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' DAS ASM-UORWORT ...

...istgenau so obligatorisch wie die 7,50 Mark, die Ihr
fiir unsere , Informationsbroschiire” ausgeben miift.
Also quile ich mirwieder einen ab, um Euch mitzutei-
len, was lhr ja schon langst besser wiBt. Stop! Viel-
leicht sollte man das (das Vorwort) ab jetzt &ndern.
,Themenbezogen®“ ist das Zauberwort. Nun, dann
greife ich mir doch mal eins. Wie wér’s mit ’nem klei-
nen Stimmungsbericht plus anschlieBendem Kom-
mentar zur MIRRORSOFT-Produkt-Vorstellung wei-

land im Marz?

N ach dem letzten Spektakel im
vergangenen Jahr (in Amster-
dam} luden sich die MIRROR-
SOFT-Leute Peter Bilotta, Sean
Brennan, Cathy Campos, Alison
Beasley, Graeme Boxhall und Paul
Oughton 23 Journalisten aus 5
L&ndern nach Mizza ein. Das Pres-
se-Meeting fand vom 7. bis 9. Mérz
statt. Auch Distributoren aus aller
Herren Lander (Deutschland durch
ARIOLASOFT-Walfram vertreten)
fanden sich zu dem Spekiakel ein.
Am ersten Tag machte ein Streik der
Air France alle Hoffnungen auf ein
gemeinsames Dinnerim Nobel-Ho-
tel ,Beach Regency” zunichte. Erst
gegen Abend waren alle Mann an
Bord der Bar, wo man sich auslieB
und ausgelassen verhielt (Cock-
tails, Bier und Whisky ohne Ende...}.
Dernéchste Tag begann furalle Be-
teiligten im Konferenzraum des Ho-
tels, wo uns die ,MIRRORSOFTS"
und ,LOGOTROMNS" ihre neue Pro-

dukt-Reihe (giltig bis Ende '90)
vorstellten. Gabi (fur den ENTER-
TAINER: eine Zeitschrift, die sich
exklusiv mit PC-Produkien be-
schaftigt) und ich horten aufmerk-
sam zu, verfolgten das aufwendig
produzierte (Money makes the
World go round...) Video, das uns
Gary Penn (Chefredakteurvon The
One") prasentierte, und notierten
uns die Feinheiten.

Wer soll das bezahlen?, fragten
sich viele. Die Prasentation, so toll
und gut organisiert sie auch war,
stellte sich als eine Art ,Image-
{Works)-Werbung" dar. Schén, daB
es den Presseleuten mdglich ge-
macht wurde, sich mal abseits aller
Messe-Hektik zu einem ausge-
dehnten Plausch zu treffen. Viel
SpaB, gutes Essen, 'ne Reihe von
Drinks und eine ,dichte Atmosphé-
re* — das war MIRRORSOFT-Nizza
1980, Bleiben, wie erwahnt, zwei

G

| Nizza?

Was macht denn Manfred mit den vielen fremden Leuten in

{Foto: gast)

Messe in London (fand vom 1. bis 3.
April in Islington statt)?* Und: ,Wer
wird letztendlich die Kosten fir das
riesige Spektakel tragen?” Kom-
mentar: Die Firmen scheinen doch
nicht so Gibel zu verdienen, cbwohl
‘ immer wehgeklagt wird. Der End-

verbraucher wird wohl weiterhin re-

z ZOST e/ DIl S7

D A7 LEN/ Z(‘?S?:m

=

lativ tief in die Tasche greifen mis-
sen; die Preise, speziell fur 16bit,
sind m.E.einfach zu hoch.Vielleicht
sollte dort mal ein Hebel angesetzt
werden ...

EUER MANFRED
KLEIMANN
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Action Games

Programm: Escape from the
Planet of the Robot Monsters,
System: Atari ST (getestet),
Amiga, PC, C-64, Amstrad,
Spectrum, Preis: 16-Bitca.75-
85 DM, 8-Bit Kass. ca. 30 - 40
DM, 8-Bit Disk. ca. 40 — 50 DM,
Hersteller: Tengen/Domark,
England, Muster von: Domark.

inf Jahre ist es nun schon

her, also fast eine halbe
Ewigkeit, als wir wie die Ver-
riickten vorm Speccigehangen
haben, mit fimmernden Augen
vor einem flimmernden Fernse-
her. Der Grund: Wir waren heil-
los dem ,Grapple-Fieber” ver-
fallen, einer Art Malaria fur
Computerfreaks, die den Na-
men Quazatron tragt und im we-
sentlichen eine geféhrliche
Mutation des berichtigten Pa-
radroid-Virus ist. Wir alle hoff-
ten, von dieser geféhrlichen
Krankheit befreit worden zu
sein, doch nun ist sie wieder da
- wenn auch in abgeschwéch-
ter Form. Schuld an dem Dilem-
ma ist ATARI, die mit einem

ganz besonderen Game mit
dem ganz besonders langen
Namen ESCAPE FROM THE
PLANET OF THE ROBOT MON-

| STERS schon im letzten Jahrin

den Spielhallen fir Furore
sorgten. Und bekanntlich ist
DOMARK fur das Atari-Label
TENGEN ein dankbarer Abneh-
mer fur Spielhallenstoffaller Art
- eine Umsetzung war also nur
eine Frage der Zeit.

Die Helden von ESCAPE sind
zwei smarte, coole Sonnyboys
aus dem dritten Jahrtausend,
die sich als Spezialagenten mit

“einer ganz besonderen Aufga-

be herumschlagen missen:
Sie sollen einen ganzen Plane-
ten hefreien! Dieser Himmels-
kérper mit dem markanten Na-
men X" wurde von fiesen Ro-
boter-Monstern erobert,die die
menschlichen Bewohner ver-
sklavten und riesige Waffenfa-

briken erbauten. Zu allem Un- |

gltick wurde auch noch die ge-
niale Wissenschaftlerin Sarah
Bellum von den Robo-Zombies
eingefangen, von der sie sich

den Bau der ultimativen Waffe
erhoffen. Ein weiterer Ansporn

fort auf den Weg zu machen.

versums - schlieBlich sieht die
Tussi echt edel aus...

Aus dieser Story kénnte man
einen Film machen, eine Met-
zelkulisse flir Rambo, einen
Horrorroman, vielleicht sogar

also fiir Jake und Duke, sich so-

Nein, nein, nicht wegen der dro-
henden Vernichtung des Uni-

eine Love Story samt Idiana
Jones, oder... ein Actionspiel

schied sich fur letzteres und tat
gut daran, denn herausgekom-
men ist ein spannendes 3D-
Computerspiel mit Witz und
Charme. Ein bis zwei Spieler
libernehmen die Rollen von Ja-
ke und Duke, dem stérksten
Duo seit Nitro und Glyzerin, und
missen sich durch die Fabri-
ken der Roboter kdmpfen, um
die menschlichen Sklaven und

mdoglichte den Spieledesig-

nern so 'ne Art Pyramidenauf-
bau der Fabriken - wie einst bei
Quazatron. Die vielfaltig auf-

tretenden Roboter lassen sich
jedoch nicht mehr, wie bei dem
Klassiker, ,grappeln® {umpro-
grammieren), sondern dirfen
sofort abgeschossen oder mit
den (begrenzt vorhandenen)
Bomben zerblasen werden.
Und weil's einfach und schnell
gehen soll, kénnen auch die
Geiseln ruckzuck befreit wer-
den: Man berihrt sie einfach,
und schon werden sie an Bord

mit Strategietouch! ATARI ent- |

eines Shuttle gebeamt.

Trotz der einfachen Handha-
bung gestalten sich die Levels
(Fabriken) jedoch weitaus
schwieriger, als man meinen
kénnte. Das liegt an dem leicht
verzwickten Aufbau der Fabri-
ken, die mit aggresiv angreifen-
den Robotern in Massen ge-
spickt sind, und an den vielen
versteckien Extras, die man
einfach haben muB. Zwar kénnt

die Wissenschaftierin zu be- |
freien. Die 3D-Perspektive er-

lhr auch schnurstracks zum
| Ausgang des Levels bzw. der

Fabrik laufen,doch schon daftr
mifBt lhr erstmal die Schal-
tungskésten finden, um die
Rolltreppen in Gang zu bekom-
men. Selbst die Geiseln mUs-
sen nicht alle befreit werden,

S

»Bravo, Domark! Die-
ses Ding hat Pfiffl«

doch gibt es fur jeweils einen
vollgeladenen Shuttle am Ende
des Levels ein Stlickchen Ener-
| gie. Diese widerum ist &uBerst
| wertvoll, weil sie ndmlich in der

9
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Action Games

Hitze des Gefechts daflr sorgt,
daB unser Held nicht gleich bei
jedem Treffer sein Leben aus-
haucht.Doch sogardie Sklaven
sind manchesmal etwas wider-
spenstig, denn sie halten gera-
de mal einen ,versehentlichen®
Treffer aus der Strahlenkanone
aus und |6sen sich beim zwei-
ten Treffer in Rauch auf. Trotz-
dem: Der Brutzeleffekt erinnert
stark an diverse Cartoons und
ist hiilbsch anzuschauen. Wei-
tere Schwierigkeiten warten

aufden Spieler in Form von Ké-
seglocken, unter denen sich
ebenfalls Geiseln befinden.
Diese kénnen jedoch nur von
ihrem Schicksal erlést werden,
wenn wieder der richtige

Schalter gefunden wird. Wenn
trotz allem noch etwas Zeit
bleibt, sollten alle Schrénke
und andere Gegensténde, die
scheinbar nur dekorativ her-
umstehen, zerstdrt werden,
denn nur zu oft verbergen sich
darin noch bessere Waffen,
Energie-Tabletten oder Bom-
ben.

All dies werdet Ihr besonders in
den héheren Levels bitter notig

@
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haben, wenn z.B. die tblen ro-
ten Roboter auftauchen, die
sich sofort (iber unsere Ge-
heimagenten hermachen und
nicht lang mit der Ballerei fak-
keln.

Neben all der Hektik kommt je-
doch der SpaB nicht zu kurz,
denn DOMARK hat es ausge-
zeichnet verstanden, die Gags
und Grafiken des Origianls na-
hezu 1:1 auf 16-Bit riberzuzie-
hen. Da ESCAPE wie ein Zei-
chentrickfilm  angelegt ist,
gibt's einen ausfuhrlichen, gra-
fisch gut gemachten Vorspann
sowie diverse Zwischenbilder,
die fur die richtige Stimmung
sorgen; ganz so wie die alten B-
Movies aus den Filnfzigern.
Ebenfalls hervorragend sind
die Animationssequenzen der
Sprites und die Hintergrund-
grafiken Ubernommen worden.
Es ist ein GenuB zu sehen, wie
der Held bei einem unvorsichti-
gen Schritt Uber den Abgrund
taumelt, sich im Runterfallen
mit beiden H&anden an der Kan-
te festh&lt und sich dannwieder

aufrappelt. Noch spaBiger
wird's, wenn Jake und Duke auf
Energiefeldern résten, an Eng-
passen von Stacheln aufge-
spieBt werden oder benommen
gegen eine Wand laufen - vor-
ausgesetzt, man findet die ge-
meinen Tom & Jerry Cartoons
ebenfalls amisant. Ein Schuf
Ironie kann doch nicht scha-
den, oder?

Wem die grafische Auflocke-

rung noch nicht reicht, der darf
sich nach jeweils drei Levels an
einem Endgegner und nach
vier Levels an einer Bonusrun-
de versuchen. Die Endgegner
bestehen aus je einem Robo-
ter-Monster und haben ganz
linke Tricks auf Lager. In den
Bonusrunden geht's darum, mit
einem Raumgleiter innerhalb
des superknapp bemessenen
Zeitlimits den Weg zu den
nachsten Runden zu finden.
Gelingt dies, darf sich der Spie-
ler auf einer Ubersichtskarte im
néchsten Abschnitt ein Level
aussuchen.

Leider sind gerade die Bonus-
levels technisch recht mies
programmiert. Scrolling gibt’s
namlich hier gar nicht mehr, die
Bilder werden lediglich umge-
blendet. Das leichte Ruckel-
scrolling sowie die verlang-
samte Animation in den Levels
bei vielen Objekten sind dage-
gen noch zu ertragen. Auf dem
Screen ist wirklich 'ne Menge
los, so daB die Verlangsamung
in Szenen mit vielen Feinden

gar nicht mal so schlechtflrdie
Spielbarkeit ist. ESCAPE ist
namlich wahrlich kein einfa-
ches Spiel,diedreiLeben eines
Credits sind schnell ver-
braucht. Abhilfe schalfft hier die
dankenswerte Einrichtung von
9 Credits bei Spielbeginn so-
wie die Zwei-Spieler-Option,
die dem Game viel von seiner
Harte nimmt. Begleitet wird ES-
CAPE naturlich noch von FX

und einer Titelmelodie sowie
Game-On-Sounds. Die
Sounds sind zwar nicht auf-
wendig und arbeiten ohne
Samples, aber zum guten
Durchschnitt kann man sie auf
dem ST z&hlen.

ESCAPE ist also ein geschickt
aufgemachtes Actionspiel, das
in seinen spielerischen Reizen
dem Automaten kaum nach-
steht. Die technischen Fehler
kann man aufgrund der gelun-
genen Animationsphasen und
Grafiken, die fur eine tolle, witzi-
ge Cartoon-Atmosphére sor-
gen, vernachlassigen. ESCAPE
ist ein Ballerspiel mit Pfiff, ein
Spiel fur Actionfans, die Ab-
wechslung, SpaB und Span-

| nung suchen. Was will man

mehr?
Michael! Suck
Grafllc s i i0
YT [ bt e O R e 7
Spielablauf ............ 9
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10

it easy!




Action Games

‘THE LONE RANGER

ODER: wo st bloB mein Pferd?

Programm: Colorado, System: |
Amiga, Preis: ca. 75 Mark, Her-
steller: Silmarils, Muster von:
Palace, London, England.

as waren noch Zeiten, da-

mals achtzehnachtzig im
wilden Westen! Die Luft war
sauber (obwohl auch bleihaltig,
allerdings auf eine andere Art
und Weise), das Wasser klar
und die Leute genauso fies wie
heute. Es gab noch jede Menge
Platz und unberiihrte Natur fiir
einsame Trapper, wie unseren
Helden in dem franzdsischen
Game COLORADO von SILMA-
RILS/PALACE, der auf seinem
Weg zu neuen Jagdgriinden ei-
nen alten Indianer aus den
Handen von feindlichen Rot-
h&uten befreit und damit unver-
sehens in ein Adventure schlid-
dert. Der alte Hauptling, der an-
gesichts der Aufdringlichkeit
seiner Landsleute schon ziem-
lich hintber ist, gibt unserem
Trapper mit letzter Kraft eine
Landkarte, auf der die geheime
Goldmine seines Stammes ein-
gezeichnet ist. Klare Sache,
daB das Bleichgesicht sofort
gierig wird und sich auf den
Weg macht,das Gold zu finden.
Da steht er nun, das Trapper-
Sprite, und wartet geduldig auf
ginen Joystick-lmpuls (Zeitli-
mits gab’s damals zum Glick
noch nicht). Soll er nun in das

Kanu einsteigen, das neben

Diesmal: Cruisin' down the River mal mit Booten statt mit simplen Radschlauchen. Trotzdem war Kiaus

nicht sonderlich begeistert ...

Fotos (é}: Amiga

ihm im Wasser schaukelt, oder
besserden Pfad betreten,derin
den Wald fohrt? Hier muf
schon die erste wichtige Ent-
scheidung getroffen werden,
denn das Spiel kann nur in ei-
ner bestimmten Reihenfolge
gel®ést werden. Da wir von der
Redaktion aber nachts schon
lange nicht mehr auf den Béu-
men schlafen, haben wir uns
bei den fachkundigen Fran-
kees (Frenchies plus Yankees
= Frankees) angeldutet, damit
sich Lederstrumpf nicht um-
sonst die Brandsohlen durch-
lauft.

Der Hero macht sich also auf
den Weg in den Wald, wobei er
auf seine FiiBe angewiesen ist,
denn ein Horse steht ihm nicht

zur Verfiigung und Vau-Achts
wurden erst einige Jahrzehnte
spéter erfunden.

Im n&chsten Bild wartet schon
eine skalpgierige Rothaut auf
ihn, die aber dank Betty, dem
Vorderladergewehr, kurz und

schmerzlos in die ewigen Jagd- |

griinde geschickt wird. Die Wat-
fe wird mit F1 aufgerufen und
mit 'Joystick diagonal nach
oben entgegen der Blickrich-
tung des Trappers plus Feuer-
knopf' geladen. Warum aller-
dings sterbende Indianer mit

einem Knall explodieren, bleibt |

wohl auf ewig das Geheimnis
der Frankees.

Dann wird schon wieder eine
Entscheidung verlangt: den
Weg weitergehen oder den an-

[

deren Weg nach links neh-
men?. O.k., auch hierwollen wir
noch einmal des Elends ge-
denken und den Ulli aus dem
Sack lassen - der linke Weg ist
der richtige!

Im folgenden Bild muB das
Bleichgesicht sofort in die Ni-
sche nach rechits gehen und
hinter den B&umen bis zu dem
Bogenschitzen vorgehen.
Dann ein blitzschneller Ausfall-
schritt nach links, mit nachfol-
gendem tddlichem Axthieb
(F2), und schon isser hin, der
Heide. Nach dem Pflitzebogen
folgt ein axtschwingender Krie-
ger, der etwas zéher als seine
Vorganger ist. Einem richtigen
Country-Boy kostet aber auch
das nur ein mudes L&cheln. Ei-
nige harte Hiebe mit der Axt las-
sen den Sohn eines Kojoten
abtreten. Dabei verliert er sei-

| nen Halsschmuck, der zusam-

men mit dem Fell im linken Bild-
teil aufgesammelt werden soll-
te (Joystick diagonal nach un-
ten plus Fire Button). Die im
Laufe der Geschichte gesam-
melten Gegensténde kénnenin
'Mac Biggles fahrendem Kram-
laden’ gegen SchieBpulver,
Energie etc. eingetauscht wer-
den. Wo Ihr Mac Biggle findet,
muBt Ihr schon selber 'rausfin-
den!

Der nachste Schritt fuhrt in die
Berge, wo einige Goldnuggets
herumliegen und der erste Sa-
ve-Punkt liegt. Der Spielstand
wird némlich an gewissen Or-
ten im Spiel automatisch gesa-
ved.

So, genug der Tips. Bin ja
schlieBlich nicht Euer Rétsel-
knacker. Wie hart es ist, in der
Wildnis den Durchblick zu be-
halten, sollt Ihr am eigenem
Leib erfahren. AuBerdem brau-
chen wir unsere Erfahrungen
noch fiir die KopfnuB, denn
auch diese Seiten wollen ge-
fallt werden.

COLORADOQ ist alles in allem
ein mittelprachtiges Action-
Adventure, das im Aufbau und
der Handhabung an Spiele wie

| Maya, Targhan oder Barbarian

erinnert. Die Grafik ist befriedi-
gend, der Sound I&Bt zu win-
schen (brig. Obwohl sich die
Programmierer einige Gags ha-
ben einfallen lassen, will doch
nicht der richtige Spielspal

aufkommen. Lange Ladezeiten

nach dem Verlust des Lebens
oder zwischen den einzelnen
Sequenzen verstéarken diesen
Eindruck noch. Auf den Punkt
gebracht; Fir 40 Taler kdnnte
ich es noch empfehlen, fir 75

Taler nicht. Klaus Segel
Grafik/Animation ....... 7
Soundi i i 6
Spielablauf ............ 6
Motivation ......ccco0ue 7
Preis/Leistung ......... 5
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Action Games

CORE
01750

. 2.3,4,5,6,7,---

WO IST MEINE BRAUT GEBLIEBEN

Programm: Flimbo's Quest,
System: Amiga, C-84, Preis:
zwischen 30 und 80 Mark, Her-
steller: System 3, England, Mu-
ster von: Herste]ter,

Aus dem Land der kobaldbe-
strahlten Gurken, Holland,
stammt SYSTEM 3’s neuestes
Produkt. Mit FLIMBO'S QUEST
versucht sich die enghsche
Company zum erstenmal im
Jump-and-Run-Bereich. Pro-
grammiert wurde es von einem
hollandischem Team, allen vor-
an Laurens van der Donk.
Ebenfalls von Hollandern; der
Sound: MANIACS OF NOISE
legten sich mal wieder kréaftig
ins Zeug.

Ein kieiner Blick in die Storyvon
FLIMBO'S QUEST verrat, daB
es sich eigentlich um nichts
Neues handelt: Flimbo (der
Held) und seine Freundin Pear-
ly leben gliicklich und in Frie-
den zusammen, bis ein ver-
riickter Professor Flimbos
Freundin entfihrt. Er will an Ihr
ein paar echt fiese Versuche
(tierversuchsméBig) durchfih-
ren. Flimbo will seine Geliebte
nattirlich vor dem abgerehten
Professor retten. Hort sich alles
recht gewdhnlich an. Doch be-
trachten wir uns FLIMBO'S
QUEST einmal etwas néher.

Der Spieler tibernimmt die Rol-
le des tapferen Flimbo, der ver-
suchen muB, Pearly zu befreien.
In alter Wonderboy-Manier muB
er nun sieben aufsteigend
schwieriger werdende Level
iiberstehen. Um von einem Le-
vel ins nachste zu gelangen,
mubB ein Zauberspruch zusam-
mengeschustert werden. Der
Zauberspruch ist aus mehre-
ren Teilen zusammengesetzt.
Flimbo muB ihn innerhalb eines
vorgegebenen Limits beim

10

| Zauberer abliefern; die ver-
schiedenen Teile des Spruches
haben die Gegner unter ihre
Fittiche genommen. In der Sco-
reboard wird angezeigt, wel-
ches Tier den gerade aktuellen
Teil des Spells versteckt hélt.
Dieses Tier sollte schnellstens
entdeckt und anschlieBend ab-

geschossen werden. Die frei-
gegebene Schriftrolle  mubB
hiernach zum Zauberer ge-
bracht werden. Im Raum des
Magiers kénnen tbrigens fir
teures Geld Extras (Zeit, Ener-
gie, SchuBkraft usw.) erstan-
den werden. Die Kohle hierfur
lassen manche Gegner ,her-

umliegen”, wenn sie das Aller-
heiligste gesegnet haben. In je-
dem Level sind Geheimréaume
zu finden, in denen Goldstlcke
ohne Ende 'rumliegen. Sam-
melt man sie Bomb-Jack-mé-
Big in einer bestimmten Rei-
henfolge ein, gibt’'s 'nen Extra-
bonus {mehr Tacken).

