofpure
gold, says: ,The name ofit |sthe
etaffiof: o va svmwsames
(Hier muss man nun 'OLD’ ein-
geben, um von diesem netten
alten Herrn den Tip zu kriegen,
daB man den 'Sage’ in der Wil-
derness doch mal nach Fans-
kar fragen sollte.)

6.) A voice says: ,and the old
shall lead the way.“

Deathsnare 1:

7.) Snare 1: A cloudy face ap-
pears and says: ,Your time
draws to a close, mortals. Show
the answer to me or perish!

8.) My goodness, you look thir-

sty.

9.) Think quickly, mortals. Con-
trariness is often the key.

10.) There's a fountain here, of
foul water. Who will drink?

11.) There's an old wa'rior here,
you can (A)sk him to join,
(F)ight him or (E)xit in peace.
12.) There’s a Toxic giant here,

9
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you can (A)sk him to join,
(F)ight him or (E)xit in peace.
13.) There’s a segment to the
scepter here.

Lésungsweg :

Um aus der Deathsnare 1 heil
und mit Segment Nummer 1
wieder rauszukommen, geht
man am besten zuerst zum
Brunnen (bei 10) und lasst alle
Partymitglieder von dem faulen
Wasser trinken, wodurch alle
Mitglieder vergiftet werden.
Danach geht man zum ,OId
Warrior® (bei 11) und fragt die-
sen, ob er nicht vielleicht Lust
hétte, in die Party einzutreten,
worauf er prompt einschlagt.
AnschlieBend geht man dann
zum Toxic Giant, stellt den War-
rior am besten vorher gleich an
die Spitze der Party und kampft
mit diesem. Eure Party wird den
Toxic Giant mit Sicherheit be-
siegen, der ,Old Warrior* wird
und muB dabei aber draufge-
hen.

Da der tote Warrior nach dem
Kampfan das Ende Eurer Party
gerutscht ist, muss er nun wie-
deran die ,Pole Position* (erste
Stelle) gesetzt werden, auf daB
er Eurer Party mit seiner
'TORCH!" den Weg leuchte.
SchlieBlich geht es dann wie-
der zurlick zum ,Cloudy Face®,
das Euch dann nochmal irgend
so’'n Quatsch erzahlt, bevor lhr
dann endglltig bei (10/9) west-
licherseits eine Tur findet,
hinter der der erste Teil des
Zepters auf Euch wartet. Dann
miBt lhr nattrlich wieder raus
aus dem Dungeon, aber das
werdet |hr schon hinkriegen.
Ubrigens, in allen Deathsnares
hat man nur begrenzt Zeit, und
man kann auch keine Magie
einsetzen, ebenso wie man in
einer Snare keine Pause ma-
chen kann. AuBerdem ist auch
oft 'Sound of Silence’angesagt.
Das heiBt also flr Euch, daB Ihr
am besten vor Eintritt in eine
Snare den 'CAEY'-Spruch los-
laBt (falls erin Eurem Spruchre-
pertoire vorhanden ist), der halt
namlich fast ewig, wird aber
durch den Eintritt in ein Dunkel-
feld geldoscht. Deshalb emp-
fiehlt es sich, fir alle Falle noch
ein paar Lampen einzukaufen,
bevor man eine Snare betritt,
wenn man am Ende nichtin vol-
liger Umnachtung (nicht unbe-
dingt geistig, oder doch?) sei-
nen Weg durch die Snare su-
chen will. AuBerdem solitet Ihr
nicht fur eine langere Sitzung
aufs Klo gehen oder mal eben
zum Mittagessen verschwin-
den, wenn |hr Euch gerade in
einer Snare befindet, sonst
fahrt Eure Party namlich in der
Zwischenzeit zum Adventurer-
himmel auf, und Ihr kénnt den
ganzen Kram nochmal von vorn
anfangen.