Nach der Beendigung aller sie-
ben Level beginnt die toll anzu-
sehende Endsequenz, in der -
halt, halt, halt! Wir wollen Euch
ja schlleBHch nicht alles verra-
ten. Deshalb nun noch ein paar
Worte zu der technischen Ins-
zenierung.

Beide uns vorliegende Versio-
nen bieten (Amiga, C-64) gut
gezeichnete, comicartige Gra-
fiken und verfugen uber ein
sauberes Scrolling (die zweite
Ebene ruckelt ein wenig). Die
Animation der einzelnen Spri-
tes ist sehr gut gelungen, von
der Form her dhneln die Sprites
ihren Kumpanen aus anderen
Games dieses Genres. Sound-
maRig trumpfte besonders die
B4er-Fassung auf,wahrend der
Amiga-Sound mcht so gut
klingt. Da sollten sich die Jungs
von MANIACS OF NOISE néach-
stesmal mehrbemihen.Allesin
allem ist FLIMBO'S QUEST ein
gelungener Cocktall aus diver-
sen anderen Jump-and-Runs,
den man sich einmal ansehen
sollte. Es lohnt sich.

Top/M.Schmidt

Sound
Spielablauf
Motivation

Preis/Leistung
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Action Games

Programm: Magic 4, System: |

Amiga, Preis: ca. B0 Mark, Her-
steller: EAS/Procovision, Her-
ne, Mustervon: Ariolasoft, Riet-
berg.

Die Idee ist im Grunde ge-
nommen gar nicht mal so
schlecht: Vier Spiele aus vier
verschiedenen Genres. Das
Ganze in einen Karton gesteckt
und zum Preis von einem
Durchschnittsprogramm an
den Mann gebracht. Zugege-
ben, es ist keine besonders
neue ldee, aber trotzdem gut.
Noch besser wire es natlrlich
gewesen wenn man in dem
Pack, das sich Magic 4 nennt
und aus dem Hause EAS/PRO-
COVISION stammt, auch vier
besonders gute Games unter-
gebracht hatte. Aber nein, man
muB ja drei Stick raussuchen,
die nur maBig sind und dann
noch einen ASM-Hit dazu pak-
ken - fertig ist die Kompilation.
Uber sowas kénnte ich mich
echt stundenlang aufregen,
aber was hilft's? Nun gut, MA-
GIC 4 enthalt folgende Games:
Roll-Out,Ringside, Zero Gravity
und STAG.

Am besten, ich fange mal mit
dem an, was mir am wenigsten
gefallen hat. ST.A.G. ist unter
der Rubrik Action-Strategie
einzuordnen. Als Fuhrer eines
Raumschiffes mufl man zu ver-
schiedenen Planeten fliegen
und mit den dort anséssigen
Handlern Geschafte machen.
Natirlich mussen die Deals gut
durchdacht sein, denn Sinn
und Zweck des Ganzen ist es,
ginen moglichst hohen Status
zu erreichen.

Ein Ment ermoglicht es dem
Spieler, allerlei Sachen auszu-
wiahlen. So kann beispielswei-
se ge-und verkauft oder der ei-
gene Warenbestand kontrol-
liert werden. In der ,Map" kann
nachgeschaut werden, zu wel-
chem der umliegenden Plane-
ten man fliegen mochte. Der
entsprechende Planet wird mit
der Maus angeklickt; dann
nochmals den linken Maus-
knopf driicken, und man ist
wieder im Menii. Dort muB nun
,Flight angewahlt werden, und
schon geht's ab durch ferne
Galaxien. So toll ist das aller-
dings gar nicht, durch den Welt-
raum zu schippern. Auf dem
mittleren Bildausschnitt des
Screens erscheinen auf
schwarzem Untergrund aufein-
anderfolgend Rechtecke. Nun
muB man versuchen, sich per
Maussteuerung immer in der
Mitte dieser Ké&sten zu halten.
Kommt es anders, als man sich

das vorstellt, gibt's 'n Crash, |

und eine Nachricht erscheint
auf dem Bildschirm. Dieser be-
sagten Nachricht ist zu entneh-
men, daB Raumschiff und Be-
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satzung im Eimer sind und nun
doch wieder mal vonvorn ange-
fangen werden muB.

Wurde die Strecke jedoch ohne
schwerwiegende Schéden
tiberstanden, kénnen mit den
Fremdlingen Geschéafte ge-
macht werden. So geht das halt
weiter ohne Ende: Flug, Deal,
Flug, Deal...

Landen wir aber mal wieder auf
dem Boden der Tatsachen und
begeben uns von der unendli-
chen Weite des Alls —sportliche
Absichten hegend - in den
Ring, um unsere Nase auf die
GroBe von zweien bringen zu
lassen. Gleichgulltig, ob nun zu-
erst die Nase schwillt oder ob
man vorher schon selbige voll
hat - RINGSIDE macht einfach
keinen SpaB. Das Boxspekta-
kel, seinerzeit als Superspiel
apostrophiert und entspre-
chend beworben, stelit sich bei
naherem Hinsehen als ein Pro-
gramm heraus, das auBer Flop-
qualitdten nicht viel zu bieten
hat.Vor dem Kampfmissen die
Kontrahenten ausgewahit und
der eigene Fighter aufdie Ring-
schlacht vorbereitet werden.
Hat man diese Prozedur tber-
standen, so wird es ernst —und
hitter, Nun n&mlich sieht man
die beiden Kampfer im Ring
wieder und muB beobachten,
wie schlecht die Boxer animiert
sind. Eckig und kantig sind ihre
Bewegungen, die Schlage
kommen viel zu langsam, kurz
und gut: Die Bewegungsablau-
fe haben mit der Realitét nicht
viel zu tun. Uberflissig zu sa-
gen,daB man geradevon einem
Boxspiel flissige Animation
und gute Grafik erwartet, wenn
das Game SpaB machen soll.
RINGSIDE kann beides in kein-
ster Weise erflllen. Grund ge-
nug also, Uber dieses Mach-
werk kein weiteres Wort zu ver-
lieren und uns sofort dem
nachsten Viertel der MAGIC 4
zuzuwenden: ZERO GRAVITY.

Nochmal Sport, aber diesmal
ein Volltreffer. ,Voll treffen® muB
man auch bei diesem Game,
sonst ist man wortwortlich der
Loser. Das muB man sich auch
nach jedem verlorenen Game

vom Compi anhoren. Anfangs
war es schon meist so, daB (na-
tirlich) mein elektronischer
Freund gewonnen hat. Doch:
Nur Ubung macht den Meister.
ZERO GRAVITY ist eine Art von
Squash mit sehr futuristischer
Gestaltung. Man kann die Halle
von vorn und hinten sehen -
und dann noch in 3-D, hervor-
ragend! Decke, Boden und
wande konnen als Bande ver-
wendet werden.

Die Wande allerdings sind mit
Vorsicht zu genieBen.Denn hier
gibt es an jeder der beiden
Wande Leuchttafeln, die Raum-
héhe haben. Wenn der Ball auf
eine der Tafeln trifft, hat das im-
mer eine Bedeutung. Der Spie-
ler hat durch die BerlOhrung
entweder Vor- oder Nachteile.
Es kann Punktabzug oder
Punktgewinn bedeuten. Viel-
leicht heiBt es aber auch, daB
nun ein Ball mehrzurVerfigung
steht. Diese bebilderten Wande
geben dem ganzen Game noch
einen Kick. Es ist nicht das Ubli-
che Tennisgeschndgsel, son-
dern etwas ganz Besonderes.
Animation und Steuerung funk-
tionieren ausgezeichnet, und
auch der Sound tragt einen
groBen Teil zum Vergnigen bei.
Lustig war’s eigentlich auch bei
ROLL-OUT, zumindest anfangs.
Wer kennt ihn eigentlich nicht,
den guten alten Pac-Man. Aber
ob’s nicht doch langsam ein
biBchen langweilig wird? Lang-
weilig oder nicht,das Game war
im Pack, und als solches wird
es jetzt auch behandelt. Test-
phase Nr. 1: Witzig — Smilies
miissen von einem grinen
Viech mit herausha&ngender
Zunge in eine Art Fahrstuhltdr
geschoben werden. Ja, ja,
selbstverstandlich sind auch
Monster dabei, die das grine
Etwas mausetot machen - falls
sie es erwischen. Grinsende
Smilies, bunte Monster und
Blumchen. Das Ganze noch mit
dem tblichen Sound garniert -
ein Universalgame.

Testphase Nr. 2: Langeweile
macht sich langsam — aber si-
cher — breit. Irgendwie passiert
nichts Aufregendes mehr, aber
immer noch ist die Motivation
vorhanden, das Game noch ein
biBchen weiter zu spielen.

Testphase Nr. 3: Ich bin mit ei-
nem Krampf in meiner Hand
eingeschlafen.

So, meine Lieben, dann wéren
wir schon wieder mal am Ende
angelangt - fast. Jetzt kommt
noch die Zusammenfassung
am SchluB. Oder - nee, ich
hab’s mir doch wieder anders
iberlegt, heute gibt's einfach
keine abschlieBenden Bemer-
kungen.Ende,aus, SchiuB.Und
tschuB!!!

Sandra Alter
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Programm: Lords of War, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca.70 Mark,
Hersteller: Digital Concepts,
USA, Muster von: Gainstar
Software, England.

ine gelungene Variation

des altbekannten Break-
out-Themas hat DIGITAL CON-
CEPTS mit LORDS OFWAR auf
die Beine gestellt. In dem Spiel,
dasvom Namen hereheranwe-
nig actiongeladene Strategie-
software erinnert, sollen Freun-
de von Arkanoid & Konsorten je-
denfalls voll auf ihre Kosten
kommen, darf man den hoch-
trabenden Worten des Pro-
grammcovers Glauben schen-
ken.
Im Gegensatz zu den alten
BREAKOUT-Spielchen, in de-
nen es salopp gesagt nur dar-
um ging, mittels Schléger und
Ball eine Mauer abzurdumen,
erwartet den Spieler bei
LORDS OF WAR ein ,vbllig"
neuer Bildschirmaufbau, sprich:
Spielablauf. SchlieBlich stehen
diesmal regelrechte Schldsser
zum AbschuB frei, die jeweils
eine der vier Screenecken ein-
nehmen. Ansonsten ist aber ei-
gentlich alles beim alten ge-
blieben. So macht wieder ein-
mal ein wild herumspringender
Ball die ganze Gegend unsi-
cher, indem er bei jeder Kolli-
sion mit einer der vier Burgen
ein Stlck Mauer aus deren
Bollwerk herausbrechen [4Bt.
Gllacklicherweise haben die
Designer dieses Games noch
einen kleinen Schutz in Form
von Schildern miteingebaut,
die ,zu FuBen" der vier Burgen
postiert wurden. Das Ziel die-
ses Spieles besteht nun darin,
die gegnerischen Herrensitze
mit jener Springmurmel zu at-
tackieren, mit dem Zwecke, ein
«Kleines" Léchlein in die Mauer
zu reifBen. Nur so namlich kann
besagter Ball auch noch in die
Innereien eines Schlosses ein-
dringen, um diesem nun ent-
glltig den TodesstoB zu verset-
zen.

Parts der noch verbliebenen
Burgherren, so daB also immer
ein BREAKOUT-Vergniigen zu
viert bevorsteht. Sinnvoller wa-
re es aber mit Sicherheit gewe-
sen, noch eine Vier-Player-Op-
tion mittels Joystickadapter zu
implementieren, was wesent-
lich mehr SpielspaB mit sich
gebracht hé&tte. Nichtsdesto-
trotz wartet am Ende dieser
Fehde gewissermaBen als kro-
nender AbschluB ein feuriger
Drache, den es in einem Duell
mit dem Béllchen zu eliminie-
ren gilt. Anfangsschwierigkei-
ten mit dem Handling des
Schildes (Schlsger) dirfte es
woh! keine geben, denn der
Spieler wird sich ohne Zweifel
schnell mit der einfach gehalte-
nen Steuerung anfreunden.

Neben den Mandvrierbewe-
gungen (links bzw. rechts)
kénnt Ihr die herumsurrende
Kugel per Feuerknopf mit Eu-
rem Schild auffangen, um sie
dann zu einem spéteren Zeit-
punkt mit anderer Richtung auf
Eure Gegner abzufeuern.

Etwas Spielwitz ist aber schon
vonnéten, wollt |hr innerhalb
des Zeitlimits eine der gegneri-
schen Burgen zerstdren. Zwar
kénnt Ihr Euch, falls Ihr alleine
an den Start geht, zumeist der
Schiitzenhilfe der beiden an-
deren computerisierten Burg-
herren sicher sein, doch er-
weist sich deren Taktiererei oft
nur als bloBes Zeitspiel. Nach
Ablauf des Zeitlimits geht's
dann allerdings so richtig zur
Sache.Zum einen wird die Mur-
mel verflixt schnell, zum ande-
ren |&Bt sich dieses verfluchte
Etwas nur noch duBerst schwer
kontrollieren, so daB Volltreffer
im Burggemd&uer keine Selten-
heit sind. Wesentlich bessere
Karten habt lhr dagegen im
Spiel zu zweit. Hier zeigt es sich,
wie gutIhrEuch die Pixel-Kugel
zuschieben kénnt, um sie an-
schlieBend blitzschnell in des
Gegners Behausung zu ver-
senken.

Von der einfachen Geschwin-
digkeitssteigerung des Balles
Uber die zeitweise LAhmung ei-
nes der gegnerischen Schilde
reicht die Palette der zwolf
Spells bis hin zur vélligen Zer-
stérung einer Burg. Zum Gliick |

steigt die Zauberkraft nur
allmé&hlich an, wodurch magi-
sche Transaktionen keinesfalls
Uberhand nehmen. Etwas

Action Games

Hindernisse zwischen den Bur-
gen. Im ersten Anlauf stirmte
ich daher guasi ohne Gegen-
wehr bis in Runde 10 vor, was
man bei meinem ,Talent" als
schlichtweg traurig, weil zu ein-
fach, bezeichnen muB.

In grafischen Belangen fiel
LORDS OF CHAOS recht gut
aus. Zwar besteht die einzige
grafische Abwechslung in den
20 Levels lediglich in der Ge-
staltung des Untergrundes,
doch haben die Macher dieses
Spieles insbesondere bei den
zahlreichen Zwischengrafiken
ihr Kénnen (zumindest ansatz-
weise) unter Beweis gestellt.

jetzt das

Wir schiagen
Méuerchen ein!

Mit dem Pradikat ,99 Prozent
ruckelfrei" darf sich zu guter
Letzt noch das Scrolling
schmiicken. Die Digi-Sounds
und Effekte sind dagegen et-
was spérlich. Sei's drum,
LORDS OF WAR ist dennoch
ein ordentlich aufgemachtes
Actionspiel, das an die uralte
BREAKOUT-Saga gewitzt an-
knipft. Trotz alledem kodnnte
schon innerhalb kurzer Zeit die
anfangs recht hohe Spielfreu-
de fléten gehen.

Torsten Blum

Bis zu zwei Spieler k&dnnen sich
an den ,mittelalterlichen" Strei-
tereien beteiligen, die insge-
samt 20 Levels andauern wer-
den. Selbstverstandlich Gber-
nimmt Genosse Computer die

i
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Der eigentliche Clou von
LORDS OF WAR liegt jedoch in
den Zaubersprichen, die |hr
mit entsprechender Zauber-
kraft in jeder Spielsituation auf
den Gegner ,loslassen" kdnnt.

enttduscht war ich (ber die
schlappen Anforderungen, die
den Spielerin LORDS OF WAR
erwarten. So unterscheiden
sich die einzelnen Levels zu-
meist nur durch verschiedene
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Programm: Skidz, System:
Amiga (getestet), C-64, Preis:
Amiga: ca. 75 Mark, C-64: ca.
45 Mark, Hersteller: Gremlin,
Sheffield, England, Mustervon:
Ariolasoft, Rietberg.
Das neue Game SKIDZ aus
dem Sofwarehaus GREM-
LIN kann man vom Thema her
eigentlich nur als sehr lobens-
wert bezeichnen. Diesmal geht
es namlich darum, so umwelt-
bewuftwie mdglich zu sein.Der
Sinn des Spiels ist es, mog-
lichstviel Miill in Parks, StraBen,
am Hafen aufzusammeln. Das
Ganze wird bewerkstelligt, in-
dem man wahlweise mit dem
BIX-Rad oder einem Skate-
board durch die StraBen dust
und einfach tber den Mull dri-
berfahrt. Das Bike oder Board
fahrt, wenn man den Joystick

| zahl:920 000 12) und zweitens

mehrmals schnell in die ge- |
wiinschte Richtung bewegt. So
heizt man Uber ein Stlck Pa-
pier oder eine Kippe oder
Schokoladenreste oder Fla-
schen oder Obstreste oder Pla-
stiktiten oder alte Zeitungen
oder, oder, oder (ganz schén
dreckig, he?). Naja, jedentfalls
wenn man den eben aufgezéhl-
ten Abfall iberrolit, hat manihn
damit schon fast beseitigt. Es
muB dann nur noch irgendeine
Mulltonne oder ein Papierkorb
angefahren werden, wo man
das ganze Zeug wieder loswer-
den kann.

Es kann allerdings immer nur
eine bestimmte Menge Mull
aufgenommen werden. Insge-
samt missen 100 Prozent Ab-
fall beseitigt werden. Na, wenn
schon, denn schon!
Zwischendurch liegen auch
mal Wecker auf der StraBe rum.
Die mussen unbedingt () auf-
gesammelt werden, weil diese
das Zeitlimit wieder auffri-
schen. Was allerdings das Be-
ste ist: es liegt auch Kohle auf
der StraBe. Die nimmt man
selbstverstandlich auch mit.
Erstens kann man sowas im-
mer gebrauchen (meine Konto-
Nummer: 51X4734, Bankleit-

kénnen daftr Ersatzteile er-
standen werden.

Die StraBen, die durchfahren
werden, sind n&mlich nicht
ganz ungefahrlichl Da gibt es
doch tatsachlich so ricksichts-
lose Bauarbeiter, die ohne jeg-
liche VYorwarnung Kanaldeckel
hochheben! Aber nicht nur
Kanalarbeiter sind geféhrlich,
sondern auch Hunde, Tauben
(die kann man aber einfach
iberfahren, he he he), alte
Omas oder Hasen. Jedesmal,
wenn man mit einem der eben
aufgezéhlten Dinge zusam-
menstoBt, kostet das natirlich
Zeit, Zeit ist Geld, oder in die-
sem Falle Mull, folgedessen
muB man sich beeilen.
Ubrigens sind auch Uberall
Bordsteine, Holzsticke und
Ahnliches im Weg. Da kann es
natiirlich leicht passieren, daB
es mal crashed. Besonders oft
passiert das,wennman im Ska-
teboardfahren noch nicht ganz
so versiert ist — so wie ich. War
nicht leicht! Aber jetzt kann
ich's! Wer allerdings in anderen
Dingen nicht ganz so versiert
war, das sind die Leute, die die-
ses Game programmiert ha-
ben. Die Bilderscrollen namlich
nicht so, wie sie es vielleicht
sollten. AuBerdem kommtes ab

und zu vor, daB sich gar nichts
mehr bewegt. Es kann natirlich
sein, daB das nur auf meiner
Diskette so war, aber es hat
mich eben tierisch genervt!Von
den Zelchnungen her sind die
Bilder aber wirklich ganz gut
gelungen. Da stehen beispiels-
weise schicke Autos am Stra-
Benrand, und auch das Grin-
zeug wurde bei einem so um-
weltbewuBten Game natirlich
nicht vergessen. Der Sound ist
zwar digitalisiert, aber es
kommt nichts riber. Die FX klin-
gen alle blecheimermaBig. Das
einzige, was mir daran gefallen
hat: Wenn man am Hafen ins
Wasser falit, macht's JPlatsch”.
Die Musi ist zwar nicht gerade
iiberragend, aber sie luft auch
wahrend des Spiels. Im GroBen
und Ganzen gesehenist dieses
Game zwar durchaus annehm-
bar, wird aber schnell langwei-
lig. Fur die umweltbewuBten Bi-
ker und Skater unter Euch

kénnte es aber interessant

sein. Sandra Alter
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Programm: Manic Miner, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 4
Mark, Hersteller: Software Pro-
'ectsigi_y‘erpool,Mustervon:[’flf
a5] /(211

Es scheint momentan ,In" zu
sein, Neuauflagen von alte-

ren Erfolgstiteln zu produ- | ¢y, C-64 und Kollegen. Haupt-

CEHTRAL
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zieren. So geschehen bei Spa-
ce Invaders aufder PC-Engine,
und nun auch bei MANIC MIN-
ER aufdem Amiga. SOFTWARE
PROJECTS setzte den Uralt-Ti-
tel MANIC MINER fir den gro-
Ben Commodore um. 1883 er-
schien das ,Original” fir Spec-
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| Erist wieder da, derManic Miner-wenn auch etwas abgeschlafft.

14

darsteller des Bildschirmdra-
mas ist Untertage-Arbeiter Wil-
ly, seines Zeichens einer der
fleiBigsten Vertreteter dieser
Berufsparte. Wéahrend seiner
Arbeit in einer alten Mine ent-
deckte er einen versteckten
Minen-Schacht. Von Natur aus
neugierig, begab er sich sofort
in den Schacht, um womdglich
alte Schatze ausfindig zu ma-
chen. Was er dort entdeckte,
war aber mehr als nur ein
Schatz. Arbeitsroboter, die in
vielen, vielen Jahren riesige
Vorrdte von Edelmetallen ab-
gabaut haben, wuselten in den
Schachten herum. Sie wurden
yon einer Zivilisation geschaf-
fen, die lange vor unserer Zeit
lebte, sich aber durch Kriege
und Umweltverschmutzung
selbst vernichtete. Urbig blie-
ben diese Roboter, die seit Jah-
ren eifrig ihrer Arbeit nachge-
hen.

Willy muB sich in gewohnter
Jump-and-Run-Form durch
die einzelnen Rdume schlagen
und die dort herumliegenden
Schliissel einsammeln, um die
Tur zum jeweils nachsten Raum
zu &ffnen. Bei der Beriihrung
mit den Robotern und anderen
Hindernissen (Spinnen,
Schleim, Giftpflanzen) verliert
Willy aber eines seiner drei
Bildschirmleben. Ein begrenz-
ter Sauerstoffvorrat zwingt den
fleiBigen Arbeiter, einen Jlotten

Schritt” hinzulegen. Ohne Luft
atmet’s sich namlich bekannt-
lich etwas ,ungewohnt".

MANIC MINER erschien 1983
erstmals fur die Homecompu-
ter (Speccy, C-64, XL) und ba-
siert eigentlich auf eine sehr
einfache Spielidee, mitder man
heute kaum imponieren Kann.
Mehr als Schlussel sammeln,
sich vor Hindernissen in acht
nehmen, Ausgénge erreichen
usw. muf man namlich nicht.
1983 hat sich MANIC MINER
sicherlich verkauft, ob es aber
1990 wieder der Fall sein wird,
soll hiermit infragegestellt wer-
den. Da helfen auch keine zu-
satzlichen Gags, wie sie die
Amiga-Fassung bietet. Auf der
Disk befinden sich namlich
zwei Spiele: Eine 1:1-Umset-
zung der 83er Spectrum-Fas-
sung und die g0er-Version mit
gleichem Levelaufbau, Amiga-
Grafiken und Softscrolling.

Aber der 83er-Willy gefallt mir
personlich besser. Ein netter
Gag. Aber 40 DM fur'nen Gag

ausgeben? top
83er / 90er
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Programm: Cloud Kingdoms,
System: Atari ST (nur Farbe},
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller:
Millenium, England, Muster
von: Logotron.

Zum ersten Mal tritt der engli-
sche Hersteller LOGOTRON
unter dem Namen MILLENIUM
in Erscheinung, ein Label, das
hoffentlich an ,alte“ Traditionen
ankntpfen wird. Den Einstand
macht CLOUD KINGDOMS, ein
Spiel, das in das allseits belieb-
te Genre der Geschicklich-
keitsspiele fallt. Nicht ver-
schweigen sollte ich aber die
Tatsache, daB uns dieses Ac-
tionspiel lediglich in einer Vor-
abversion zum Test vorlag, wo-
durch es in Sachen CLOUD
KINGDOMS eligentlich nur zu
einem Blickpunkt hétte reichen
sollen. Allerdings machte die-
ses Game einen derart ausge-
reiften, sprich ,99 prozentigen®
Eindruck, daB es gegeniiber
dem Endprodukt wohl kaum
noch Unterschiede geben
diirfte. Selbstverstandlich wer-
den wir aber bei erheblichen
Veranderungen in der endgulti-
gen Fassung erneut aktiv.

Vom Spielablauf her gleicht
CLOUD KINGDOMS einem
kleinen Potpourri aus alten
JLauf-Hiupf-Spring”-Klassi-
kern und Geschicklichkeits-
spielen wie BOULDER DASH
oder PROSPECTOR , in denen
also eher Taktik angesagt ist.
Die Macher dieses Spieles ver-
standen es recht ,geschickt’,
die packenden Elemente eini-
ger bekannter Games zu einem
eigenen Werk zu komponieren.
Ganz gleich, ob ihr nun MILLE-
NIUM des ,Abkupfertums" be-
zichtigen wollt oder nicht, in je-
dem Falle erwartet Euch mit
CLOUD KINGDOMS ein ver-
dammt hartes Spielchen, an
dem sich mancher die Zahne
ausbeiBen wird. Alles in allem
32 Levels (vielleicht kommen
noch einige dazu) werden dem
Spieler in diesem Game gebo-
ten. In jedem Level gilt es nun,
eine bestimmte Anzahl von Dia-
manten innerhalb eines Zeitli-
mits zu bergen, wollt |hr die
n&chste Runde erreichen.
Selbstverstandlich ~ gehéren
auch ,einige* Spielelemente
zum Repertoire von CLOUD
KINGDOMS, die erst flr die
rechte Spannung wahrend des
Spieles sorgen. Als besonders
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penetrant und energieraubend | Beim Aufbau der einzelnen Le-

erweist sich in diesem Zusam-
menhang eine ganze Heer-
schaar an Schwarzen Achten,
finden sich diese unangeneh-
men Zeitgenossen doch in ha-

hezu jedem Level wieder. An--

sonsten wird der Spieler bei
CLOUD KINGDOMS allerdings
nur noch auf feste Hindernisse
stoBen, was aber Keinesfalls
bedeuten soll, daB dieses
,starre Bauwerk" nicht auch so
seine Tucken hatte. Wie der Na-
me des Spieles vielleicht schon
erahnen 14Bt, schweben Eure
Jummelwiesen”  (Kingdoms)
weit ab (ber den Wolken
(Cloud), so daB es sich auch
dringendst empfiehlt, die eige-
ne Spielmurmel stets auf fe-
stem Terrain zu bewegen. An-
dernfalls geht’s steil nach un-
ten.

Hinterhaltigkeiten

vels scheinen sich die Macher
dieses Actiongames von ihrer
fiesen Ader geleitet zu lassen
haben,wie sonstlieBen sich die
unzéhligen kleinen und groBen
erklaren.
Neben (un-)uberwindlichen
Barrieren diirft thr Euch vor al-
lem auf verschlossene Tiren
freuen, deren Schlissel an den
entferntesten Ecken liegen.

Aber auch die vielen ,Schiaglt-
cher” bieten so ihre Reize, ins-
besondere wenn lhr sie der Rei-
he nach Uberspringen muBt,
um einen dringend bendtigten
Gegenstand zu ergattern. Re-
gelrecht morderisch erweisen
sich dagegen Falliliren, aus de-
nen es wirklich kein Entrinnen
mehr gibt. Des weiteren stoBt
der Spieler auf eine Reihe be-
kannter Elemerite, wie unieran-

derem auf Richtungspfeile
(tuckisch) oder auf groBflachi-
ge Saurelachen, die sténdig an
der Energie unseres ballférmi-
gen Helden knabbern (deswe-
gen am besten springend
{iberqueren).
Gliicklicherweise liegen in den
einzelnen Levels zahlreiche
,Pick-ups* verstreut herum, die
Eurem rollenden Geféhrt flir ei-
nige Sekunden spezielle F&-
higkeiten verleihen. Allerdings
kénnt Ihr in solchen Momenten
keinesfalls eine ruhige Kugel
schieben, denn jene Specials
sind zum Lé&sen eines Levels
zumeist unerlaBlich. Aufgrund
der unterschiedlichen Gestal-
tung der Levels, die sich durch
die zahllosen Spielelemente ja
férmlich anbietet, hélt die Moti-
vation auf lange Zeit an. Wah-
rend namlich in einigen ,King-
doms, lediglich Geschwindig-
keit (z.B. nette Verfolgungsjag-
den durch besagte Billardku-
geln) angesagt ist, erweisen
sich wiederum andere Spiel-
stufen als das reinste Laby-
rinth. Als dritte Komponente
spielt die Geschicklichkeit eine
nicht zu unterschétzende Rolle,
denn aus vielen Levels werden
wirklich nur die wahren Joystik-
kartisten als Sieger hervorge-
hen, so hinterhaltig wurden die
Parcours angelegt.

Im Gegensatz zum brillianten
Spielablauf wuBten Grafik und

"Sound leider nicht so recht zu

liberzeugen. Bei den Zeich-
nungen der einzelnen Spielele-
mente haben die Programmie-
rer von CLOUD KINGDOMS
zwar teilweise keinerlei Kosten
und Mihen gescheut, doch be-
sitzt die Grafik meines Erach-
tens keine Chance,aus dem tri-
sten Mittelfeld zu den ersten
Platzen vorzustoBen. Zum
Glick blieb uns mit dem Scrol-
ling die in diesem Genre oft b-
liche Ruckel-Katastrophe er-
spart. Nett geriet dagegen die
Animation der (leider wenigen)
Sprites. Uber die musikalische
Untermalung von CLOUD
KINGDOMS solite ich lieber
Stillschweigen bewahren,denn
in unser Vorabversion gab's
noch &uBerst wenig zu horen.
Die Steuerung geht tibrigends
voll in Ordnung.

Nichtsdestotrotz verbirgt sich
hinter CLOUD KINGDOMS von
MILLENIUM ein durchaus ak-
zeptables Geschicklichkeits-
spiel, dessen Schwerpunkie
wohl eher im spielerischen Be-
reich liégen. Hoffentlich wird's
in der Endfassung noch einen

Tick besser. Torsten Blum
Vorabversion
Grafilc - 6
Sound.. .. il 5
Spielablauf ............ 9
Motivation .......ccu..- 9
Preis/Leistung ......... 7
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Action Games

Blue Angel...
8, lignes Supersacter.

Bushidd...e
parsenfieber
Cabal,

Cauidran 2.

Programm: Space Harrier, Sy-
stem: Amiga, PC (CGA, EGA,
640 KB, mid. 8 MHz) getestet,
Atari ST, C-64, Amstrad, Spec-
trum, BBC, Preis: ca. 75 DM fur
16-Bit, ca. 45 DM fur 8-Bit-
Disk., ca. 35 DM fur 8-Bit-Kass,,
Hersteller: Elite Systems/Se-
ga, Muster von: Elite, England.

in erster Blick auf die Ver-

packung erzeugt unwillkdr-
lich leichtes Stirnrunzeln: Wie
denn? Was denn? Schon wie-
der SPACE HARRIER? Und
auch beim zweiten Blick ist das
Stirnrunzeln nicht wegzukrie-

"G95 0090 G0
.C10.90 D3RS0 Gl_wule an
p5080  Giamis..

Chambers of Shaolin,

Chase HO.

10 Comp. H

curse odh. Az Bonds.

Pictionary.. &
.80 05940 Pragect_F'lresta i

gen: Daist in der Anleitung wie-
der die Rede von einem alten
Weltraum-Haudegen, dereinen
besetzten Planeten im Allein-
gang befreien muB, da gibt es
wieder die 3D-Levels usw usw.
Was also, bitte schon, ist ei-
gentlich neu an diesem SPACE
HARRIER? Ist es vielleicht so-
garschon SPACE HARRIER111?
Sind wir schon wiederverei-
nigt? Ist schon Feierabend?

Da die beiden letzten Fragen
nicht zufriedenstellend zu kl&-
ren sind, bleibt nur der dritte
Blick auf dieses omindse Spiel.
Und siehe da, des Rétsels Lo-

Roatwar EUrOpeE....
Rockstar Ae mH
Roden Games...
Floller Coaster Rurmble!

sung istaufeinem gelben Strei-
fen auf der Verpackung nach-
zulesen: Es ist das alte Space
Harrier, aber dieses Mal mit al-
len 20 Levels des Automaten-
spiels! Welch eine Idee! Man
nehme die alten Routinen der
ersten Umsetzung, lasse ein
paar neue Grafiken zeichnen,
und schon haben wir ein neues
Spiell

Die Rechnung wird jedoch

nicht aufgehen, denn ELITE hat
nur die grafische Aufmachung

und Levelaufteilung dem Auto-
maten angepaBt - nicht aber
die Technik. Da werden zwar
ganz dreist mindestens 8 MHz
Prozessorgeschwindigkeit ge-
fordert, doch was sich dann auf
dem Screen tut, wiirde selbst

Blood ik 308y
Blug arch Deta Disk. 3500

B. Nlgner Supere
Boroding Supersacg

-.-79.90
8r. 79,00

Corruption,
Day of
Drakkhen,

Elhrnfnaror,',
Fightar Bomber

Fighting Soceer

Foat ceer..........5.

B d"a o 0. 1. Yoar 2_59990
rd Driving .80

WANNBIS.cevien
7ak Mo Kracken (end

AKTUELLE HITS

2AMI1G A«

Powerdrift.
Quadraiien

ller o,

ROPUluS Scsngry

meinem 4.77 MHz Loser-PC zur
Ehre gereichen. Zwar wird zu-
mindest die EGA-Karte unter-
stitzt — aber ebenfalls nicht
ausgenuizt. Es mag ja sein,daB
schnelle Routinen bei einem
3D-Spiel nicht so einfach sind,
doch mit der entsprechenden
Hardware ist einiges mdglich,
zumal alle 20 Levels vom Ablauf
her identisch sind. Der Space
Harrier kann halt frei auf dem
Screen bewegt werden und
muB alles abballern, was da so

naher kommt. Gefragt ist also
ein guter Zoomeffekt, ein bissel
Scrolling und vielleicht noch
Colourcycling. Heraus kam je-
doch eine furchterregende
Ruckelanimation, die in dieser
Qualitat seinesgleichen sucht.

INFOGRAM-ADVENTURES

Aufwendige Adventure-Games
komplett in DEUTSCH!!!

VERA CRUZ der schon legendére Klassiker!

' T0P-Adventures fiar AMIGAL

", 2 Pag DER FALL SYDNEY Action & Spannung!
MURDER ON THE ATLANTIC mit riesig

Zubehdr wie Patrone, Zeitung, Karten usw..

Jedes Adventure fir C-64 Disk
nur DM 19.90

e ! _ Jedes Adventure flir C-64 Cass.
on Quest DD ! ) I ] nur DM 14.90

D Eardsiey Eurmse:
Extra Time.-
Fifth Genf-—

FISH 3980

Oe Originel ¥a7 Aambird zum Preis ¥on
dougRe peress 3990
§::$dver.t42 «, MindseapR ™ S PER-TESS

BISMARCK

Grignl yen PES Waigames

Dark Castle
[ag Lile- &nd Qantn A, il

on Man

Basummen Sie 900 i Wolt i

warta lwtm).

. 3980

Sares rul -
Grafik & Saund 2980

Wall- i
Jahr 2032; ML . Dq
- Quniands-
Flaggen Lnd 18 567 a5
Fighter Bom

DenisstraBe 45, 8500 Niirnberg, Tei. 09 11 / 28 82 86




Von Zoomeffekt kann keine
Rede mehr sein, eher sieht das
Ganze schon so aus, als wir-
den lediglich komplette
Screens gemdchlich umge-
blendet. Das setzt dem Spiel-
ablauf jedoch arg zu, denn wie
soll man Felsbrocken und Fein-
den im richtigen Augenblick
ausweichen, wenn niemals ge-
nau festzustellen ist, wo und in
welcher Entfernung sich was
befindet? Die Treffergenauig-
keit bei diesen Spielen, selbst

wenn sie technisch brillant
sind, war noch nie vom Fein-
sten, aber was sich ELITE bei
dem neuen SPACE HARRIER-
AufguB geleistet hat, ist schon
haarstraubend. Hinzu kommt
die flackernde Animation des

Action Games

Heldensprites, die bei der ei-
gentlich zu empfehlenden
Maussteuerung so schlecht ist,
daB das Sprite manchmal vollig
verschwindet. Nicht mal beim
Sound wurde moderne Technik
honoriert, denn die schon ibli-
chen Soundkarten werden
nicht unterstitzt, der PC piepst
furchterregend herum.,

Ich frage mich, was sich ELITE
bei diesem Spiel gedacht hat.
Technisch ist der neue SPACE
HARRIER schlechter als die
(guten!) 16-Bit-Fassungen von
Space Harrier |1, spielerisch ist
es nahezu identisch zu Space
Harrier |. Die ersten Levels sind
namlich —wie konnte es anders
sein —naturlich identisch zural-
ten Fassung. Da stellt sich
ebenso natirlich -die Frage:
Warum soll man diesen drei-
sten, miBratenen, vollig oden
AufguB eines alten Actionspiels
kaufen? Die Antwort darauf
duirftet Ihr selbst schon langst
gefunden haben...

Michael Suck
Grafik ....covivviinnns 7
B BN i o s an e 0
Spielablauf ............ 2
Motivation . ............ 1
Preis/Leistung ......... 1
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Action Games

Compilation: Flight Command, |

System: Amiga, Preis: ca. 100
Mark, Hersteller: Beau-Jolly,
England, Muster von: [71/151/
Die tunf Programme der
Compilation FLIGHT COM-
MAND scheinen das ganze
Spektrum der ,computerisier-
ten Fliegerei“zu umfassen, darf
man den hochtrabenden Wor-
ten auf der Verpackung Glau-
ben schenken. Doch bei néhe-
rem Hinsehen wird schnell
deutlich,daB dasVerhaltnisvon
Action und Strategie in dieser
Compilation ziemlich unausge-
wogen ist. So findet sich ledig-
lich ein waschechter Flugsimu-
lator, mit dem ich auch gleich
loslegen méchte.
Nicht nur der ,Senkrechtstar-
ter* STRIKE FORCE HARRIER
macht deutlich, wo der eigentli-
che Haken dieser Compilation
steckt. Schon im Jahre 1986
geisterte dieser Flugsimulator
namlich in den C-64-Gefilden
umbher, die Amiga-Fassung lieB
da auch nicht viel langer auf
sich warten. So entpuppt sich
das Produkt aus dem Hause
MIRRORSOFT als ein &uBerst
altersschwacher ,Flugi’, der
heutigen MaBstaben keines-
falls gerecht werden kann. In
puncto grafischer Aufmachung
wuBte lediglich das Durchbre-
chen derWolkendecke mit dem
gigenen Jet zu gefallen. Anson-
sten aber erwartet Euch die
reinste Spargrafik. Neben einer
langweiligen Gestaltung des
Cockpits ist in diesem Zusam-
menhang vor allem die monoto-
ne Landschaft mit ihren weni-
gen Ohbjekien zu nennen, wie
auch das vollig miBratene
Scrolling. Zu allem Ubel erweist
sich noch die Steuerung als
AuBerst trage, so daB Ihr letzt-
endlich STRIKE FORCE HAR-
RIER getrost vergessen kdnnt.
Der Veteran SKYFOX i zah!t
eher zu den actiongeladenen
Spielen dieser Compilation,
was aber keinesfalls bedeuten
soll, daB dieses DYNAMIX -
Spiel einen Deut besser als
obiger Flugsimulator geriet.
Vielmehr zeigen sich in diesem
Ballergame dieselben Alters-
symptome, wie sie schon bei
STRIKE FORCE HARRIER zuta-
ge traten. Der Spieler darf sich
also wieder auf eine vollig anti-

18

quierte Grafik freuen, die wonhl
keinen mehrvom Hockerreifen
wird. Einzig und allein die recht
hitbsch gezeichneten Gegner
heben sich vom sonstigen Ei-
nerlei ab. Allerdings macht die
wirklich miese Animation diese
lobenswerten Ansétze wieder-
um vollkommen zunichte. Glei-
che Kritik gilt dem flr heutige
verhaltnisse losermaBigen Sc-
rolling, das sich durch schone
Ruckeleinlagen hervortut. In
Sachen Sound sieht es bei
SKYFOX Il ebenfalls nicht allzu
prachtig aus, denn wéahrend
des eigentlichen Spieles gibt's
hochstens ein paar Soundef-
fekte zu horen. Selbst die Steu-
erung hat so ihre Ticken. Ver-
standlicherweise leidet der
SpielfluB dieses Actiongames
merklich unter den Schwichen
im technischen Bereich. Kurz-
um: SKYFOX Il ist der zweite
Durchhanger dieses Samples.

Ebenfalls von MIRRORSOFT
stammt das Actionspiel SKY-
CHASE , das auch schon so

seine Jahrchen aufdem Buckel
hat. Der einzige Clou dieses
Spielchens liegt in der ,ausge-
fallenen” Musi, welche namlich
der Feder Bachs entsprang

(Brandenburgisches Konzert
Nr. 3). Der ganze Restvon SKY-
CHASE stellt sich jedoch als
die reinste Farce dar. Zwar kan-
nen wegen des gesplitteten
Screens zwei Spieler gleichzei-
tig agieren, doch mag wegen
der verkorksten Grafik, des
miesen Gameplays und der |&-
cherlichen Steuerungd einfach
keine Spielfreude aufkommen.
SKYCHASE ist mit Abstand der
schlechteste  Vertreter von
FLIGHT CONTROL.

Der vierte im Bunde ist LANCA-
STER , eine sehr actiongelade-
ne Flugzeugsimulation, die wir
erstunlangstin ASMvorgestellt
haben. Wie der Name dieses
Games vielleicht schon erah-
nen 14Bt, dreht sich in LANCA-
STER alles um das gleichnami-
ge Flugzeug, welches der RAF
im Zweiten Weltkrieg gute Dien-
ste leistete. Im Gegensatz zu

den althergebrachten Simula-
toren wurde bei diesem Spiel
von CRLviel Wert auf Action ge-
legt. So beschrankt sich der
ganze Spielverlauf eigentlich
nur auf heiBe Luftkdmpfe mit
den verhaBten Deutschen, die
dem eigenen Bomber kraftig
einheizen. Herausragendes
Merkmal dieser auf Action ge-
trimmten Simulation stellen oh-
ne Zweifel die ausgefilliten
Vektorgrafiken dar, mit denen
Freund und Feind in Szene ge-
setzt wurden. Leider Gottes
mangelt es LANCASTER aber
gehdrigan Geschwindigkeit, so
daB der Spieler bei den feindli-
chen Angriffen fast schon in ei-
nen Dammerschiaf verfallt.
Gliicklicherweise 1aBt das ewi-
ge Geruckel bei der Bewegung
der Flugzeuge derartige ,Aus-
setzer* seitens des Spielers
gar nichterst zu.Fazit: Bei LAN-
CASTER handelt es sich auch
nur um eine mittelprachtige
Ballerei.

Der eigentliche ,Star” dieser
Compilation ist ELIMINATOR ,
ein ordinares Ballerspiel, das
HEWSON vor gut anderthalb
Jahren auf den Markt brachte.
In alter Ballblazer -Manier wir-
belt Ihr in diesem Game mit Eu-
rem Raumagleiter Uber Plane-
tenoberflachen im bekannten
Schachbrett-Look. Zahlreiche
Aliens, die sich Eurer Bord-
wumme mutig in den Weg stel-
len, machen Euch ebenso das
Leben schwer wie Feuerbarrie-
ren, die es mittels Sprung-
schanzen zu meistern gilt. Die
ohnehin schaon hohe Spielfreu-
de wird durch die exzellente
Grafik und das akzeptable Sc-
rolling nur noch gesteigert.
Auch der Sound |&Bt sich héren,
ganz im Gegensatz zu den an-
deren vier Programmen dieser
Compilation.

AbschlieBend I4Bt sich sagen,
daB FLIGHT CONTROL far 100
Steine viel zu wenig Qualitat,
wohl aber eine Reihe ldngst
verrotteter Games beinhaltet.
Glatter Griff ins Klo.

Torsten Blum

Grafik ....convrmnanns 4-8
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Briefe an die Redaktion

,Etappen-Leser*”

leh kaufe ,,etappenweise",d.h.nichk
regelméBig die ASM und mochte
hiermit Gber die traurige Entwick-
lung einer ehemals guten und in-
formativen Zeitschrift berichten.
Die erste ASM, die jemals heraus-
kam, habe ich selbstversténdlich
gelesen (lch besaB zu dem Zeit-
punkt sinen C 64) und war hellauf
begeistert. Endlich war da eine
Sorfwarezeitschrift, die nicht sagte,
spielen sei ungesund und unndtig,
sondern sich damit befafte. Da-
mals war die ASM noch gekenn-
zeichnet durch Neutralitat, Objekti-
vitat und flissige Texte. Doch dann
fing die negative Entwicklung an.
Zuerst verschwand die Rubrik
,Please to meet you". Eine Seite, die
auch mal vom Thema Computer ab-
schweifte und aufandere Unterhal-
tungsmoglichkeiten hinwies.