So, das war's erstmal flr heute,
in einer der nachsten Ausga-
ben geht's dann weiter. Bis
denn, Peeder.
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Biete Hardware

Verkaufe 3-jahrigen Atari 800 XL mit Data-
sette XC-11, Bedienungshandbuch und 8 Kas-
setten mit Top-Games flr nur 350,- DM. Wahle:
08807/7981 (Flopsi)

Sound Sampler Deluxe zu verkaufen (neu) mit
Mic., Anleitung usw. Preis ca. 150,- DM / Spie-
lesammilung: 30 Disks. 75,- DM / 25 Original
Cass. nur 150,- DM (C-64) fragen nach Uwe:
040/4103288!!!

C-64, 1541, SP120VC, CD3195C, 1530, C.
Prot. Pro, Papier, Disks, Tapes, Literatur, D.
Boxen fir Schlappe 999,99 DM! Wo??? Call:
06181/56008 (Axel) 18 - 20 Uhr! — Take it —

Topgiinstig: C-64 Komplettsystem (C-64,
Floppy 1541, 1530 Diashowmaker + Joystick,
2 Diskboxen, Disks, etc.) fiir 550,-- DM (VB) zu
verkaufen!!! Mark Wilcke, Uhlandstr. 12 7300
Esslingen Tel.: 0711/383879

*** Verkaufe Sega-Master-System *** Mit:
Lightphaser, 2 Joypads, Alex Kidd, Wonder-
boy, Out Run, My Hero, Hang on und 3 Spiele
fur Lightphaser! Nur 480,- DM! Tel.
06233/69483 (Denny)

Wenn Ihr meinen Tondigitalisierer mit Garan-
tie, dt. Anleitung, Software, Mikrofon, haben
wollt, hdngt Euch an die Strippe und wéhit
Samstags 02642/400936 Preis VB 50,- DM!!

Verkaufe AMIGA 1000 mit Monitor 1084. 6
Monate alt. VB: 1700,- DM Tel. 02651/72486
Verkaufe C-64 Il + 1541 Il! Beides 1 halbes
Jahr alt + Data + Finalcart. + 3 Joysticks +
Geos mit Buch + Abdeckhaube + Hefte fir
nur VB 600,-DM. Ruft an bei Thorsten E.:
02405/21291

... Verkaufe: CPC 464 mit Farbm. + Floppy
+ 41 Disks und 36 Cass. + TV-Turner +
CPC-Hefte! Preis: nach Vereinbarung! Tel.:
06821/68009 (nach 18 Uhr)

Verkaufe Sinclair QL deutsche Version kompl.
mit 28 Cartridges und deutsches Handbuch fiir
330,- DM. Tel. 08036/8050

Verkaufe kaum gebrauchten Drucker, mit 2
Farbbandern (neu), wegen Systemwechsel: Mit
"NLQ"” und Interface tur C-64/128. DM 700,-
(VB). Call: 05361/774602 von 18 - 20 Uhr

Verk. Sega Master System mit 2 Sega Joy-
sticks incl. Hang on und 12 Games z. B. Alien
Syndrome, Rocky, Zillion usw. 7 Monate alt
NP. 1100,~ DM Verkaufspreis 890,~-DM. Tel.
08105/23010 nach Domenik fragen ab 18 Uhr

Verkaufe C-64, 6 Monate alt + Floppy + Data
+ Reset + Disks und Diskbox. Preis 350,—
DM. Tel.: 02602/70275

Verkaufe Schneider CPC 464 + Spiele +
Monitor + Begleitbuch fir 500, DM. Ange-
bote an: Werner Frohnhéfer, Ohrenbacherstr.
19, 8572 Auebach, Tel. 09643/2528

Verkaufe Atari 520 STM + 2 Laufwerke + 20
Games + 3 Joystick (pro Comp.) + Monitor-
kabel + Maus fiir VB. 700,-- DM. Bitte bei: V.
Blumenberg, Frankfurter Str. 1 - 3, 5000 KéIn
80 Schriftlich oder persénlich!