Dann fiel die Schackecke weg —Da-
neij ist Schach das einzige Thema
aufdem Computer, wo der Mensch
dem Computer noch tiberlegen ist
und es interessant war, die Spiele
Computer gegen Computer zU ver-
folgen. Dafilr kam (als Ersatz?) die
.Spielhalle” \Welcher Computerbe-
sitzer oder Spielhalitenganger liest
denn schon Tests Gber Spielhallen-
automaten, bevor erin eine solche
geht? Auch die Rubrik Ober die
Spielkonsolen ertibrigt sich, da
kaum ein Konsolenbesitzer sich ei-
ne ASM vor einem neuen Spiel
kauft.

Auch wurden die Testberichte im-
mer langer, handeln immerweniger
vyom Spiel - sondern von den Te-
stern (lch darf aus Nr. 2,1990 zitie-
ren: ,lch konnte bestimmt, aber
nach funf Minuten Dr. Doom's Rewv.
siehe ich mein eigenes Schicksal
vor,vernindere den Start einerneu-
en Runde, bewahre den Amiga vor
seiner Zerstorung, ergreife eine Zi-
garetie und verurteile ihre Schad-
staffe zum Verbleib in meiner Lun-
ge. Ich entwickle die Kraft und den
Charakter eines superehrlichen
Redakteurs und sage:..."}

Fazit: 13 Zeilen fur nichts, was den
Spielverlauf auch nur annéhernd
erklart. Und das waren nicht die
einzigen 13 Zeilen, die verachenkt
wurden, es folgen zusammenge-
rechnet noch ungefahr 16, die Uber
das Spiel nichts aussagen. Dazu
kommt noch, daB ihr flr einen sol-
chen Flop wie Dr. Doom’s Revenge
friher hichstens eine Spalte mit
Screenshot  ausgegeben hattet
und keine ganze Seite.

Was mich immerwiederwundert, ist
eure neue Art, Grafiken zu bewer-

@
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ten. Egal, ob halbgut oder mittel-
schlecht, wenn's auch nur aufVGA
|auft, bekommt's mindestens 8
Punkte. Ein kieiner Vergleich: SEN-
TINEL WORLDS, ein Spiel mit der
sdesten, einfarbigsten Grafik, die
ich je gesehen habe auf dem C 64,
pekommt bei Euch nach heutigen
MaPstaben 9 Punkte — Hingegen
pekammt MAZEMANIA, ein farben-
frohes Spiel mit guter Grafik, auch
auf dem C 64 7 Punkte.

EGA-Eine fruher beieuch beliebte,
leistungsstarke Grafikkarte, kommt
neuerdings bei euch Gber 2 Punkte
selten wedg.

AuBerdem hat bei euch ein Flop na-
hezu grundsétzlich einen migsen
gound und schlechte Grafik - Hits
haben wenigstens eine Grafik vom
Wert 8 Punkte und einen Soundvon
T

Letzter Punkt: Eure Neutralitat ge-
geniiber Systemen. In diesem
Punkt machte die ASM gine seltsa-
me Entwicklung. Erst war der G 64
Jnf dann Spektrum,dann wiederC
64, dann Amiga —lange Zeit—dann
ST - kurz - dann wisder Amiga und
nun IBM & Kompatible. Euren Tests
merkt man die jeweilige Einstellung
an, indem man ungefahr die Mitte
der langeren Berichte liest und die
Fotos ansieht (Beispiel: Im Test ist
grundsétzlich vom Amiga die Rede
und die Fotos sind im Verhaltnis 7
fir Amiga und 1 fir ST aufgeteilt.)
Zu bemerken ware dann lediglich
noch, daf kaum ein Bericht {AuBer
den Konveriierungen) weniger als
eine Seite filllt, und da das teurere
Layout am Preis zu sehen ist.

lch werde in Zukunft KEINE7 Mark
50 for eine Zeitschrift ausgeben,
deren Seiten statt mit Tests mit Sto-
ries Uber die Redakteure gefdllt
sind, Gber deren Testergebnisse
man sich nur noch wundern kann
und die zur Halfte —trotzden hohen
Preises — mit Werbung gefiillt ist.
Oliver Heun

(Anm. d.Red.: Nadann viel Spal bei
der Lektlire der neuen Xxxxx Xaxxl)

. Preis/Leistung”

Was mir schon immer aufgefallen
ist, ware, daB die Bewertung des
Preis/Leistungsverhaltnis flr den
Amiga immer schlechter wird, als
die von anderen Computern
{hauptsachlich Atari ST).lch wider-
sprecht Eueh aber selbst. In Eurer
Ausgabe 2/90 wird das Game
Operation Thunderbolt” auf .43
mit dem Preis von 85,00 DM auf
dem Amiga angegeben. Auf der
S.41 jedoch steht der Preis auf
£9,95 DM fir Amiga und Atari ST
(Wunder!}. Auch wenn ich zum Bei-
spielin Eurer Ausgabe ein Spiel ge-
sehen habe, das auf dem Amiga
teurer ist als auf dem Atari ST, und
ich in einem diversen Kaufhaus
stehe und die Preise vergleiche, s0
sehe ich eigentlich immer, daf der
Preis aufbeiden Computern gleich
ist. Es kommt sogar haufig vor, daB
der Preis auf dem Amiga fir einige
Games niedriger liegt als die auf
dem Atari ST. Das ist bei den mei-
sten Spielen sa, die Ihr getestet
habt.

Entscheidet Euch selber, ob lhrihn
abdruckt oder nicht.

Ein Amiganer aus Kahl

(Anm. d. Red.. Tia, wir richten uns
nach den Preisen, die uns von den
Distributoren fir die einzelnen Fro-
gramme, egal fur welches System,
genannt werden. Wenn die Pro-
gramme in den Kaufhdusern bzw.
bei Versandhdndlern giinstiger an-
gehaten werden, ist das nurvon Vor-
teil. Die hessere P/L-Note errechnet
sich theoretisch wie folgt: Man mul-
tipliziere den neuen {niedrigen)
Preis mit unserer P/L-Wertung und
teile das Ganze durch den alten {ha-
heren) Preis. Aber versucht's nicht,
es kommt eh nichts Verniinftiges bei
raus!)

,,Unpunktlichkeit“

Als begeisteter Leser lhrer Zeit-
schrift will ich, wie schon so viele
andere auch, etwas bemangeln.

Tronic-Verlag, ASM-Redaktion
Kennwort ,FEEDBACK®

Postfach 870
3440 Eschwege

Nur nicht das Ubliche (Cover, Pa-
sterusw.),nein, diesmalistes etwas
anderes! Das, wovon ich spreche
ist die Versendung Ihrer Zeitschrif-
ten. Namlich: Steht in der vorange-
gangen oder in irgendwelchen an-
deren Ausgaben, . Die ndchste Aus-
gabe erscheint am (z.B) 17115
dann ist die Ausgabe beinahe im-
mer um eine Woche verspétet. Dies
ist in den landlichen Gegenden
noch schlimmer. lch kann mir den-
ken, daB lhnen das egal ist, mir je-
doch geht das auf die Nerven. Zu
100% spreche ich hier fiir den gan-
sen Osten Osterreichs, wie esinan-
deren Gegenden zugeht, weib ich
nicht, wahrscheinlich epenfalls so
extrem schlecht. Wie ich Inren Stil
kenne, werden sie im Feedback
schreiben, (wenn lberhaupt):

* Das ist Sache der Versandabtei-
lung.* Sie kommt so spatan,weilwir
noch Manni's Foto draufkleben
missen. * Irgendwelche Erklarun-
gen abgeben; z. B.. Uber Deutsch-
lands Grenzen dauert es langer.
Oder dig Post ... Oder, weil mehr
Seiten sind etc.*Garkeine Anm.der
Red.

Versucht doch mal, Euch anzu-
strengen und den Fehler auszubl-
geln.

Name nicht genannt

(Anm. d.Red.: Dervon unsgenannte
Erscheinungstermin st der Erstver-
kaufstag. An diesem Tage sind Zeit-
schriften im Bahnhofsbuchhandel
bereits erhditlich, wohingegen siein
Kiosken und anderen Ldden meist
erstefwesspérer,,ef‘mrudem".Soh‘re
sich das Erscheinen der ASM dar-
(iber hinaus tatsdchlich einmal ver-
zdgern, so kann das daran liegen,
daR die Versandabieilung ge&-
schiampt hat, daB Mannis Foto noch
fehlte, daB der Versand ins Ausland
immer etwas ldnger dauert, daB auf
die Post kein Verlal ist, oder auch
daran, daB mehrSeiten héheres Ge-
wicht und damit ldngere Ausliefe-
rungszeiten bedeuten.)

LIndiana Jones’ Hut*
konnt Inrmirvielleicht sine Adresse
geben, wo es diesen Hut gibt? Und
wieviel er kosten wirde? Bitte
druckt diesen Brief unbedingt ab,
weil mir sehr viel daran liegt.
Thomas Klein

{Anm. d. Red.: So ein Hut ist nicht
leicht zu bekommen, Frag'doch mal
bei Rainbow Arts an.)
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Feedback

., Originale & Kopien*

Ihr habt in der Ausgabe 2/90 ge-
schrieben, daB das Thema Raubko-
pien auch weiterhin noch zur Dis-
kussion steht. Dazu wollte ich mal
meine Erfanrungen erlautern: Als
ich 1983 mit den Computerspieien
anfing (VC-20), hatte ich nur Origi-
nalspiele - Module. Anderthalb
Jahre spater bekam ich einen C-64
und besorgte mir Raubkopien, weil
mir das Geld fur Originale fehlite
(ca. 300-400 Stuck). Erst als ich
Ende 1985 mitderLehre anfing, be-
sorgte ich mir auch schon mal Ori-
ginale. Bis ich mir Anfang 1289 ei-
nen Amiga anschaffte und den C-
84 verkaufte (schluck), hatte ich
Originalgpiele im Wert von 1000
DM. Da ich mittlerweile auch aus-
gelernt habe und mir nun noch
mehr Geld zur Verfigung steht, ha-
be ich mir bis heute, also innerhalb
sines Jahres, etliche Originalspiele
wie auch Raubkopien fur den Ami-
ga zugelgt. Und zwar 80 Disketten
mit Raubkapien und 40 Disketten
mit Originalspielen (entspricht et-
wa 1600 DM). Nun, ich glaube. dah
ich mit den bisher 2600 DM an Ori-
ginalsoftware meinen Beitrag far
die Softwarebranche geleistet ha-
be. Nun méchte ich mich auch mal
an die Leute wenden, die immer sa-
gen, Software ist zu teuer und des-
wegen nur Raubkopien haben. Ich
finde, wer sich als armer Schiler ei-
nen Amiga fur 1000 DM zulegt, der
kann dann auch ab und zu Geld fr
Originale ausgeben. Sonst wWar s
s0, als ob man sich ein Auto kauft
und es lieber schiebt, als Sprit zu
kaufen.

lceman

~Special-Themen®

Ich bin eingefleischter ASM-Leser
und habe hier und da auch mal ei-
was zu meckern, Also: 1. Was soll
dieser Unfug mit dem Spotlight? 2.
Was glaubt |hr wohl, wen die Spe-
cial Interests interessieren? Macht
einfach ein Sonderheft, wo das
Obengenannte reihenweise drin-
steht. Die Leute, die das interes-
siert, kénnen sich das Sonderheft
ja kaufen. Aber lassen Sie das aus
der ,normalen” ASM raus.

Nach einer Reihe Kritik, gibt es na-
turlich auch ein biBchen Lob: 1. Eu-
re Microwelie ist echt interessant
{gleich kommt noch eine Frage da-
zu). 2. Der Secret Service istein biB-
chen klein, meintihrnicht? 3. Bringt
mehr Komplettldsungen.

Und nun die Fragen: 1. Da ich die

ASM erst seit ein paar Monaten le-
se, bin ich nicht gerade auf dem
neuesten Stand: Wie ist das mit
dem Spiel OXXONIAN? Wurde es
schon einmal getestet? Und wenn
ja, konnt |hr mir nicht das Bewer-
tungskastchen noch einmal ab-
drucken? Wenn nein, beeilt Euch
mal ein biBchen. 2. Microwelle:
Kann man hier auch Anwendungen
(BASIC) hinschicken? Und macht
die Microwelle mal ein biBchen gré-
Ber, wenn es geht (ungefahr 3 Sei-
ten). So, das war's fur jetzt.
T.B.0O.T.K.C.E.Il. 2001

(Anm. d. Red.: Es ist nahezu unmag-
lich, Deiner freundfichen Bitte um
Antwort zu widersprechen. Oxxo-
nian haben wirseinerzeit nichtindie
ASM mit hineingenommen, weil Uns
eine Reihe anderer Produkte inter-
essanter und deshalb wichtiger er-
schien. Jedes gui gemachte Pro-
gramm hat eine Chance, in der Mic-
rowelle vorgestellt zu werden; auch
Anwendungen sind davon nicht
ausgeaschlossen.)

Kaseblattchen®

Var mir liegt die Februar-Ausgabe
Eures Kaseblattchens, und ich
wollte jetzt gerade mal einen Test
uber selbiges starten, damit alle
Einsteiger, die Euer Feedback [in
das |hr mich ja woh! auch hoffent-
lich stecken werdet) durchschmd-
kern, gleich wissen, wo der Hase
langlauft. Uber das Foto von Manni
méachte ich ja nicht mehr reden.
Hauptsache, es war das letzte die-
ser Machart, diesen billigen Comic
auf Seite 3 kénntet [hrauch besser
begraben.

Uber das Inhaltsverzeichnis gibt es
ja nicht's Schlechies zu sagen, und
schon waren wir beim ersten Spie-
letest: IT CAME FROM THE DE-
SERT. Ein Spiel, das meiner Mei-
nung nach eines der besten Ac-
tion-Games seit langer Zeit dar-
stellt, der ASM-Hitstern steht dort
vaollkemmen zurecht. Der ganze Ar-
tikel hat mir als baldigem AMIGA-
USER hervorragend gefallen (unter
Mannern: echt starker Stil, Klaus),
Bravo, Segel for President! Ihr
braucht keine Angst zu haben, ich
will mich hier nicht (ber jeden
schwachsinnigen Spiels-Test aus-
lassen (daftr war mir das schéne
Papier auch viel zu schade}, daflr
sollte ich vielleicht mal ein bifchen
auf Eure mehr oder weniger hilb-
schen Rubriken eingehen:

Das Feedback: Echt Klasse, was

die Jungs (ein M&del macht da an-
scheinend nie mit) da alles auf’s
Papier bringen. Wenn irgandwann
mal einer behauptet, unsere Leser-
briefe wirden zuviel Platz wegnen-
men - zieh Leine — man muB ja
schlieBlich auch wissen, was der
Rest der Computer-Welt denkt.
SPECIAL-POSTSPIELE: In diesem
Punkt schlieBe ich mich dem allge-
meinen Echo an: Weg damit!

Was haben wir denn sonst noch al-
les: Jahresrickblick und Software-
hitparaden werden genehmigt. So,
und jetzt kommen wir mal zu einem
ganz wichiigen Punkt: Das SPORT-
KALEIDOSKCP: Kommt ja wohl
eindeutig viel zu kurz, oder wallt Ihr
mirweiBmachen, daB es nicht menr
neue Sport-Games géabe, Wenn ia,
dann soll das hierein Appellan alle
Software-Hauser sein. Das ist ja
woh! eine Schande! An gleicher
Stelle ein riesen Kompliment an
Torsten Blum fur den Magic John-
son's Basketball Test. Goil! ASM-
Beziehungskiste und solche blod-
sinnigen Seitenfiller wie Flugsimu-
latoren-Test: weg mit dem Schrott!
Ihr merkt, die Seite ist bald voll, ich
kann nurnoch sagen, der Restvom
Heft ist ganz gut, macht die Anzei-
gen mal umsenst und Tschidis...

Lars Hasselbach

. Aktualitat“

Zum ersten, wirlesen Euer Magazin
seit der ersten Ausgabe. Ihr seid
zwar achtzig Seiten dicker gewor-
den, aber immer noch sehr verbes-
serungsbeddrftig. Darum die all-
seits beliebte Quizfrage: Was be-
deutet der Buchstabe A in ASM? A
wie: alt, antisozial, A...h, Osterreich,
Aufpreis, Armut, Abfall, Abh&naig-
keit, abwarts, afro, ausruhen und
Amen! In der Ausgabe 2/90 haben
wirz. B. Testsvon: F-29,Unreal, Pa-
radroid 90, Crack Down, etc. erwar-
tet! Als wir aber Euer Magazin fir
teures Geld ersteigert hatten,stand
nichts dergleichen darin, nur ein
paarTests,indenen gute Spielewie
z.B. Space Ace oder NinjaWarriors
runtergemacht wurden (lhr habt
sehr wahrscheinlich nie die Auto-
matenversion gesehen).

\Was anderes, es war einmal ein
kleiner User, der sich seit der Aus-
gabe1f90aufdasASMSpezialNr.?
freute, welches am 15.1. halte er-
scheinen sollen. So begab sich der
Kleine an diesem Tage zum Zeit-
schriftenhandler, wo er in kindli-
cher Naivitat, mit sichtigen, blutun-

terlaufenen Augelein und einem
flehenden Stimmchen um sein
ASM Spezial bat... Doch falsch, es
hat nicht sollen sein! So ging der
Arme traurig nach Hause, wo erin
der Droge Zuflucht suchte. Dieser
Vorgang wiederholte sich noch ei-
nige Male, bis der mit Selbstmord-
gedanken spielende Junge Ende
des Monats in der ASM 2/90 ent-
deckte, daB sein Leiden diesmal
auf den 15.2. verldngert worden
war. Der psychisch Verendete fiihl-
te sich betrogen! Nun fragt er sich,
ob es =0 weitergehen wird... (Fort-
setzung folgt).

So, und jetzt zur Kritik (hoffentlich
nehmt |hr sie zur Kenntnis). Gebt
guten Spielen groBe Tests {2-3 Sei-
ten. mit mehreren  Bildern),
schlechte Programme hingegen
haben hochstens die GréBe eines
Konvertierungstests verdient. Hal-
tet Ihr Euch daran (wie das einige
englischsprachige Magazine tun),
wird die ASM sehr viel interessan-
ter! Viele Fragen - hoffentlich kom-
men auch Antworten. PS: lch weiB,
wie schwer es ist, Comics zu zeich-
nen: ein Lob an Space Rat!

FOXI & NIK

(Anm.d.Red.;DasAin ASM steht fiir
akiuell: das hast Du doch sicher ge-
wuBt, Du Schelm!? Ubrigens: Alle
von Dir genannten Programme wa-
ren zum Zeitpunkt Deines Schrei-
bens noch nicht fertiggestellt d.h.
verkaufsfertig. Solltest Du also das
sin ader andere davon Dein eigen
nennen, so wére es bessere, dar-
iiber keine groBen Worte zu verlie-
ren. Die Verlegung derSpecial 7 war
aus technischen Griinden unum-
gé&nglich. Das hat uns auch nicht ge-
schmeckt, aber: that's life! Punkt Nr,
drei: Auch schwéchere Programme
schauen wir uns griindlich an, und
auch - oder gerade — bei solchen
Games waollen wir begriinden, war-
um sie uns nicht gefallen haben.)

,Rationalisierung”

Oh Mann, ich hab's geschafit; ich
bin im Feedback! Es folgt nun ein
Vorschlag, der die ASM-Redaktion,
Hacker, Cracker, Leser, Computer-
Fanatiker, Softwarehduser, BFS,
...lalso einfach alle} glicklich ma-
chen wird: Um die Streiterei Ober
das Cover zu begraben, wird ab so-
fort der gesamte Umschlag einfach
weggelassen, wodurch das vorher
natirlich neu gestylte, kompakters
und groBere Inhaltsverzeichnis
auch bei geschlossenem Heft zu
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lesen ist. Alle Comics werden eben-
falls rausgeschmissen, da zum La-
chen ja schlieBlich Manfred mit sei-
nemVorwort da ist. In Sachen Spie-
letests méchte ich die ldeevon ,the
8th wonder of AL.F." aufgreifen.
Diese werden drastisch verkirzt,
was dann so aussieht: Titel, Com-
putersystem, dann die 1 for ,gut,
kauft's Euch®, die 2 fir M0, tut's
Euch nicht an", und das war's auch
schon wieder. Das Schachecken-
problem ist auch leicht gelést: ver-
geBtsie einfach; es gab nie eine, es
wird nie eine geben, und keiner
wird je die Idee haben, eine zu er-
Offnen. Somit wiirde die ASM zur
Doppelseite schrumpfen, was ei-
nen Preis von 50 Pfennig mit sich
bréachte. Der Leser wiirde dann Mo-
nat fir Monat ein Stiick Papier mit
der Gbersichtlichen, klar formulier-
ten, alles in den Schatten stellen-
den, geballten ASM-Information in
der Hand halten. Tja, das Ganze
wird nur leider nie verwirklicht wer-
den, da durch diesen alles (iberra-
gendenVorschlagalle Streitpunkte
wegfielen, somit auch das allseits
gerihmte Feedback - und weswe-
gen kauft man sonst das ASM?

Stephan Ullmann

(Anm. d. Red.: Wirmiissen zugeben,
die Idee hat was! Das Schénste dar-
an: Wirwéren mit derASM innerhalb
einer halben Stunde fertig und
kdnnten die restliche Arbeitszeit da-
mit verbringen, (andere) sinnvolle
Dinge zu tun. Wir denken (ber Dei-
nen Vorschlag nach!)

»Kleinere Schrift?«

Gleich zur Sache: Die Idee mit der
kleineren Schrift in der ASM 3/90
auf den Seiten 38/39, 109 und
noch ein paar anderen ist echt su-
per. Fihrt die SchriftgréBe doch
‘mal als ,Dauerzustand” ein. Und
noch was —ich finde, zu jedem Test
gehdrt ein Screenshot. Nicht wie in
der 1/90 von Top-Grafik reden
(Star Trek V, Seite 30) und dann of-
fen lassen, wie's wirklich aussieht.
Zum SchluB: Mehr Anwender.

Mark

(Anm. d. Red.: Die kleinere Schrift
wird mit Sicherheit kein Dauerzu-
stand bei Berichten werden. Das hat
mehr als einen Grund: 1.) 7-Punkt-
Schrift (das ist ndmlich die Schrift-
grdBe) ist nicht (berm&Big augen-

freundlich, und wir wollen Eure Au- |

gen nicht auf unseren Gewissen ha-
ben fobwoh! wir schon skrupellos

genug sind, das Feedback immerin
. 7-Punkt”rauszugeben). 2.) Wieviel
sollen wir denn noch schreiben?
Normalerweise st besagle 7-
Punkt-Schrift eine Notldsung fiir
das Problem ,Zuviel Text/zuwenig
Platz®. Néchster Punkt: Wir versu-
chen immer, zu jedem Test auch
mindestens ein Bild zu bringen.
Manchmal klappt's nicht. Mehr An-
wender wird’s nicht geben!)

n2l klein?*

Nun fange ich malan,an Euch rum-
zumékeln, d. h. nicht, daf Eure Zegi-
tung schlecht ist.

1. Feedback zu klein.

2. Secret Service zu klein.

3. Hint Hunt zu klein.

4. Microwelle zu klein.

5. EuerTitelbild ist manchmal lang-
weilig. Ihr habt meistens: Roboter,
Ritter, Autos usw. Kénntet Ihr Euch
nicht mal was anderes einfallen
lassen? Z. B.ein Titelbild von einem
Spiel oder der ,Spielhalle ASM“?
Oder aber |aBt Euch Eure Titelseite
von Lesern gestalten. Habt Ihr
Angst vor Konkurrenz?

6. Postspiele zu klein.

Mir ist es egal, wie teuer eine gute
Zeitung ist, wenn die Infos drinste-
hen, die mich interessieren!
Schlagt doch ruhig 1,50 DM aufdie
Zeitung drauf oder auch 2,50 DM.
lch habe mirdas malausgerechnet.
Bei 10 DM pro Zeitung wéren 197
Seiten oder 200 Seiten nicht
schlecht. Hauptsache, Ihr werdet
nicht schlampig wie andere Zeitun-
gen. Erweitert auch ruhig die Rat-
selecken fur Adventure- und Stra-
tegiespiele. Ich hoffe, lhr machtwas
draus. Zum Feedback selber kann
ich nur sagen: ,Diese vielen Lob-
briefe kénnt |hr rauslassen, alle
Welt weifl, daB Ihr gut seid!”

ohne Namen

{Anm. d. Red.: 1.) - 4.) Na, dann
schreibt mal schén! 5.) Vielleicht
machen wir mal einen Apfel... Angst
vor Konkurrenz? NG, 6.) Die Post-
spiele sind nicht so (bermé#Rig an-
gekommen, deshalb iiberlegen wir
uns, ob wir sie nochmal mitnehmen.
DerPreis: Da stehst Du woh! alleine
da... mit unserem Boss.)

»Besetzte Hotline*

Eure Idee mitder Hotline ist ja nicht
schlecht, wenn diese aberdauernd
besetzt ist, ist das nicht mehr so gut
{ich habe die |letzte halbe Stunde
versucht anzurufen - vergeblich).
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Entweder sind die Telefonleitungen
(berlastet, oder Uli und Torsten te-
lefonieren miteinander statt mit den
eigentlichen Anrufern. Falls doch
der erste Fall zutrifft, kbnnte man
das Problem gréBtenteils umge-
hen, indem man die Anzah! der Lei-
tungen auf z.B. vier erhéht (wie bei
einer anderen ehemaligen Compu-
terzeitschrift - wo es solche Proble-
me nie gab). lch hoffe, Ihr verbes-
sert Eure Hotline bei Eurer sonst
spitzenméaBigen Zeitschrift.

Bernd Schafer

fAnm. d. Red.: Na klar, wir haben
wéhrend der Hotline ja nichts Bes-
seres zu tun, afs Privatgespriche zu
fithren. Mehr Leitungen sind derzeit
nicht drin, schon allein, weil unsere
Telefonanlage nicht mitspielen wiir-
de. Wir wissen, daB ein Durchkom-
men bei der Hotline nicht leicht ist,
aber schlieBlich ist einer ja immer
derfoser)

o I O

Mit diesem Brief méchte ich auch
einmal mein Ketchup zum Thema
ASM dazugeben,

1.lch finde euerTitelbild super. Bit-
te dndert es nicht.

2. Die vier Karten von Spielen in der
ASM finde ich auch geil.

3. Regt euch bloB nicht tber die
Leute auf, die sich wegen der Ziga-
rettenwerbung beschweren.
4.Wenn ihrin Tests von Spielen Fa-
miliennachrichten hineinsetzt, fin-
de ich das auflockernd. Es ist doch
langweilig, wenn man nur den ei-
gentlichen Test heruntertippt.

5. AuBerdem finde ich die Bewer-
tungvon Spielen, in denen man nur
killen muB, doof. Ihr solltet deswe-
gen die Bewertung der Motivation
nicht heruntersetzen.

Ich liebe solche Spiele wie Cabal.
Diese Typen, die sich liber diesen

Test aufregen sollten ihren Compu- |

terin den MOl werfen. Nurweil man
am Computer ein paar Leute killt,
muB man doch nicht gleich brutal
sein.

Zum AbschluB dieses Briefes
moéchte ich noch gerne wissen, wo
der Test von ,Player Manager” ist.
Habt Ihr den wverschlampt, ader
was?

Andi

fAnm. d. Red.: 1. Keine Angst/, 3.
Wieso aufregen? Wir kénnen es ver-
stefren und nur immer wieder zum
Nichirauchen aufrufen., 4. 5o sieht's

Feedback

ndmilich aus!, 5. Wer hier dffentlich
Stelflung bezieht, das welB inzwi-
schen feder, stellt sich natiirlich in
die ,Schufllinie* Andersdenkender,
aber das tut man ja sowieso immer,
wenn man etwas sagt, ganz egal,
was es auch sel. Der Test ist gelau-
fen (4/90).)

»Pc-Engine®

Ieh will mirin ndchster Zukunft eine
PC-Engine anschaffen und habe
zur selbigen ein paar Fragen (hof-
fentlich sind sie nicht so idiotisch),
die ihr mir beantworten sollt. Es ist
wirklich sehr wichtig!

1.WasistderUnterachied zwischen
einer PC-Engine RGB und der PC-
Engine PAL (letztere ist ja teurer!)?

2.Kann ich eine PC-Engine an mei-
nen Monitor (NEC Multisync) an-
schlieBen, wenn ja: RGB oder PAL?

3. Wenn eine PC-Engine an einen
Schwarz-Weil Fernseher ange-
schlassen wird, verliert sie dann ih-
re 512 Farben (wahrscheinlich be-
scheuerte Frage)?

4.Was ist der RGB-Colour Booster?
So, und jetzt seid Ihr an der Reihel
Was ich noch vorachlagen wollte:
Kénnt |hr bei den Kleinanzeigen
nicht auch noech nach Computer-
Systemen untergliedern, z.B. (gro-
Be Rubrik) Kontakte,dann (kleinere
Uberschrift) Amiga, ST, PC usw.?
lch warte auf die Antworten!

The Mage

{Anm.d.Red.: 1.Die RGB-Engineist
nuriiberScart an einen Monitoroder
Fernseher mit Scart-Buchse an-
schiieBbar. Die PAL-Engine hinge-
gen kann nur an einem Fernseher
lber HF-Eingang (normale Anten-
nenbuchse) betrieben werden.

2.Ja (RGB), wenn Du Direin passen-
des Anschiuikabel selber bastelst,

3. Wenn Du Dir DALLAS auf 'nem
Schwarz-Wei-Fernseher ‘rein-
ziehst, siehst Du J.R.'s Hut auch
nicht in Farbe, oder?

4. Der RGB-Colour-Booster ver-
stdrkt das RGB-Signal der Engine.
Dadurch kommen 'ne ganze Menge
Farbabstufen mehr zur Geltung. Al-
lerdings bendtigt man dieses Zu-
satzgerdt nur bel manchen in
Deutschland erhédltlichen Engines.
Manche Héndler vertreiben die En-
gine mit bereits eingebautem Boo-
ster, manche ohne. Frag’ mal nach!)
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Feedback

»Kickstart 1.3

Ich habe jetzt seit ca.einem Jahrei-
nen Amiga 500 Version 1.3. Nun
kam vor kurzem das ,Super-Ten-
nisspiel Great Courts*aufden Soft-
waremarkt. Ich eilte sofoert in ein
Computergeschéft und kaufte mir
dieses Spiel. Zu meinem Bedauern
mufite ich feststellen, daB das Spiel
nicht funktionierte. Also ging ich zu
meinem Freund, der ebenfalls ei-
nen Amiga 500 besitzt (Version 1.2
wohlgemerkt). Komischerweise
funktionierte das Spiel bei ihm. Da-
hermeine Fragen: 1.Lauftdas Spiel
nur aufdem Amiga 1.27 2. Wenn ja,
wird es in absehbarer Zeit auf den
Amiga 1.3 umgeschrieben? 3. Gibt
es eigentlich ein Umschaltmodul
von dem Amiga 1.3 auf den Amiga
1.27 Wenn ja, wie teuerist es, und
wo kann ich es bekommen? Ich
hoffe, |hr kénnt mir helfen! lch
machte mich schon im voraus be-
danken und Euch weiterhin viel
Glack far Eure Zeitschrift win-
schen.

Garfield

fAnm. d. Red.: Die Amiga-Version
von Great Courts lduft auch auf dem
A500 Version 1.3. Das bedeutet
woh! leider, daB Dein Programm
fehlerhaft ist. Ubrigens: Verschiede-
ne Hardware-Héndler filhren die
von Dir gewdnschte Umschaltplati-
ne, Allerdings laufen normalerweise

alle neueren Programme problem- |

fos mit Kickstart 1.3, so daB der
nachtrdgliche Einbau der Platine
nicht nétig sein sollte.)

»Ordnung muB sein”

Warum teilt Ibr die meisten Tests
(langere Tests wie: It came from the
Desert) nicht auf. lch meine, Ihrsollt
sie in Abschnitte unterteilen. Z. B.
schreibt lhr am Anfang: Einleitung:
.. Dann Grafik: Schén gezeichnet,
soundso hat sich viel Mihe gege-
ben...dann Sound: Erste Sahne...
und so weiter. lhr sollt diese Unter-
teilung ja nur bei sehrlangen Tests
machen. Denn immer, wenn ich wis-
sen will, ob die Grafik nun ruckelt
oder nicht, muB ich mirden ganzen
Text durchlesen. So mibBte man
jetzt nur noch unter der entspre-
chenden Spalte nachgucken. Ich
hoffe, Ihr Gberlegt es Euch mal und
schreibt den nachsten ladngeren
Test so.

Michael Hillscher

{Anm. d. Red.: Dein Vorschiag in ER-
ren, aber das Ergebnis wdre be-
stimmt eine sehr viel langweiligere
ASM. Es wiirde ndmlich bedeuten,
daB wir viel schematischer schrei-
ben muBten. AuBerdem mdchten wir
natdrlich alle ganz gern, dali unsere
Tests und Berichte ganz und nicht
nur auszugsweise gelesen werden.
Denn: Ein biBchen stolz ist man ja
schlieBlich auch aufdas, was man so
verzapft hat.)

»Doch mal Kritik*

Eigentlich bin ich nicht so dafir,
Kritik zu Uben, aber diesmal muB es
sein.Vielleicht ist s ja dem héchst-
wahrscheinlich &ltesten Leser Eu-
rer Zeitschrift (64 Jahre) gestattet,
es einmal zu machen,

Also folgendes: Schon im Heft Nr.
3/1988 auf Seite 115 war die Farb-
zusammenstellung so, daB man
nichts lesen konnte. Es gab dann,
glaube ich, eine Berichtigung.
Scheinbar habt |hr immer noch
denselben Mann, der das zusam-
menstellt, denn im Heft Nr. 2/1980
Seite 72 ist auf den Bergspitzen
wieder nichts zu lesen.

Schade, ich bin sonst begeistert,
vielleicht ware es maglich, sowas
zu lassen. Sonst alles Gute fir
Euch, ich lese natdrlich weiter, ist
doch klar.

Gerhard Raulf

{Anm. d. Red.: Dem ,Mann" (Annet-
te) wurde es gesagl Es sef versi-
chert, daf hier gewissenhaft gear-
beitet wird. Leider gibt es auf dem
Weg zum fertigen Heft noch ein bis
zweij ,Zufallsgeneratoren’, wo et-
was feicht ,verrutschen" kann, so
dafl es letztendlich anders als ge-
plant aussieht. Um den MiBtraui-
schen vorzubeugen: Das stimmt!
Wir bemithen uns, ok?)

,PC-User?”

Wir sind zwei leidenschaftliche PC-
User (kein Amiga, ST oder derglei-
chen)! Wir finden Eure spitzenma-
Fige (Amiga und ST) Zeitschrift ein-

fach zum... ich muB mal auf's Klo!
Eine halbe Stunde spéater: ,Hey, wo
ist denn das Papier?” Ah,... wo wa-

ren wir doch gleich stehen geblie-
ben? Ach ja, bei Eurer Zeitschrift.
Da sie ja nur 7,50 HDM (harte deut-
sche Mark) kostet, lasse ich sie mir
schon einmal im Jahr (an meinem
Geburtstag) schenken! 180 Seiten
(70 9% Werbung), spitzenmdaBig! Da
man manchmal das Problem hat,
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die Seiten zu fullen, gerdt man an-
scheinend des 6fteren in die Versu-
chung, die Uberschriften tberdi-
mensional (gegenuber den Berich-
ten) zu wahlen! Ubrigens ist das
Bild auf der ersten Seite ein sehr
groBer Schreck fir Meuerwerber
der ASM, da man in den Verdacht
geraten kénnte, eine Horrorzeit-
schriff in den Handen zu halten
(Wieder eine Art des Seitenfil-
lens?). Und hier unser Tip! Druckt
dfters einmal einen anderen Mitar-
beiter Eurer Zeitschrift aufdie erste
Seite. Es wére natlrlich auch eine
sehr gute Idee, diese Seite mit ei-
nem PC-Top Ten Spiel zu fillen
cder mit einem Anwendungspro-
gramm, von denen es in Eurer Zeit-
schrift nicht gerade wo wimmelt!
Abgesehen von den wenigen Klei-
nigkeiten ist Eure Zeitschrift eini-
germabBen lesbar (Was soll man
denn sonst lesen?). Ach, mal so ne-
benbei, wann bringt Ihr den L&-
sungsweg flr Space Quest 11?7 Wir
wirden uns freuen {auch Ober
mehrere Space-Rat Gags).

Pierre und Volker

(Anm. d. Red.: Schickt uns doch mal
ein Foto von Euch, vielleicht nehmen
wir's auf Seite 3 mit! Eine Ldsung zu
Space Quest Il {woh! gepennt,
was?) hatten wir in der ASM Sonder-
ausgabe Nr.&, die man flirharte 7,50
DM noch bei uns bestelten kann
(har, harl).)

~Thema Okkultismus®

lch schreibe Euch zum Thema Ok-
kultismus und beziehe mich vor al-
lem auf die Leserbriefe von ,NOK"
(S.22) und ,H&gar” (5.25) in der
ASM 3/90.

Als erstes will ich anmerken, dap
der christliche Glaube absolut kei-
ne Schuld tragt an den sogenann-
ten Religionskriegen in der Welt.
Die Bibel sagt namlich, du sollst
selbstdeine Feinde lieben,und daB
nicht jeder, der sich Christnennt, es
unbedingt auch sein mubB, versteht
sich eigentlich von selbst. Und daB
hinter solchen Konflikten ganz
handfeste machtpolitische wund
wirtschaftliche Interessen stecken,
mibBte einem auch einleuchten.
Zweitens ist nicht jeder Christ ka-
tholisch, und meiner Meinung nach
ist nicht hauptséchlich der Papst
an dem Elend der dritten Welt
schuld, sondern die Lander Euro-
pas (auch Osteuropas) und Nord-
amerikas, die die 3\Welt ausgebeu-

tet haben und anstatt richtig Hilfe
2u leisten, immer noch Unsummen
flr die Ristung ausgeben.

Die Tatsache, dafl beide Leserbrie-
fe den Atheismus als erwiesen hin-
stellen und quasi jeden, der an et-
was Ubersinnliches glaubt, als
Spinner bezeichnen, zeugt selbst
von Intoleranz und Unwissenheit.
Denn fast jeder Philosoph, egal ob
Atheist, Materialist, Theist, Nihilist
etc., wird beiden erzéhlen kénnen,
daB man weder das eine noch das
andere beweisen kann. Es gibt
auch keine Maturwissenschaftler,
die behaupten, daB sie mit ,wissen-
schaftlichen Argumenten und Fak-
ten jeder Art"die Nichtexistenz Got-
tes beweisen ktinnen. Unglaube ist
namlich auch ein Glaube,

So, nun will ich mal zum eigentli-
chen Thema kommen, Okkultismus
bei Computerspielen. Ich bin
selber Christ, verstehe aber nicht
ganz, warum sogenannte okkulte
Themen bei Computerspielen dem
Christentum zuwiderlaufen sollen.
Der christliche Glaube leugnet
doch nicht die Existenz von Uber-
sinnlichen bédsen Machten und
auch nicht den Kampf zwischen
Gut und Bése. DaB die Stories bei
diesen Spielen eine genaue Wie-
derspiegelung der Wirklichkeit
darstellen sollen, nimmt bestimmt
keineran.Jemand,der bspw. an au-
Berirdisches Leben glaubt, nimmt
auch nicht die diversen SF-Spiele
fir bare Minze.

Und ich glaube auch nicht, daB es
Games gibt, die die Spieler zu Teu-
felsanbetung, schwarzen Messen
mit Tier- oder gar Menschenaopfern
usw. auffardern.

Ich finde, daB solche Briefe wie von
,NOK" die den christlichen Glau-
ben so sehr angreifen, nicht unbe-
antwortet bleiben dirfen, und wir-
de Euch herzlichst darum bitten,
diesen Briefin der ASM abzudruk-
ken.

Emanuel Katsougris

fAnm. d. Red.: Was hiermif gesche-
hen ist}

»Weltbild*®

Es ist mir durchaus klar, daB sich
dieserLeserbriefehersekundér mit
Computer-Themen befafit, aber da
Sie NOK die Gelegenheit gegeben
haben, sein Weltbild ausfihrlich zu
propagieren, miuBten Sie prinzipiell
jaaucheine Gegendarstellung zum
Brief von NOK zulassen. Nachdem
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NOK im ersten Teil des Briefes sein
Niveau verdeutlicht, weist er aufdie
Tatsache hin, dai sowohl das Chri-
stentum als auch der Okkultismus
geistige, d. h. Junwissenschaftli-
che“Weltbildersind.Erziehtdaraus
die fragwiirdige SchluBfolgerung,
daB Christen aus diesem Grunde
niemand angreifen sollten, ,der,
wenn auch mit vertauschtem Vor-
zeichen, ahnliches betreibt”. Die
Behauptung, es handele sich um
etwas ahnliches,zeigt nur,daB NOK
offensichtlich ein wenig desorien-
tiertist und gar nicht weiB, wovon er
redet. Als geistiges Unterseeboot
bemerkt NOK natirlich nicht, daB
seine eigene atheistische Position
kein bifchen wissenschaftlicher
als die christliche und ebenfalls ein
rein gedankliches Weltbild ist,
wenn auch ein sehrprimitives. (Man
kann zwar die Existenz Gottes, d.h.
das Christentum, nicht beweisen,
aber die Nichtexistenz Gottes, d.h.
den Athseismus, genausowenig.) In-
sofern hatte NOK, wenn er seine
Ansichten auch mal auf sich selbst
beziehen wiirde, eigentlich seinen
Brief, in dem erjain ersterLinie an-
dere geistige Weltbilder be-
schimpft, gar nicht schreiben dar-
fen. (Er hatte es auch besser gelas-
sen.) Wenn NOK glaubt, Okkultis-
mus hatte .kaum Einflup aufdie real
existierende Welt", so ist er absolut
ahnungslos. Die  Einflisse” des
Okkultismus reichen von Persdn-
lichkeitsveranderung Ober Angst-
zustande und Psychosen bis zu Ri-
tual- und Selbstmord. Die These
von Rico Valsangiacomo, Okkultis-
mus sei lebensgeféhrlich, ist abso-
jut korrekt. Allerdings halte ich es
auch gelinde gesagt flr unwahr-
scheinlich, daB sich irgendjemand
durch die bei RicoV.genannte Soft-
ware dem Okkultismus zuwendet.
Dann miiBten ja Grimm's Méarchen
ahnliche Auswirkungen haben
{auch dort wimmelt es bekanntlich
von Hexen, Teufeln und Magie). Die
Grinde fir Interesse an Okkultis-
mus liegenviglmehrin derartig ziel-
und haltlosen Vorstellungswelten,
wie sie NOK stolz sein eigen nennt.
Zu NOK's restlichem Gefasel
méchte ich nur kurzanmerken, daf
durch menschliche Verformungen/
Verfalschungen nicht nur das Chri-
stentum ins Gegenteil pervertiert
wurde, sondern auch alle Gbrigen
Werte der Menschheit. (Was der
Papst manchmal so von sich gibt,
hat mit Christentum zugegebener-
maBen nicht viel zu tun.) Nicht nur
Religionen wurden und werden zu

Vorwand fur Krieg, Intoleranz und
Unterdriickung miBbraucht, son-
dern insbesondere auch der
Atheismus. Wieviele Millionen Men-
schen wegen ihres christlichen
Glaubens in kemmunistischen und
nationalsozialistischen Konzentra-
tionslagern starben, wird wohl fir
immer ungezahlt bleiben. (Man be-
merke, welche politischen Grup-
pen sich des Atheismus bedienen.
Sehr aufschlufreich!) Menschen
werden immerVorwénde fir Unter-
driickung finden. Dazu bedarf es
nicht des MiBbrauchs einer Reli-
gion.

Ingmar Niederkleine

,Das und dies”

Heute will ich, Killer Man Jojo, zum
dritten Mal versuchen, ins ,Feed-
back® zu kammen. Erstmal (?) seid

lhr die beste, schanste, umfan- |

greichste, bla, bla, bla... Software-
zeitschrift des Universums. lch
nenne einen Amiga 500 mein eigen
und bin zufrieden damit. AuBerdem
besaB ich vorher einen ,+4"und ei-
nen ,B4er” und habe so auch den
Wandel der Trends der Software
verfolgt, da ASM mich seit Anfang
'88 auf dem Laufenden halt. Nun
aber, leider {seufz) zur Kritik, die,
wie ich meineg, notig ist.

1. lch wilrde mich, wie viele andere
Leser, freuen,wenn Ihr Donald Bug/
Space Rat friedlich in eine ASM (2/
89), (3/89), (4/89) bringen wirdet.
Denn es nimmt ja wirklich keinen
sooo riesigen Platz weg, zwei Co-
mics abzudrucken.

2 Im Editorial wiirde ich esauch gut
finden, wenn die gesamte ASM
Crew (11/87) abgelichiet wlrde.

3. Auch finde ich es |usch..., wenn
ich Anzeigen wie Wer schenkt mir
Amiga 500 mit...". Raus damit!

4. Wie wéare es, im Special 8 ,Ge-
sammelten Secret Service" und
.Gesammelte Werke" zu bringen?
5. \Warum werden Microwellen-Pro-
gramme nicht mehr mit Bewer-
tungskéastchen bewertet?