Magic Formel V2.2 flir C-64 zu verk. Original
Cartridge aus finanziellen Griinden fir DM
150,-. Tel. 0871/22659 nach 17 Uhr, Sa. u. So.
ganztags.

Spectrum 48K, Profitast., Datarec., If.-1, Mi-
crodrive, Joyst. Q52, Interface Seikosha GP50,
14 Cartr. 70 Cass., 500 Games, sehr viel Li-
teratur: 500,~ DM. N. Ossenkopp, Kleinweg 14,
3212 Gronau

Verkaufe ZX Spectrum + Interface 1 + Mi-
crodrive + 7 Cartridges + Hempston Interface
+ Software + Literatur! Preis nach Vereinba-
rung! Adr.: Robert Amann, Oberriedweg 9,
7967 Bad Waldsee Tel. 07524/1301

Verkaufe C-128 D mit Final Cartridge Il + viel
Software wegen Systemwechsels fur nur
900, DM (VB) Thomas Briickner, Celle,
05141/22797 (von 18 - 21  Uhn)

***** FREEZE MACHINE ***** Original
Freeze Frame und Utility Disks V 3.0, Kom-
plettpreis 70,- DM. Tel. 0551/796642 ab 19 Uhr
PS. Suche Astrologie-Prg. mit Anleitung!

2 Jahre alter Spectrum 48K + 11 Spiele
100,- DM! Matthias Feske, Biirgelstr. 4, 6200
Wiesbaden Tel. 06121/522194

Schneider CPC 6128, CTM 644, Joystick
Competition Pro, 60 Originalspiele auf Disk
(Adventures, Baller, Vektorgrafik) fir 3500,~
DM VB. Tel. 0711/803431 ab 17 Uhr

Wegen Systemwechsel, verkaufe ich C-64,
Farbmonitor, Floppy, Datasette, Drucker, ca.
2 Jahre alt, 4 Module, ca. 80 Originalspiele,
Computerschrank, sonstiges, verkaufe nur
komplett. Abholpreis: 1650,- DM Tel.
0211/715679 zwischen 16.30 bis 17.30h zu
erreichen!

Verkaufe C-64 + Software (Originale!) + 2
Joysticks + Datasette + Diskettenlaufwerk +
Box, 10 Leerdisketten. Verkauf gegen
Hdchstgebot (ab 750, DM). Ach ja: 5 Blcher
sind dabei! Tel.: 08571/3278

Verkaufe CPC 6128, CTM 644, Joystick Com-
petition Pro fiir 800, DM (10 Monate alt) oder
VB. Tel. 0711/803431 ab 17 Uhr.

Verkaufe meinen Sega + 3 Spiele und (!!!)
fast neuen Atari VCS 2600 + 7 Spiele flr nur
350,- DM. Schreibt oder ruft an ab 13 Uhr und
verlangt Fabian. Fabian Miehle, Hofangerweg
2, 8201 Neubeuren, Tel. 08035/8488

Verkaufe C-64 + 1541 + Datasette + 2 Jo-
yst. + S7TW TV + 100 Disks { Diskbox + Re-
set + 6 ASM + 11 Orig. Games + Disk-
Locher + Minidiskbox = VB 600,-DM. Tel.
08141/94862 (Meik)

Tausche CPC 464 + Farbe + Drucker + viel
Zubehor gegen Amiga 500 + RGB-Monitor.
QOder verkaufe CPC 464 auch fiir 1000,- DM.
Nur in Franken! Call: 09823/8228 nur von 18
- 20 Uhr. Verlangt Gerhard.