8. Bitte, bitte mehr ,News"
7. 2/3 der Uberschriften
nichtssagend:

,Defender of the God" (Legend)
Nichts fir Ungut® (Never Mind)
Entweder weg oder informativ!

8. Haltet die Leserschaft mehr Ober
,Billigspiele® auf dem laufenden
{besonders 16 Bit).

g. Konntet Ihr in den Tests (gut ge-
schrieben) eine MNotiz Uber die
Schwierigkeit schreiben?

sind

| 10, Es wéar gut, in die Bewertungen
{wie bei den alten Konvertierun-
gen)ein,+"oderein,-"(gute Note/
schlechte Mote) (10+/10-) einzu-
bauen.

11. lch bin der Meinung, Raubko-
pien sind nétig (in gewissem Ma-
Be), um zu sehen, ob Spiele gut
sind. Sword of Sodanwurde von mir
ohne Trainerin 1/2 h durchgespislt.
Dafiir 70 DM, daB ich nicht lache!

12.Wa ist die ,Ewigenliste” geblie-
ben, wo Grafik und Sound Top Ten ?
P.S.: Eine Frage noch, kann man
ASM Nr. 4.5,6/88 noch bestellen?

Killer Man Jojo

(Anm.d.Red.: 1.) Donald Bug lassen
wir, zumindest in dernormalen ASM,
in Frieden ruhen. 2.) Das werden wir
demndchst mal wieder tun. 3.) Nix!
4.) Vorraussichtlich nicht, ist bereits
anderweitig verplant. 5.) Wer wiirde
uns eine Bewertung eines Micro-
wellen-Programms abnehmen, das
wir selbst im Vertrieb haben? 6.) Wir
kénnen nur soviel News machen,
wie wir haben, 7.) Na und? 8.) siehe
6. 9.) Der Schwierigkeitsgrad wird,
falis er in irgendeiner Weise aufler-
gewdhnlich sein sollte, selbstver-
standlich im Testbericht erwdhnt.
10.) Wir denken, daB unser Bewer-
tungsschema auch so genau genug
ist. Wenn's uns selbst mal zu eng
wird, gibt's ja auch Zwischennoten
(z.B. 5-8). 11.) Das ist eine Meinung.
12.) Bisher haben sich nur wenige
Leute tiberden Wegfall dieserDinge
beklagt. Wenn's mehrwird, kommt's
natirlich wieder rein.)

,Nicht gut genug”

Ilch mochte meinen Brief nicht mit
dem Ublichen Einleitungssatz:
.Den gewohnten (in jedem dritten
Leserbrief zu findenden) Anfangs-
Lob-Satz lasse ich mal weg.” be-
ginnen, sondern mal kiipp und klar
sagen: Ihr seid die Besten, aber
noch lange nicht gut genug, um
Euch im Schaukelstuhl zurickzu-
lehnen. Doch zur Kritik komme ich
spater. Zuerst moachte ich sagen,
daB es nach meiner Uberzeugung
eine Unverschamtheit ist, wenn &i-
nige Leser immer wieder auf dem
allseits bekannten ASM-Chefre-
dakteur Manfred Kleimann herum-
trampeln. Ich lese jetzt fast in jeder
Ausgabe derartige Beleidigungen,
die ich hier gar nicht auffuhren will,
daf ich mich frage: Warum druckt
| Inr, die Redaktion, das in Eurer

Feedback

| Feedback?'Es mag zwar sein, daB
das alles nur witzig sein soll, aber
Einiges geht einfach unter die Gr-
tellinie (der arme Menschl). lch z:B:
schneide jedes Manni-Bildvon 8.3
aus und klebe es in mein personli-
ches Fotoalbum (oh Gott, jetzt falit
mir auf, wie schwer es ist, ernsthaft
dariiber zu reden, aber es gibt wirk-
lich Grenzen).Dieldee eines Bildes
der gesamten Redaktion ist super.
Wirwarten alle darauf. So,nach die-
ser Kleimann-lmage-Folitur nun
kurz zu den Kritikpunkten:
1.Warum ist die Ausgahe 2/90 wie-
der auf 164 Seiten geschrumpft?
Das war ungeschickt! Ihr hattet die
Seitenzahl von Ausgabs zu Ausga-
be steigern sollen, das wére Euch
besser bekommen!

2_Space-Rat halteich flir schwach-
sinnig (damit stehe ich wohl alleine
da, oder, meine lieben Leserfreun-
de?).

3. Bei den Spieletests fehlt mir ir-
gendwie eine Note fiir den Gesamt-
eindruck, die dann evtl. auch in der
hervorragenden Rubrik ,gesam-
melte Werke* bei dem jeweiligen
Spiel zu finden sein mdBte [yeah,
ein  echter Verbesserungsvor-
schlagl).

4. Das Inhalisverzeichnis ist besser
als frither, hat aber immer noch ei-
nen entscheidenden Nachteil: Thr
sortiert nach Seitenzahlen und
nicht nach Kategorien (z. B. findet
man hier und da einen Blickpunkt;
das gehort einfach zusammen!}.
Der Secret-Service (hey Ulil), die
Konvertierungen (hey Michael!)
und das Super-Feedback ragen
aus Eurer Zeitschrift heraus (echt
Spitze!). Der Rest ist bis aufohiges
0.k {gut). That's it.

{...) und: Wit |hr, warum die Leute

‘ anonym bleiben? —ich schon.
The Synthetic Rider

(a critical but fair ASM-Freak)

tAnm. d. Red.: Yeah, ich muf zuge-
ben, die Punkte (hinter den Sétzen)
waren echt gut - wieder ein Satz we-
niger zu lesen!

1.} Warum ungeschickt? Wie sollen
wir in den Flautenmonaten 180 Sei-
ten fillen? Mit Bericheten tibercom-
putergesteuerte Radarblitzgeréte
(HaB!)?

3.) Ein ungefdhrer Gesamteindruck
ergibt sich aus der Preis/Leistungs-
Bewertung, die wir aber, weil auch
sie in die irre fiihren kann, nicht in
diese Ges{tlammelien Werke auf-
nehmen werden.

| 4.) Wir denken mal driiber nach.)
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Feedback

JAbenteuer Originalsoft”

Dies ist mein erster Leserbrief, ob-
waohlich die ASMvon Anfang an be-
gleitet habe. Grund daflr ist ein Ar-
tikel der Firma Bomico in der ASM
2/90,welchen ich aufgrund meiner
Erfahrungen mit dieser Firma wohl
als blanken Hohn betrachten muf-
te. Habe mich sehr dariiber ami-
siert, denn die Reden des Herrn
Béhme scheinen sich meines Er-
achtens nichtvon den Mitarbeitern
der Serviceline in die Tat umsetzen
zu lassen.

Doch lesen Sie selbst, was mir wi-
derfahren ist. Anfang Dezember '89
kaufte ich mir das Spiel DRAKK-
HEM flr den AMIGA fir |&cherliche
100 Marker. Zu Hause muBte ich
feststellen, daB die Schrift im Spiel
defekt war. Ich schrieb einen Brief
an die Serviceline von BOMICO. Ei-
rnen Tag spéater kam mir der Gedan-
ke, die Speichererweiterungskarte
aus dem DMA-Port des Amiga zu
entfernen. lch habe namlich sine
1MB Karte extern im 500er. Siehe
da,das Game lauft einwandfrei. Zu-
falligerweise kommt mir eine Anzei-
ge in die Hande, und ich rufe die
Serviceline von BOMICO an. Ein
Herr Acker war sehr erfreut dber
meinen Tip, dall das Spiel wohl
nicht richtig mit einer Erweiterung
lauft und meinte, da miiBte man ei-
nen Zettel in die Verpackung legen.
Fiar mich gab es nur den Tip ‘Erwei-
terung rausziehen vor dem Spiell
Rausziehen ist ja leicht, aber rein-
stecken, dafir muB ich alle Stecker
vom Amiga abziehen, lch Gberlegte
mir, was ich hatte nicht kaufen sol-
len, die Speichererweiterung oder
das Spiel.

AnfangJanuar'90 bekam ich einen
Kurzbriefder Firma BOMICO, warin
stand, daB es jetzt eine neue
DRAKKHEN-Version gébe, die mit
Erweiterung 100% l&uft, ich sollte
meine Version hinschicken. Ich
machte sofort ein Paket fertig mit
dem Original und legte noch den
Kurzbrief der Firma hinzu, nicht be-
vor ich diesen mit meinem AdreB-
stempel versah.

Drei Wochen verstrichen. In dieser
Zeit war ich aber nicht untatig. lch
kaufte mir das Spiel RINGS OF ME-
DUSA bei {...). Nach ca. zwei Stun-
den Spielzeit stellte ich einen gro-
ben Fehler in diesesm Spiel, Ver-
sion 1.0, fest. In der Kampfsequenz
konnte man nicht gewinnen und
nicht verlieren, und noch schdner,
man konnte nicht weiterapielen. Al-
so Anruf bei der Serviceline und
nachgefragt. Man sagte mir, daf
von einem Fehler bei RINGS OF
MEDUSA nichts bekannt war. Na ja,
vielleicht liegt das an meiner Erwei-
terung. Auf meine Frage nach
DRAKKHEN sagte man mir sehrer-
heitert, daB kein Paket von mir an-
gekammen ist, aber er wollte mal
eben nachsehen, Kurze Zeit spa-
ter: Nein, nichts da, aber man gab
mir den Tip, einen Machforschung-
santrag bei der Post zu stellen.
Dann riefich (...} an,und die sagten
mir, daB sehr wohl Probleme bei
RINGS OF MEDUSA aufgetreten
wéren, und die Firma BOMICO die-
ses Spiel umtauscht. ch war nicht
gerade begeistert, weil ich schon
wieder Scheiff gekauft habe, also
probierte ich erstmal das Spiel oh-
ne meine Erweiterung aus. Dersel-
be Fehler. Da hilft nichts, also auch
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dieses Spielan BOMICO geschickt
(Anfang Februar'80). Am n&chsten
Tag ging mein Computerin die ewi-
gen Jagdgrinde ein - beim Ver-
such, die Erweiterung 100% in den
DMA Port zu plazieren. Ich verab-
schiedete mich for 8 Wochen von
ihm. In der Zwischenzeit bekam ich
von einem ordentlichen Mitarbeiter
der Firma BOMICO auch densel-
ben Kurzbrief zugesandt, den ich
Anfang Januar mit dem Spiel
DRAKKHEMN dort hinschickte. Er
rdumte  wohl  gerade  seinen
Schreibtisch auf. Das Spiel hatte er
aber nicht mitgeschickt. Nach ei-
nem Anrufvon mir, daB mein Paket
waohl offensichtlich doch bei ihnen
angekommen sein muBte, ver-
sprach man mir, es sofort zuzusen-
den und kulanterweise auch
RINGS OF MEDUSA, obwaohl man
das Paketauchnichterhalten habe,
Aber nichts tat sich. Auch nach
nochmaligen Anrufen tat sich
nichts, auBer daB man nochmals
meine Adresse aufnahm, da man
die ja nicht mehr hatte und auf mei-
ne Frage nach meinen Kosten, die
ich hatte, bekam ich die wohl sehr
geistreiche Antwort, dafir kdnnen
wir doch nichts. Vor drei Wochen
schrieb ich per Einschreiben einen
Brief an die Geschaftsleitung der
Firma BOMICO, doch diese schei-
nen es ebenso wenig nétig zu ha-
ben, darauf zu antworten. Einige
Bekannte von mir benutzten das
Spiel DRAKKHEN und RINGS OF
MEDUSA V1.06 und haben eine
helle Freude daran, denn der Distri-
butor dieser Spiele nimmt sehr we-
nig Geld dafar (2 Mark, glaub’ ich)
und liefert Updateversionen sofort,
Dies ist zwar illegal denk’ ich mal
{Anleiturigen und Verpackung feh-
len), der Service aber ist einmalig.
Wenn die Softwarefirmen, inshe-
sondere der Distributor BOMICO,
die Sache weiter so locker handha-
ben,werden sie sich nicht wundern
muissen, wenn keiner mehr Spiele
bei ihnen kauft. Ich jedenfalls bin
jetzt bedient und kaufe keine Pro-
dukte mehr, die von BOMICO ver-
trieben werden.Wir haben jetzt fast
Ende Méarz, und ich, der mir die Pro-
gramme legal gekauft habe, sitzte
jetzt hier und kann diese nicht be-
nutzten. Die Aussage des Herrn
Béhme kann nicht stimmen, daB al-
la Spiele erst getestat werden, be-
vor sie auf den Markt kommen, bei
RINGS OF MEDUSA hétte man es
merken missen, aber man war ja
schan unter Zeitdruck, well man es
vor Weihnachten nicht geschafit
hat. Ach, und nocchwas: auf meine
Frage an die Spieleaxperten, wo im
Spiel Drakkhen der Store ist, wubte
man keine Antwort. Vielleicht kon-
nen Sie, liebe ASM, mir weiterhel-
fen, daB ich meine Programme wie-
derbekomme. Vielleicht kann Herr
Gravenreuth mir helfen. Bitte sen-
den Sie mir seine Adresse und Ho-
norarforderung. Scherz beiseite.
Schén wére es, wenn |hr meinen
Brief abdrucken kénntet, vielleicht
hatten schon mehrere Leserdiesen
Arger mit der oder einer anderen
Firma.lch hoffe nicht, Ihr habt Angst
davor, weil BOMICO die meisten
Anzeigen in Eurem Magazin hat,
aber BOMICO ist auf Euch ange-
wiesen, da lhr wohl die beste Zeit-
schrift auf dem Gebiet in Deutsch-
land macht. Weiter so.

Trotz allerdem habe ich mich ent-

schlossen, néchsten Monat das
Spiel MIDWINTER zu kaufen. Ver-
treiber in Deutschland RAINBIRD.
HURRAA...

Guido Heymann

{Anm.d. Red.: Briefe solcher Art tref-
fen von Zeit zu Zeit in der Redaktion
ein, sef es nun die genannte Firma,
oder eine andere. Grundsdiziich
gilt: Falls man im Kaufhaus kauft:
Probespielen. Treten nachtrdglich
Fehler auf, wendet man sich entwe-
der an den Hersteller direkt, den
Vertrieb oder den Versandhédndier,
von dem man das Programm bezo-
gen hat. Ist der bzw. sind die Fehler
bereits bekannt, wird man (auBer
vielleicht im Kaufhaus) kaum Pro-
blerne mit dern Umtausch haben. Ist
der Fehler nicht bekannt, (st man
schanmal ein biBchen der Loser,
und wenn man Pech hat, ergeht es
einem wie Guido. Zu dem Bomico-
Artikel bleibt zu sagen, daB ervom
ehemaligen (!) Pressesprecher der
Firma stammt.)

~Prominenter Brief*
Als wohl altester regelméaBiger Le-

sar Eurer ASM (41) und Computer-
freak der allerersten Stunde muB
ich mal ein biBchen Dampf ablas-
sen, was die einseitige Verteufe-
lung der Spielkonsolen betrifft. Mit
den Computern und Konsolen, die
ich mir so im Laufe der letzten 15
Jahre zugelegt habe, kénnte man
fast ein Museum fillen.Das gehtlos
mit dem allerersten Ping-Pong-Vi-
deospiel, das noch nicht mal die
Punkte zahlen konnte, bis hin zum
ATARI-LYNX. Dazwischen Commo-
dore PET und C64, Atari 800XL,
WCS 2600, Portfolio, Mega-ST und
zwei 1040er (fir's Tonstudio), Phi-
lips MSX2 (flir's Videostudio),NES,
Vectrex, SEGA Master System, Co-
leco-Vision, PC-Engine und 'n
Haufen Spielzeug. Firall'diese Ma-
schinen habe ich natdrlich auch
Software ohne Ende, und mein Bl-
ro sieht eigentlich mehr wie 'ne
Spielhalle aus als das Arbeitszim-
mer eines seridsen Rundfunkmo-
derators (-derich bin, bei hr3).Dies
alles mal vorneweg, damit man mir
auch glaubt,wovon ich schreibe.Im
Gegensatz zu manchem Schreiber...

weiter Seite 26

Dieses Bild erreichte uns von Marko Heisig.
Wir haben uns gedacht, wir drucken's einfach ab.
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Feedback

Fortsetzung von Seite 24

...in Eurem Feedback bin ich nam-
lich der Meinung, daB die Konsolen
noch viel zuwenig beachtet werden.
Sie sind n&mlich heute auf einem
technischen Stand, der die Amigas
und STs tierisch alt aussehen |48t
Am besten sieht man das an den
Konvertierungen. QUT RUN auf
Amiga oder Atari ist eine Katastro-
phe, auf SEGA spielt es sich hervar-
ragend. R-Type ruckelt bei den 16-
Bittern tatterhaft Uber den Bild-
schirm,wéhrend die PC-Engine bei
nur 8 Bit so hervorragend ist, daB
sogar Automatenaufsteller das
Ding bereits in ihre Kisten bauen.
Das hochgelobte XEMON 2 kann
sich auch nichtim entferntesten mit
GUNHED (PC-Engine} messen:;
selbst das kindische Wonder-Boy
macht auf der SEGA-Master-Ma-
chine einen besseren Eindruck als
aufdem ST.Wenn ich miranschaue,
welchen unsé&glichen Schrott ich
mir alleine fur den 5T gekauft habe
(alles Originale!), kemmen mir heu-
te noch die Tr&nen. AuBer LARRY,
INDIANA JONES, Drachen (PDI),
TETRIS und GREATCOURTS steck’
ich schon gar nichts mehr in die
Floppy. Den Computer benutze ich
nun wirklich nur noch zum Arbeiten
(Textverarbeitung,  Buchhaltung,
Datenverwaltung sowie MIDI-m&-
Bige Studioarbeit).

Wie toll dagegen die Konsolen: Ich
kann mir die Spiele im Kaufhaus
vérher ansehen und probespielen;
das Modulistinwenigen Sekunden
spielbereit, absolut virenfrei und
muB nicht erst ewig laden- und die
Spielbarkeit und damit die Mativa-
tion ist eindeutig héher als beim
Multitalent Computer. Selbst auf
der Uralt-Konsole 2600 hat man
bei einigen Spielen mehr Spab als
mit den grafisch aufgemotzen Ruk-
kel-Demos der aktuellen Heim-
computer-Generation (ganz zu
schweigen von der MS-DOS Witz-
bildern...}.

Natlrlich haben die Konsolen auch
einen Nachteil: Man kann die teu-
ren Module nicht kopieren. Keine
Raubkopie wandert (ber die
Schulhdfe, der bése Hersteller ver-
dient doch tatsachlich Geld an sej-
ner Software. Aber nebst gesicher-
ten Arbeitsplatzen hat das den Var-
teil, daB die Firma hurtig weitere
Spiele auf den Markt werfen wird
und nicht genervt das Handtuch
schmeiBt, weil mittlerweile die
Raubkopien schon vor der Verdi-
fentlichung im Umlauf sind.

Also: schreibt ruhig noch mehr
Uber die Konsolen, vielleicht fihrt
das dazu, daB die bisherigen Im-
portgerdte bald endlich in jedem
Kaufhaus stehen (Thomas Must
mdge mir verzeihen). Bestimmt
fihrt es aberdazu,daB sich die Pro-
grammierer 'n biBchen mehr Mithe
geben, Spiele fur den Homecom-
puter zu konvertieren. Sonst ver-
zichten die Kids sogar auf die
Raubkopie...

Rainer Maria Ehrhardt

(Anm. d. Red.: Unser &jtester Leser
ist sicher schon ein paar Takte
ldnger im Geschéft, Kirzlich hatten
wir einen, der war stolze 65 (viel-
leicht ist erinzwischen sogar 66 ge-
worden)! Zum Thema: Dummerwei-
se hat nicht jederdas Geld, das man
fiir ein solches Sammelsurium
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| braucht. Der Knackpunkt bei der Sa-
che ist, daf a) die Preise manchmal
wirklich hoffnungsios iberirieben
sind, und b) sich die Leute, die eben
nicht das Geld haben, auch nicht
einschrénken wollen. Der Grund fiir
den meist hohen Qualitdtsstandard
der Konsolenprogramme ist der,
daB sie entweder in den Staaten
oder Japan konzipert und herge-
stellt worden sind. Manche Softwa-
refirmen kénnen es sich leisten, ein
Team von gut und gerne 10-15 (teil-
weise mehr!) Leuten ein halbes Jahr
{oder ldnger!} an einem Spiel arbei-
fen zu lassen, andere nicht! Die Kon-
solen bleiben unverdndert in der
ASM.)

»Die Losung?*

lch kénnte jetzt meinen ganzen
Briefvollschreiben, wie toll Ihr seid,
aber das will ich nicht. Mein Anlie-
gen ist mal wieder das heikle The-
ma Raubkopien. Die Firmen, die
Software herstellen, &rgern sich im-
mer noch mit den illegalen Usern
rum. Warum? Weil sie nichts dage-
gen unternehmen! Ich habe eine
Losung gefunden, die es jedem
recht machen wirde. Die Software-
héuser bringen selbst gecrackte
Spiele, die bis zu 80% funktionie-
ren auf den illegalen Markt. Die
Userkdnnten dann das Spiel selbst
testen, und, wenn es ihnen gefilit,
das 100% funktionierende Spiel
kaufen. So wiirden die Firmen mehr
Umsatz machen, und die User wi-

fen. Da jeder schon allein wegen
der Anleitung nach dem eigenen
Geschmackstest mehr Spiele kauft.
AuBerdem finde ich, daB die Firmen
die Spiele so rausbringen kénnen,
daB man sich wenigstens eine Si-
cherheitskopie von ginem Original
anlegen kann (dem VIRUS wegen!).
Yves Rausch

{Anm. d. Red.: Es gibt bereits Sofi-
warehduser, die das ungeféhrin die-
ser Art praktizieren. Psygnosis z.B.
geben regelmaBig Vorspénne zu ih-
ren Programmen als PD-Soft in Um-
lauf. Leider gibt es a) Software, héu-
ser’, die es sich bei ikrer Software
nicht leisten kénnen, Vorabversio-
nen in Umiauf zu bringen, und b)
Leute, die sich nie (1) auch nur ein
Original kaufen wirden, weil ge-
crackte Software einfach billiger
(und manchmal anscheinend sogar
besser) ist. Gute Spiele ohne Kopier-
schutz wird es woh! in absehbarer
Zejt nicht geben.)

»Philosophischer Brief*

Nachdem ich diesen Brief nun seit
etwa zwei Jahren konzipiert habe
(nun gut, ich habe 10 Minuten ge-
braucht), sende ich ihn Euch in
Form einer philosophischen Be-
trachtung der Computerwelt zu.

Beginnen wir mit Strategiespiglen
bzw. Adventures, Der Okkultismus
ist in diesen weitverbreitet, ebenso
wir kirliche Dogmen des alten Te-
staments. Ich frage somit den ge-
Ubten Adventurespieler {z. B. Tor-
sten Aristoteles” Blum). Mufl ein
solches Programm durch die empi-
rische Methode (praktisch), oder
durch die diskursive Methode (fik-
tiv) geltst werden? Dieses Problem
stellt sich bei Ballerspielen nicht,

hier gilt nicht der kategorische Im-

ren sicher, daB sie keinen Mist kau- |

perativ nach Immanuel Kant (Be-
handle deinen Nachsten so, wie du
selbst auch behandelt werden
willst!}, sondern hier gilt frei nach
Descartes: ch schigBe, also binich
(Killero, ergo sum), dies sollte sich
auch Otti ,Hegel” in sein Uberich
schreiben. Als Sportfan sollte der
Computeruser sein Atman (Selbst-
bewuBtsein) besonders aushilden,
um nichtim Brahman {allumfassen-
der Rest) zu landen. Der User bzw.
Tester, hdufig in Gestalt eines
L£00Nn logon echon" (Wesen mit
Wissen und Sprache, Metaphysik)
auftretend, ist selten ein Zoon poli-
tiken (Wesen der Gemeinschaft).
Sein Ziel ist der Highscore, dafiir
lebt er in einer abgeschiedenen
Welt, als Homo Faber (Mensch der
Berechnung) verkérpert, Beim
Computer an sich stellt sich wie so
oft die ontologische Frage (Frage
des Seins), ob seine Chips a priori
gegeben oder aus derreinen mate-
rialistischen Hermeneutik entstan-
den sind. Das Leben des Compu-
terfreaks ist mit Manfred ,Sardres”
Kleimanns anthropologischem Zir-
kel zu vergleichen (Sein-Dasein,
das Seiende-Sein bzw. Start-Play-
Level 1,2...- Game aver).

Zum AbschluB méchte ich erlau-
tern, was man bei der Bewertung
von Software unter ethisch-morali-
schen Aspekten beachten muB. Ist
ein Tester, der ein Ballerspiel gut
bewertet, ein unethischer Moralist,
oder ein unmoralischer Ethiker?
Darum, liebe Freunde, lasset uns
den Tester nie als Mittel zum Zweck,
sondern immer als Zweck betrach-
ten. Auch Manfred ist ein Existen-
tialist des Soseins {auch wenn er
nicht so aussieht). Wirsehenunsim
Nirwanal
Padde...{philosopischer Zirkel
der.J.B.S.)

{Anm. d. Red.: Hast woh! in der
Schule mal aufgepasst, wie?)

»This disc is a copy*

In der letzten Woche habe ich mir
mal wieder ein Programm gekauft.
Es handelt sich dabei um das Prg.
SKYCHASE von der Software Firma
~image —works" Matiirlich habe ich
sofort nach dem Kauf meinen
520er STangeworfen,um die ange-
kiindigte Luftkampf-Simulation
einmal durchzuspielen. Aber was
wardas? Anstatt mit einerzinftigen
Luftschlacht zu beginnen, blieb der
Bildschirm weiB, Nur die Worte:
»This disc is a copy-Press a key"
waren zu lesen. Trotz aller magli-
chen Versuche blieb es auch beim
123sten Versuch dabei: This disc
is a copy-Press a key" und damit
basta. Beim Versuch, das Pro-
gramm umzutauschen, wurde mir
gesagt, daB nur originalverpackte
Software umgetauscht wird, Da sit-
zeich nun.Kaufe meine Programme
ehrlichvon ehrlichen Héandlern und
fahle mich besch... | Nun die Frage
an Euch.

Was kann ich tun, um doch noch ei-
ne lauffahige Diskette zu bekom-
men? Oder bleibt es dabei: Softwa-
re-Kauf = Risiko-Kauf? Was kann
der Kunde daftir, wenn der Herstel-
ler die Programme nicht 100%ig in
Ordnung herstellen kann, oder
wenn der Handler die Disketten
vielleicht falsch lagert (z. B. an ma-

gnetischen Anlagen). lch persén-
lich finde, daB gerade durch sol-
chen Mistdie Userin die Hande von
Raubkopierern getrieben werden.
Nach dem Motto; Kauf' beim Pira-
ten, dann haste auch Daten! Hi, hi.
lch wiirde mich freuen, wenn Ihr mir
antworten wirdet.

Klaus Stelter

(Anm. d. Red.: Es bleibt dabej: Egal-
was-Kauf = Risiko-Kauf. In diesem
Fall wére es wohl das Beste, sich an
den deutschen Vertrieb von Image
Works, ndmlich Ariolasoft, zu wen-
den.)

+Ex-Raubkopierer”

... Nun zu meinem Anliegen: lch bin
ein Ex-Raubkopierer (htises Wort),
der jetzt fast nur noch Criginale be-
sitzt. lch kdnnte mir denken, daB |hr
wissen wollt, wie es dazu kam. Also,
eines Tages beschloB ich zu 80%
freiwillig, meine 200 Disketten um-
fassende Softwaresammlung auf-
zultsen. Es fiel mirsehrviel leichter,
als ich gedacht hatte, und schon
nach zehn Minuten blieben nurvier
Kopien Obrig, auf die ich nicht ver-
zichten konnte. Seit einem Jahr
hatte ich 196 Disketten mit Spielen
aufgehoben, die ich so gut wie nie
gespielt hatte, Die vier Kopien, auf
die ich nicht verzichten konnte,
kaufte ich mir original und bin so
jetzt ,clean™ Ein passendes Wort,
denn die meisten Raubkopienbe-
sitzer sind nichts welter als siichti-
ge Sammler, die gar nichtdran den-
ken, die Programme Uberhaupt zu
spielen. Sie sammeln sie wie ande-
re Leute Briefmarken. Mir ging es
genauso. Jetzt sammle ich gute
Qriginalprogramme, und einige
meiner intelligenteren Freunde tun
es mirnach, und ich finde, eure Le-
ser sollten sich ebenso dartber
Gedanken machen, ob sie die
Raubkopien, die sie zu hunderten
besitzen, Uberhaupt brauchen,
oder ob sie sie nur zwecks Samm-
lung aufheben. Wenn es so ist,
schmeiBt eure Kopien weg und
sammelt was anderes, das ist si-
cherer und ihr schadet dadurch
keinem. Vielleicht senken die Soft-
warefirmen dann sogar die Preise
(Ha,ha). Also Leute, denkt dartiber
nach.

Viper 1990

{Anm. d. Red.: Also los! Nachden-
kenl)

So, hier ist das
Feedback schon
wieder zuende.

- Schreibt uns mal

wieder ein Paket.
~ Die Adresse
findet lhr auf

Seite 191!
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Programm: Black Tiger, Sy-
stem: Amiga, Atari ST, C-64 (al-
le getestet), Spectrum, Am-
strad, Preis: je nach System
und Datentrdger 30 bis 75 DM,
Hersteller: U.S.Gold, Muster

von: [7]/[15]/[21].

inst, lang ist es her, kamen

drei bdse Drachen auf die
Erde und Uberfielen ein Kénig-
reich, das bislang friedlich vor
sich hinlebte. In dieser Zeit der
Finsternis und Zerstorung
machte ein mutiger Krieger na-
mens Black Tiger von sich re-
den, derin seinem Land wieder
Ruhe und Frieden herstellen
sollte. BLACK TIGER heiBt
auch das Programm von U.S.-
GOLD, das eine Umsetzung
des CAPCOM-Automaten ist.

Ganze acht Level gilt es inner-
halb einer festgelegten Zeit bei
BLACKTIGER zu durchqueren,
jedes mit einem anderen End-
gegner, wie zum Beispiel sprin-
gende Steine mit Fratzen, ver-
schiedene Drachen und Samu-
rais. Aber auch sonst ist fiir Ab-
wechslung gesorgt, gibt es
doch Uber ein Dutzend Gegner,
die es auf Kdmpfe um Leben
und Tod anlegen. Hier reicht
das Sortiment von Végeln und
Feuerdadmonen Uber Skelette
und Totenképfe bis zu men-
schenfressenden Pflanzen.
Glucklicherweise ist Blacky
seinen Feinden nicht hilflos
ausgeliefert. Anfangs ist er mit
einem Morgenstern und Mes-
sern ausgestattet, mit denen er
sich erfolgreich der Angriffe er-
wehren kann.

Die Level erstrecken sichin alle
Himmelsrichtungen, und das
Bild scrollt in acht Richtungen
mit. Leider ist dieses Scrolling
bei Amiga und ST sehrruckelig,
was sich als sehr nervig her-
ausstellt.

Blacky ruckelt sich durchs
EEEEaT T ehen

Somache ich mich also aufden
Weg, meine Pflicht zu erfillen
und den Bédsewichtern einen
vor den Latz zu knallen, was
nicht zu selten passiert, denn:
Standig tauchen irgendwo ir-
gendwelche Gegner auf, die
nicht sehr gut auf unseren Hel-
den zu sprechen sind. In Anbe-
tracht dieser Masse von feindli-
chen Sprites hat der Spieler
standig etwas zu tun.

Von Zeit zu Zeit tauchen
Schatztruhen auf, die mit ein-
gesammelten Schlisseln ge-
offnet werden konnen. Hierbei
ist aberVorsicht geboten, denn
nicht seiten befinden sich bse
Geister darin. Bei Berlithrung ist
Energieabzug die unvermeidli-
che Folge. Meistjedoch werden

nitzliche Dinge in diesen Tru-
hen gefunden, wie beispiels-
weise eine Potion, die die Ener-
gie wieder ansteigen |4Bt.

Die meisten Gegner hinterlas-
sen Goldstlicke, wenn sie ge-
schlagen wurden. Wie (blich
kann man sich hierfirin Shops
etwas kaufen. Zur Auswahl ste-
hen Waffen, Rustungen,
Schltssel und ein Gesdff, das
ebenfalls die Energie auffrischt.
An manchen Stellen stehen
kleine, alte M&nner, die zur
Salzséule erstarrt sind. Bei Be-
rihrung werden diese erltst
und bedanken sich durch klei-
ne Aufmerksamkeiten, bei-
spielsweise in Form von Gold-
stiicken und Verlangerung der
Spielzeit.

.

Action Games

| Soviel zum Spielgeschehen,
kommen wir zum Systemver-
gleich: Die Amiga- und ST-Ver-
sionen unterscheiden sich so-
wohl grafisch als auch sound-
maBig so gut wie gar nicht. Alle
Level sind mit viel Liebe zum
Detail gezeichnet und kommen
dem Automatenvorbild wirklich
sehr nahe. DaB Abstriche ge-
macht werden missen, ist klar:
den Programmierern darf man
aber auf alle Falle ein groBes
Lob aussprechen, denn mit far-
benfrohen Grafiken wurde
nicht gegeizt. Leider muBte das
Scrolling bei soviel Grafikpo-
wer arg leiden — mit Verlaub ge-
sagt: es ist wirklich unter aller
Sau. Sowohl auf ST als auch
Amiga (!) ruckelt es einfach
schauderhaft, und zwar stén-
dig. Nicht nur, daB das sehr sté-
rend wirkt, es mindert den
Spielspal auch enorm.

Ein wesentlich besseres Scrol-
ling bietet die C-64-Version
von BLACK TIGER. Softscrol-
ling in alle Richtungen - fein ge-
macht. Doch leider hat hier die
Grafik Gberhaupt nichts mehr
mit dem Vorbild zu tun. Das ein-
zige, was daran erinnert, sind
die Bonusgegenstinde. Wirk-
lich schade, denn wére die Gra-
fik besser ausgefallen, hatte
gerade die 64er Version (we-
gen des Scrollings) ein Hit wer-
den kénnen. Interessierte soll-
ten sich BLACK TIGER jeden-
falls mal ansehen. Es ist zwar
kein Hit, aber es motiviert
durchaus flr langere Zeit.
Hans-Joachim Amann

Amiga/ST/C-64
Grafik ............. 9/9/6
Doundi R S 8/8/8
Spielablauf ........ 9/9/8
Motivation ......... 8/8/7
Preis/Leistung ..... 8/8/7

Peter Stevens 4650 Gelsenkirchen Zeppelinallee 64 Fax: 0209-45168 Tel.

PETER STEVENS POSTSPIELE

0209-41021
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Programm: American Dreams,
System: C-64, Preis: ca. 50
Mark, Hersteller: lnfgg_r|ames,
Muster von: [7], [15], [21].

Hey, alle C-64-User her- |
schauen! Fur Euch gibt's |
jetzt 'ne supergute Kompilation
mit dem Namen AMERICAN
DREAMS aus dem Hause IN-
FOGRAMES. Wenn ich an die |
letzte Kompilatioon denke, die
ich getestet habe (Magic 4}, |
dann lauft es mir jetzt noch kalt |
den Rucken runter!

AMERICAN DREAMS enthalt |
vier Games.Dreidavon sindvon
der ASM mit dem Hitstern aus- |
gezeichnet worden, und eins |
hat eine Durchschnittsbewer-
tung von etwa 8 erhalten. Jetzt |
wollt Ihr natiirlich sofort wissen,
wie die Games heiBen. Gut, ich |
sag's Euch: EDDIE EDWARD'S |
SUPER SKI, BUBBLE, GHOST,
HOSTAGES und OPERATION |
NEPTUNE.

Beginnen wir mal mit dem Ga- |
me, das in unserem Test nicht |
ganz so gut abgeschnitten hat.
EDDIE EDWARD'S SUPER SKI |
ist ein ganz simples Sportpro-
gramm, und woher es seinen |
Namen besitzt, brauche ich si- |
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cherlich nicht zu sagen. Man

kann sich in den Disziplinen
Slalom, Riesenslalom, Ab-

| fahrislauf und Skisprung (die-

ser wuBte am meisten zu tiber-
zeugen) Uben. Das Men( bietet
die Méglichkeit, zwischen Trai-
ning und Wettbewerb zu wéah-
len. Auch Schwierigkeitsgrade
kdnnen bestimmt werden. Gra-
fik und Animation liegen durch-
aus (ber dem Durchschnitt.
Leider hat man sich aber mehr
mit der grafischen Gestaltung
beschaftigt als mit dem Ski-
sport selbst. Das ist ein erhebli-
ches Manko und reiBt ein riesi-
ges Loch in den anfangs recht
guten Gesamteindruck.

Vergessen wir jetzt einfach mal
das Skifahren und kommen zu
den drei Games, die sich ihren
Hitstern wohlverdient haben.
Eines davon st BUBBLE
GHOST. Ein kleines Gespenst
mup versuchen, eine Seifen-
blase durch verschiedene Rau-
me zu balancieren. Das ge-
schieht durch Pusten, denn es
ist ja bekannt, was passiert,
wenn Seifenblasen mit irgend-
welchen Gegenstéanden in Be-
rithrung kommen. Die Raume,
die ,durchflogen” werden mis-

|' Iy - -,.J A4 A £r
Hostages: Der is’ tot, Man !
| Hstages DERls 100 HaNT
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sen, sind natdrlich nicht ganz
ohne. Sie sind voll von blasen-
feindlichen Gegenstanden. Es
erfordert schon einiges an Ge-
schick und Ubung (die Steuer-
ung ist exzellent}, den Ausgang
eines Raumes zu erreichen.
Auch fiir Uberraschungen ist
wahrend des ganzen Games
gesorgl.

Dieses Game ist wirklich total
ausgefallen. Es unterscheidet
sich von den meisten anderen
Games in einem ganzwichtigen
Punkt: Kein einiziger Schuf
fallt, kein Blut flieBt, und es wird
auch nichts zerstort. Im Gegen-
teil, es geht darum, etwas sehr
Empfindliches heil zu lassen.
HOSTAGES, das néchste Ga-
me in dieser Reihe, ist aller-
dings wieder mehr s0O ein ,Pe-
ter-Braun-Spiel®. Peters Lieb-
lingsgames  zeichnen sich
durch Mord und Totschlag, Ket-
tenséagen und Extrawaffen aus.
Wie der Name schon sagt, geht
es um Geiseln, die befreit wer-
den sollen. MPs, Hubschrau-
bereinsatze, Duelle mit Terrori-
sten, durch dunkle StraBen
schleichen,  Scharfschiitzen
zum Einsatz bringen —das alles
muB vom Spieler gut durch-

dacht werden, um die Geiseln
moglichst unbeschadet retten
zu kénnen! Ein Action-Strate-
gie-Spiel, das nicht nur gute
Grafik und Animation, sondern
viel Abwechslung zu bieten hat,
so daB es auch nach langem
Spielen keinesfalls uninteres-
sant wird. Und Vorsicht: Alles,
was man tut, wird von der Pres-
se beobachtet und am nach-
sten Tag auf der Titelseite der
Tageszeitung verdffentlicht!
Bei OPERATION NEPTUNE
geht es nicht nur darum, ein
paar lappische Geiseln zu be-
freien. Hiersoll manin derRolle
des franzésischen Comic-Hel-
den Bob Moran gleich die gan-
ze Welt retten. Bekampft wird
ain chinesisches Schlitzauge
("tschuldigung: Schlitzohr}, der
sich Mister Ming nennt. Die Un-
terwasserbasen des gelben
Schattens (das die Mings
Spitzname) sollen zerstort wer-
den. Zur Erfallung der vom Ge-
heimdienst angeordneten Mis-
sion steht eine umfangreiche
Ausriistung zur Verfigung (Jet-
bike, Taucheranzug, U-Boot).
Von der Kommandozentrale
des U-Bootes aus werden
samtliche Aktionen gestartet.
Bomben, Laser, alles steht zur
Verfligung - ganz im 007-Stil.
Selbstverstandlich muf man
standig vor den Handlangern
des Mister Ming auf der Hut

sein.

OPERATION NEPTUNE ist ein
technisch gut gemachtes Stra-
tegiespiel, das auch nach l&an-
gerem Spielen nicht langweilig
wird. Es bietet viel Abwechs-
lung,und ganz so einfach istes
auch nicht, die vom Geheim-
dienst geforderte Mission zu
erfillen.

Na, was sagt Ihr nun? Ist das
nun eine gute Kompilation,
oder nicht? Die Games, die man
hier in eine Schachtel gesteckt
hat, werden Euch (oder den
meistenvon Euch) nichtgerade
unbekannt sein. Lab an INFO-
GRAMES! Da bekommt man
endlich auch was fur den
schwerverdienten Zaster!
Sandra Alter
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‘ Guter Endgegner, sfmkt aber nach FfSCh

Lbg wisiu ul

Hier das gesamte Turrican-Labyrinth auf einen Blick.

Programm: Turrican, System:
C-64 (getestet), Amiga (previe-
wed), Atari ST, CPC, Specirum
(folgen in Kirze), Preis: ca. 47
DM (C-64 Disc), 85 DM (16bit),
Hersteller: Rainbow Arts, DUs-
seldorf, Muster von: Rainbow
Arts.

Manfred Trenz, einer der be-
sten C-B4-Programmierer
aller Zeiten, schlagt zurickl!
Nach dem Riesenerfolg Kata-
kis/Denaris bringt die renom-
mierte deutsche Company
RAINBOW ARTS nun sein

Laaf § at.tats
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| neuestes Werk auf den Markt.
TURRICAN , so der Titel, ist
Manfreds bisher umfangremh—
stes Programm. Es besteht aus
13 einzelnen Leveln, die insge-
samt eine L&nge von Uber 1300
Bildschirmen (!!l) umfassen.
Erstmalig bei TURRICAN auf
dem C-64 zu begutachten: Par-
allax-Scrolling in acht Richtun-
gen mit satten 16 Farben in
funfzig Bildern pro Sekunde
(Ruckelei und Flackerei ade!).
Weitere technische Features:
14 Sekunden Digisound (aufC-
641), acht UbergroBe End-/Zwi-
schengegner, 50 verschiedene,
animierte ,Narmalgegner”,
zehn verschledene Waffensy-
steme, teilweise bildschirm-
groB uv.m.
Dies alles sind nur die Daten
der C-64-Fassung. Die AMIGA-
Umsetzung wird ebenfalls von
einem Spitzenteam program-
miert: FACOR 5, bekannt durch
KATAKIS/DENARIS und den
Klassiker R-Type haben sich
vorgenommen, mit der AMIGA-
Version alles bisher Dagews-
sene in den Schatten zu stellen,
Sie wird genauso groB sein wie
die C-64-Fassung (1300
Screens), soll aber nicht nur
Parallax-Scrolling in acht ver-
schiedene Richtungen bieten,
sondern ,Rundum-Scrolling’,
d.h. es wird in jede nur denkba-
re Richting gescrollt. Weiterhin:
acht End-/Zwischenmonster,
50verschiedene, hervorragend
animierte ,Normalies’, zehn
Waffensysteme, bis zu drei
Ebenen Scrolling, mindestens
20 verschiedene Songs von
Soundmagier Chris Hulsbeck,
30 unterschiedliche, digitali-
sierte Effekte und und und. Ob
die AMIGA-Fassung schlieB-
lichund endlich wirklich all dies
bieten wird, kann ich Euch nicht
| versprechen. Doch das Demo,
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welches wir ausfihrlich begut-
achten konnten, |&Bt darauf
schlieBen,daB RAINBOW ARTS
nicht nur leere Versprechun-
gen macht. Wir halten Euch na-
tirlich auf dem laufenden.
Jetzt abererstmal zurtick zur C-
64-Disc. Die komplette Kon-
zeption sowie die grafische
und technische Ausfiihrung
stammen von Manfred Trenz.
Die Soundgeschichten ,be-
sorgten” andere Leute. Allein
drei Programmierer sind fiir die
Musik verantwortlich (Chris
Hilsbeck, Ramiro Vaca, Stafan
Hartwig). Ein Spezialist kiim-
merte sich ausschlieBlich um
die F/X (Adam Bulka). lhr seht
also, daf man sich bei RAIN-
BOW ARTS bemiht hat, den
Usern das Bestmégliche in die
Floppy zu legen. Kommen wir
nun aber mal zur einzig wahren
Sache und lassen den ganzen
technischen +Schnick-
Schnack", der naturlich tber-
aus wichtig ist, links liegen. Bei
so vielen technischen Novita-
ten darf der SpielspaB namlich
nicht auf der Strecke bleiben.
Das Langweiligste am ganzen
Spiel ist die Story: Irgendso’n
Morgul soll den Menschen vor
langer Zeit Angst und Schrek-
ken eingejagt haben. Selbiger
wurde dannauchverbannt (von
ginem Supergrobi namens De-
volon). Doch nun scheint der
Fiesling wieder augetaucht zu
sein. Die Menschen trauen sich
nicht mehr aus dem Haus (die
Kneipen gehen bankrott). Dem
Schlamassel muB der Spieler
nun ein Ende bereiten. Dazu
stehen ihm die modernsten
Waffen zur Verflgung.