Verkaufe C-64 + 1541-Laufwerk + 100 Dis-
ketten + Originalspiele (The Last Ninja, Jagd
auf Roter Oktober, The Advanced OCP Art
Studio ...) fur 650,-DM. Tel. ab 17 Uhr
0711/879278

ZX  Spectrum + Komplettsystem
(M/Drive/Recorder/Joystick-Interf./viele Prg.)
zu verkaufen. VB 250,- DM. RALF Treuherz,
Albrecht-Direr-Str. 16, 5900 Siegen, Tel.
0271/79769

Verkaufe: Nintendo mit Kassetten. Super Ma-
rio, Kid Karus, Donky Kong 3 Ice Climber,
Donky Kong J. fir 350,-DM. Jirgen Kénigs,
Borsigstr. 24, 8520 Erlangen, Tel. 09131/64831
ab 18.30 Uhr,

*** CH **" Schweiz "** CH *** Verkaufe:
Grafikdrucker Oki 20-Farbig -A500/A2000
Sound - und Ton Digitizier - Amiga Biicher far
sehr glnstig. Ruft an: 065 44 20 85 ab 18 Uhr.

Verkaufe Tl 99/4A Kleincomputer, VB 50,-
DM (originalverpackt). Suche Tauschpartner
C-64/Disk. Habe viele Topgames. Kaufe auch
Games. Tel. 07247/21634 (Ralf) ab 15 Uhr.

Verkaufe: C-64, Floppy 1541, Datasette,
Maus, Joystick, 5 Kassetten, Locher, viele
ASM’s und Happy Computers ... Preis: an
Meistbietenden. Auktion startet ab jetzt unter:
04971/2237. Auktionsleiter: Henning.

Verkaufe Spectrum 48KB + ca. 90 Spiele +
Datasette + Joystick fir nur 220,- DM. Tel.
06182/5882 Christian Roth

Schreibschutz fiir 1541 nur Schalter, Kabel
und Létkolben notwendig. Info + Bauanleitung
fur 5,- DM (VK, NN + 3,- DM). R. Morgenroth,
Elsa 27, 8634 Rodach

Hi Guys!!! Hi Guys!!! Hi Guys!!! Verkaufe C-
128 D mit divers. PRG. auf Disk u. Tape. Preis
VHB incl. Tape usw. Falk Schnoor, Restaurant
Toepferhaus, 2371 Alt-Duvenstedt Tel.
04338/222

Verkaufe Commodore +4 mit Floppy, Data
und 70 Disketten fiir 380,-DM incl. Joysticks!!!
Andreas Broich, Broichstr. 6, 4048 Greven-
broich 5, Tel. 02182/6146

Verkaufe Sega mit 2 Joysticks incl. Hang on
und 12 weiteren Spielen halb. Jahr alt. Neu
1100,- DM, Verkaufspreis 700,- DM. Tel.
08105/23010 ab 18 Uhr nach Domenik fragen.

Sega Master System, Astro Warrior, Pit Pot,
Fantasy Zone 2, Hang on, Sega Joystick, 2
Joypads, 5 Monate alt, optisch + technisch wie
neu fir 230,- DM (VB) zu verkaufen. Tel.
02150/2708

Verkaufe C-64 250,- DM, 1541 m. Speedd. +
250,- DM, Drucker SP 120 VC 350,- DM, 3
Joysticks 55,- DM, Floppysarg + Software
50,-DM, 10 ASM-Hefte 25,- DM, Topzustand
Michael Justen, Bergstr. 10, 5581 St. Aldegund
Tel. 06542/22716

Habe: CPC 464 + MP 2 (ohne Monitor). Su-
che XL + Floppy! Tausch??? Suche: Knight-
ORC-Losung! Biete DM 5,- . André Pietru-
schek, Prosperstr. 23g, 4300 Essen 11

Verkaufe Tondigizer komplett mit Garantie,
Anleitung, Software wegen Systemwechsel!
35,- DM mit Mikro: 50,- DM. M. Schmickler, Eu-
lengasse 29, 5485 Sinzig Tel. 02642/400936
oder 02642/43633 oder 02641/27189 100%

CPC 464 Grinmonitor, Resetschalter, Joy-
sticks, Zeitschriften und vieles mehr. Neupreis
ca. 1500,- DM abzugeben nicht unter 650,- DM.
Meldet Euch bei: 05451/17977 Greets to Turbo