Die dreizehn Level von TURRI-
CAN sind in funf Welten unter-
teilt. Drei Welten enthalten je-
weils drei Level, und die restli-
chen beiden bestehen aus je
zwei Leveln. Der Held beginnt
die Suche nach dem Morgul in
Welt 1, Level 1. Als Bewaffnung
steht von Anfang an ein ,Otto-
Normal-SchuB® zur Verflgung.
Zusatzlich enthilt das Reper-
toire unseres Pixelfreds mehre-
re Minen {Hebel nach unten
und Feuer), 'nen coolen Laser
(Button gedriickt halten) und
noch eine zusatzliche Sonder-
wumme (Space-Taste). All die-
se Waffen kénnen durch das
Aufnehmen der groBzlgig ver-
teilten Bonussymbole ,erwei-
tert“werden. Aus dem ,Normal-
SchuB® wird dann z.B. ein
StreuschuB, der ebenfalls noch
verstarkt werden kann. Der La-
ser erhalt durch die Extrasym-
bole eine immer groBere Reich-
weite; maximale Lange: eine
Bildschirmbreite. Ihr seht, es
herrscht kein Mangel an Extra-
symbolen. In besonders haari-
gen Situationen kann man den

Helden in einen alles zermal- |

menden Kreisel verwandeln.
Pro Leben sind allerdings nur
drei Metamorphosen maoglich.
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Alle Level ent-
halten jede
Menge Geheim-
rdume, in denen
es von Extra-
symbolen, Zu-
satzleben und
Diamanten nur
so wimmelt. Bei
Aufnahme wvon
300 Diamanten
bekommt man
ein Continue.
Derer drei ste-
hen dbrigens in

e

CAN ist nahezu
perfekt, ach was
sag’ ich, es ist
, perfekt, dennes

stimmt alles:
keine techni-
schen  Schnit-

zer, durchdach-
tes Gameplay,
hervorragende

Grafiken, toller
Sound, sehr ex-
akte Steuerung.
Was will man
mehr? Ich kann

jedem Spiel von

abschlieBend

Beginn an zur »HURRICAN — allen Usern nur
Verflgung. Bei eines ans Herz
der Hatz nach EIN ECHTER legen: ,lLeute,
den Boni muB HURRICANE i« kopiert  Euch
aber stets die das Teil nicht,

Zeit im Auge be-

halten werden. Jeder Level muB
namlich innerhalb dervorgege-
benen, aber nicht zu knapp be-
messenen Zeit komplettiert
werden.  Zugegeben, der
Schwierigkeitsgrad von TUR-
RICAN ist recht hoch angesetzt,
es sind jedoch genligend Ex-
traleben versteckt, auf die so-
gar ein Blinder mit Kriickstock
stoBt. Trotzdem hat man einiges
zu tun, bevor man sich die ge-
niale Endsequenz zu Gemite
fihren kann (&tsch, ich hab’sie
man schon gesehen). TURRI-

wer weiB, wann
es jemals wieder so genialen
Stoff gibt!" Die ,paar”Mark soll-
tet |hr Gbrig haben, wenn ein
Programm sein Geld wert ist,
dann ist es TURRICAN!!!

Torsten Oppermann

T 11 11, R, 11
Sound ..o 10
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 11
Preis/Leistung ....... 11

Das is’n Hammer!
Wenn |hr Euch SIR
FRED, das Jump 'n’ Run
von UBI SOFT mal naher
anschauen wollt, dann
konnt lhr das tun. Ein ko-
stenloses Demo kommt
frei Haus. Einfach unten-
stehenden Coupon aus-
schneiden, ausfiillen, auf
eine Postkarte kleben,
und ab damit an:

UBI Soft,

1, voie Felix Eboué
94021 Creteil
Cedex-Paris
France

Name:

StraBe: =

PLZ, Ort:

Land:

O Amiga
[ Atari ST
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WISCHI-WASCHI

Programm: Window Wizard, Sy-
stem: Amiga (getestet), ST, PC,
Preis: ca.60 DM, Hersteller: re-
LINE, Muster von: Hersteller.
N a, schon einmal als diebi-
scher Fensterputzer ge-
jobt? Nein? Dann ist WINDOW
WIZARD von RELINE genau
das richtige Spiel fur Euch,
denn hier tbernimmt der Spie-
ler die Rolle von Willy. Willy ist
ein junger Bursche und ziem-
lich fertig mit der Welt, da es mit
seinen Jobs nicht so klappt. Ei-
nes abends lernt er einen ar-
beitslosen Professor kennen.
Dieser erfand vor einiger Zeit
(unbeabsichtigt) ein Putzmittel
zur Entfernung von Tauben-
dreck (!). Nun denkt sich Willy,
man kénne eine Fensterputzer-
firma grunden, da sich mit die-
sem Mittel durch Tauben ver-
schmutzte Fenster gut reinigen
lieBen. Und da sie eh in ginem
Gebiet der Taubenplagen woh-
nen, musse das Geschéit blu-
hen. Der Professor ist einver-

standen, und somit kann sich |

der Spieler als Willy, der Fen-
sterputzer, an die Arbeit ma-
chen.

Mit einem Speziallift, an der
Hauswand hangend, werden
nun die Fenster geputzt. Doch
dies ist nicht immer so einfach,
wie es sich anhort. Manche
Hausbewohner glotzen Zzum
Beispiel aus einemverdreckten
Fenster, das so nicht gereinigt
werden kann. Aber Willy weiB
Rat: Er fahrt mit seinem Lift ein-
fach an das Fenster nebenan
und macht dort Radau mit sei-
ner Klingel. Neugierig, wie die
Leute eben sind, kommen sie
prompt an das andere Fenster,
und es kann in Ruhe geputzt
werden. Geputzt wird mit zwei
Mitteln: einem normalen Fen-
sterreiniger (Ojox oder so) und
dem Spezialmittel des Profes-
sors. Durch Knopfdruck und
Rechts/Links-Bewegungen
wird das Fenster dann sauber-
gewischt.

Hin und wieder fallen auch Kat-
zen und Schweinchen (!7?) aus
offenstehenden Fenstern, die
nach Moglichkeit aufgefangen
werden sollten. Herunterfallen-
den Computern, Blumentépfen
und Tresoren muB Willy aber
ausweichen, will er nicht mit-
samt seinem Lift hinunterfallen.
Umherschwirrenden  Bienen
sollte ebenfalls geschickt aus-
gewichen werden, da nach drei
Stichen ein Leben abgezogen
wird.

Auf einer Art Mini-Monitor wird
Willy hin und wieder auf wichti-
ge Dinge aufmerksam ge-
macht. So wird beispielsweise
angezeigt, wenn irgendwo gine
Taube oder eine Wolke auf-
taucht. Diese sollten dann
schnell berithrt werden, da der
Regen einer Wolke die Fenster
wieder verschmutzt und Tau-
ben eben an diesen hiibschen
Glaskorpern ihren Dreck hin-
terlassen.

Um sein mickriges Gehalt et-
was aufzubessern, kann Willy
Gegenstande an offenstehen-
den Fenstern klauen, die zu-
satzliche Punkie oder Leben
bringen. Er muB sich aber beei-
len, da an den Hausfassaden
auch Diebe klettern, die ihm zu-
vorkommen wollen. Nicht sel-
ten stiirzt ein solcher Dieb ab...
Wurden alle verschmutzten
Fenster (es sind nicht alle drek-
kig) gereinigt, gilt es eine Bo-
nusrunde zu meistern.In dieser
Runde traumiWilly einen bdsen
Traum von seinemJob und muB
Gegenstanden ausweichen
bzw. diese aufsammeln.

immer weiter auf der Erfolgslei-
ter aufsteigend, darf unser
_Held“dann auch sein Arbeiter-
viertel verlassen und die Fen-
ster der ,besseren® Gegenden
putzen. Bei entsprechenden
Leistungen wird ihm sogar das
Reinigen einer Haftanstalt an-
vertraut. Hier miissen angesag-
te Gitterstdbe wieder in SchuB
gebracht und Fluchiversuche
von Straflingen vereitelt wer-
den. Und so wird immer weiter
geputzt, bis daB der Tod unse-
ren Willy von seinem Putzlap-
pen scheidet!

Mir ist WINDOW WIZARD ehr-
lich gesagt zu stupide. Sténdig
hoch und runter, rechts und
links mit dem Reinigungslift,
Fenster putzen und irgendwel-
che Gegenstande aufsammeln
bzw.ihnen ausweichen. Dies al-
lein ist schon recht ¢de, doch
die Bonusrunden bringen den
Affen auf die Palme: Alles, was
zu tun ist, ist, bestimmte Sa-
chen einzusammeln und ande-
ren auszuweichen. Nicht sehr
spannend, und fur 1990 ein to-
tal veraltetes Spielprinzip, das
allenfalls Kindern eine gerau-
me Zeit zusagen konnte (Beto-
nung auf ,kénnte").

In technischer Hinsicht kann
auch nicht von Software anno
1990 geredet werden: Die Gra-
fik ist allenfalls Durchschnitt,
der Sound und die Effekte sind
sparlich und der Spielablauf,
naja... Ein keinesfalls empfeh-
lenswertes Produkt, da sind wir
von RELINE Besseres gewohnt.

Hans-Joachim Amann

Grafik ..ovecnmensomnens 6
Sound . ioveseas e 5
Spielablauf ............ 8
Motivation ...........-: 6
Preis/Leistung ......... 6
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Unten: Im Endspurt kurz vor dem Ziel,

| Oben: In den Shops wird der Renn wagen ausgeriistet.,

Fotos (2): C-64

Programm: Hot Rod, System:
Amiga (getestet), Atari ST (gete-
stet), C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: 16-Bit ca. 85
DM, 8-Bit ca. 50 DM (Disk.),
Hersteller: _Activision/Sega,
Muster von: [7]/[15]/[21].

Der gute David Hasselhoff
wuirde vor Neid erblassen,
wenn er sehen kénnte, mit wel-
chen tollen Extras die Rennpi-
loten bei HOT ROD ihre Super-
cars ausrlsten kénnen -
SLTT" wirkt dagegen wie ein
Taschenrechner. Auf flotte
Gangsterjagden muBt Ihr den-
noch verzichten, denn die
hochgeziichteten Kisten sind
fir den Einsatz auf der Rennpi-
ste gedacht. Ziel des Spieles ist
es, alle 15 Strecken erfolgreich
zu durchfahren. Damit die Sie- |

34

gerehrungen jedoch nicht zu
lange auf sich warten I4Bt, wird
sie nach jeweils drei Runden
eingestreut.

HOT ROD ist im wesentlichen
ein Mischung aus Supersprint
und Super Cars. Von Super-
sprint stammt unter anderem
die |dee, die eigenen Flitzer
nach jedem Rennen in einem
Shop neu ausriisten zu kén-
nen. Fir das erstandene Preis-
geld koénnt Ihr Euch einen bes-
seren Motor holen, neue Reifen,
StoBstangen oder Spikes fir
widrige Bodenbelége. In man-
chen Runden sind besonders
die Spikes sehr wichtig, denn
die Pisten von HOTROD &hneln
zuweilen der Ralley Paris-Da-
kar mehr als einer deutschen
BundesstraBe. Vom Styling her
sind jedoch wenig Unterschie-

de zu bemerken. Aus derVogel-
perspektive erblickt man die
Strecken in diesem typischen
Modell-Rennbahn-Stil, den wir
von Supersprint her schon ken-
nen. Die AusmaBe der Renn-
strecken stammen jedoch ein-
deutig von SuperCars,denn die
groBzlgige Streckenfiihrung
verdammt den Rechner dazu,
ab und an malin alle méglichen
Richtungen zu scrollen. Das
Auto wird dabei mit dem Stick
gesteuert (Feuer=Gas, Joy
links/rechts=lenken), wobej |hr
natliirlich méglichst als erster
der vier Konkurrenten durchs
Ziel gehen solltet. Leider ist je-
doch die Plazierung bis auf die
Verteilung von Bonuspunkten

unwichtig, denn worauf's ej-
gentlich bei HOT ROD an-
kommt, ist der Treibstoffvorrat.
Der Spiel geht namlich solange
weiter, solang Ihr mit dem vor-
handenen Sprit ins Ziel kommt.
Abhéngig von der Restmenge
und der Plazierung wird der
Tank dann fir's nachste Ren-
nen wiederaufgefllt. Damit's
nicht zu einfach wird, wird der
Spieler immer dann mit einem
Abzug von 20 Treibstoffeinhei-
ten bestraft, wenn sein Flitzer
durch das Scrolling aus dem
Screenverschwindet,denn das
Programm scrollt immer ent-
sprechend dem filhrenden Au-
to! Als Ausgleich wird die Kiste
in diesem Fall jedoch in einem
groBen Schwung vorwarts ge-
zogen, damit der Spieler wieder
den AnschluB findet. Leider er-
wiesen sich diese Features in
der Praxis trotzdem nicht als
sonderlich motivationsfér-
dernd, denn schon mit einem
besseren Motor und guten Rej-
fen, die man mit etwas Ge-
schick schon innerhalb der er-
sten beiden Runden einsacken
kann, sehen die Computerge-
gner kein Land mehr. Der Effekt:
Beim Test kam ich im zweiten
Versuch schonin Level 20 —um
dann aus Langeweile aufzuho-
ren. Gewagte, spannende
Uberholmandéver entfallen, weil
sie nicht nétig sind, und nach
dem finfzehnten Level geht's
einfach wiedervon vorn los, wo-
bei lediglich die gekaufte Aus-
ristung gestrichen wird. Nicht
mal Gber meine gigantische
Punktzahl von knapp 150000
konnte ich mich lange freuen,
denn die Highscores werden
nicht abgespeichert. Bliebe als
letzte Moglichkeit der Motiva-

| T T

tionsférderung das Spiel zu
zwelt, zu dritt oder gar zu viert.
Doch da auch hier die Plazie-
rung vollig egal ist, geht der
SpielspaB schnell in den Keller,
Hinzu kommt, daB es zwischen
den einzelnen Fassungen von
HOTROD teilweise gravierende
Unterschiede gibt. So sind bei
8-Bit maximal zwe] Spieler, auf
dem Amiga vier und aufdem ST
seltsamerweise nur drej Spie-
ler méglich. Die 8T-Fassung ist
technisch jedoch recht ordent-
lich geworden. Das Scrolling
ruckelt etwas, und der Sound
benutzt nur den mageren
Soundchip (no Samples), doch
die Animation der Sprites und
die Grafik gehen in Ordnung.
Der Amiga bringt den Sound
natirlich satter riiber, doch da
die Kompositionen die glei-
chen sind, ist er nicht mehr als
durchschnittlich. Die Grafik ist
natdrlich identisch zur ST-Ver-
sion, besitzt aber kein Ruk-
kelscrolling mehr. Erweitert
wurde HOT ROD hier noch um
einen netten Soundeffekt beim
Um-die-Kurve-Schliddern so-
wie um einige bewegte Hinder-
nisse in den einzelnen Runden
(z.B. Autobahnverkehr). Die
gravierendsten Unterschiede
gibt's jedoch beim C-64. Hier
gibt's als Zwischenstop beim
Einladen ein perspektivisches
StraBenbild, in dem ein Renn-
wagen auf den Betrachter zu-
braust. Der Zoom-Effekt ist da-
bei eindeutig das Beste, was
ich je auf diesem Rechner ge-
sehen habe! So feinstufig, flis-
sig und schnell hat das noch
nie jemand fertiggebracht! Als
Zugabe haben die Maniacs of
Noise noch einen ellenlangen,
fetzig superguten Sample und
einen tollen Sound im Titelme-
nd spendiert. Doch wie grof ist
die Enttduschung, wenn per
Feuerknopf das Spiel begon-
nen wird! Die Grafiken sind ja
gerade noch eben so akzepta-
bel, doch die Auto-Sprites sind
atzend klein und werden zu-
dem quélend langsam animiert,
die Steuerung ist ungenau. Der
SpielspaB darf angemessener-
weise mit der Lupe gesucht
werden.

Ich frage mich, wie es die
SEGA-Leute wohl geschafft
habe, die Zocker damals vor ih-
ren Automaten zu kriegen. Ir-
gendwie muB da einiges an-
ders gewesen sein. HOT ROD
istals Computerspiel jedenfalls
ein Reinfall. Wer auf die Vorgan-
ger und Vorbilder Supersprint
und Super Cars zurlickgreift, ist
eindeutig besser bedient.

Michael Suck
(Amiga/ST/C-64)
Grafik ... 6865
Sound .. 7 610
Spielablauf. 443
Motivation 443
Preis/Leistung .... 4 4 4
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Programm: Fire & Brimstone,
System: Atari ST, Preis: ca. 85
Mark, Hersteller: MicroProse,
Muster von: Hersteller.

hr miiBt Euch mal folgendes

vorstellen: Da hat man nun
ein Game in H&nden, das man
ja auch furchibar gerne testen
maochte. Nur, einen Haken hat
die Sache: Das Spiel scheint
furchtbar umfangreich zu sein—
jedenfalls der tierisch langen
Anleitung nach zu urteilen.
Abernichtdie Lange warso ab-
schreckend, sondern daB siein
Englisch war. Englische Anlei-
tungen sind am frithen Morgen
aber nun mal echt zu anstren-
gend, deshalb versucht man
dann eben doch, ochne diese
langwierige Geschichte auszu-
kommen.

Zauberhafte Grafiken im verzau-
berten Zauberwald von F & B.

Ich stecke also die Diskette von

: MICROPROSE, auf der FIRE &
BRIMSTONE draufsteht, in den

* ST. Das erste Bild macht einen
ganz guten Eindruck auf mich.
Eine idyllische Landschaft, mit
einem Kkleinen, vertraumten
Darfchen, viel Wald und einem

ZOFF IM

FluB, der lustig vor sich hin plat-
schert (animiert). Im Vorder-
grund ein Feldweg, auf dem
meine Spielfigur steht, die wie
Héagar aussieht. Ein kleines
Stick weiter lehnt ein fies aus-
sehender Kerl an einem Baum,
warmt sich an dem vor ihm lo-
dernden Feuer — und ratzt. Auf
dem Baum sitzt eine Eule und
zwinkert mit den Augen. Am un-
teren Bildrand ist die Spiel-
standanzeige zu sehen, unter-
teilt in fiinf Kastchen. In den er-
sten beiden Kasten werden die
Waffen angezeigt. Der dritie
enthalt einen Schliissel, dar-
iiber steht 99. Hier wird die
Spielzeit angezeigt, die von 99
ab rockwirts [auft. Kasten
Nummer vier zeigt die Korper-
energie der Spielfigur an. Im
nachsten ist dreimal der Kopf
von ,Hagar" abgebildet. Diese
Kopfe zeigen die restlichen Le-
ben an. Die letzten beiden sind
leer.

Ehe ich nun anfange, probiere
ich aus, was ,Hagar® so alles
drauf hat: Er kann springen,
sich duckenundnachlinks und
rechts gehen. Mit dem Feuer-
knopf kann ich schieBen (mit
.Space” die andere der beiden

e

Waffen anwéhlen), aber was ist
das? Mein SchuB hat diesen
fiesen, schlafenden Typ getroi-
fen, und der scheint davon auf-
gewacht zu sein. Er steht auf
und kommt, eine schreckliche
Grimasse ziehend, auf mich zu.
Hilfe, war doch nur Spaf! Ich
denke, mir bleibt keine andere
Méglichkeit, auBer die, ihn ab-
zuballern. Ich schieBe, was das
Zeug halt, aber der Kerl scheint
'ne kugelsichere Weste zu ha-
ben. Der geht total cool auf mei-
nen .Hégar" zu, und macht ihn
platt, ohne mit der Wimper zu
zucken.

Das nichste Mal bin ich
schlauer (denke ich), gehe so-
weit wie moglich zuriick (damit
ich genug Zeit habe, ihn mehr-
mals zu treffen) und schieBe

‘gleich von Anfang an. Aber wie-

der — Fehlanzeige. Vielleicht
driberspringen? Nein, geht
auch nicht, keine Chance! Der
ist einfach starker als ich. Ich
werde zigmal geplattet, bis ich
regungslos verm Screen sitze
und einfach nur die Anfangs-
szene anstarre. Tja, und dann
kommt die Lésung ganz von

selbst. Der Typ erhebt sich, oh-

ne daB ich was dazu tue und

ider gibt’s kein Scrolling — schade.

38

geht an mirvorbei, chne meine
Spielfigur in irgendeiner Art
und Weise zu beschédigen. Ah,
der tut mir also gar nichts, vor-
ausgeseizt ich schieBe nicht
aufihn.Na, prima, weiterim Text.
Uber’s Feuer driberspringen
und mit Kriegsgebrill ins néch-
ste Bild. Dort habe ich aber ei-
nen Schritt zuviel getan, und
falle in eine Grube. Tot. Ubri-
gens: Jedesmal, wenn ,H&agar"
— gemeinerweise - platige-
macht wird, wéchst sofort ein
Grabstein mit der Aufschrift
R.I.P. aus dem Boden.

Der folgende Anlauf ins zweite
Bild geht glatterab. Dortist eine
Art Burg zu sehen, Baume und
einVollmondam Himmel. Sogar
eine Hexe fliegt auf ihrem Be-
senstiel durch den Nachthim-
mel. Diese hat aber, wie ich spa-
ter feststelle, nichts zu sagen.
Sie ist nur verschénernde Bei-
gabe. Aberaufdieser Burg liegt
ein silberner Schlissel. Ich
denke mir, daB ich den sicher
mitnehmen muB, und versuche
auf die Burg zu springen. Drei
Absatze sind zu (berwinden,
ehe ich an den Schliissel ge-
langen kann. Mit geibtem
Sprung schaffe ich den ersten
ohne Probleme. Ging ja so ein-
fach? Na gut, also dann den
zweiten. Sprung, und—ah! Hilfe,
Feuer! Das war eine Falle. In
dem Moment, als ich. den zwei-
ten Absatz beriihrte, wurde das
Feuer entfacht. Beim zweiten
Versuch finde ich jedoch her-
aus, daB ich nur ganz knapp
springen darf — also praktisch
nur mit den FuBspitzen auf der
Mauer stehe. Noch einen
Sprung, und endlich gelange
ich zu dem langersehnten
Schliissel. Nachdem  der
Schliissel eingesackt ist (ein-
fach driiberlaufen), hat sich ein
kleines Stiick von dem groBen
Schliissel (in dem Késtchen,
wo die Spielzeit angezeigt wird)
silbern verfarbt.

DaB dieses Game nicht eines
der einfachsten ist, ist 'mir
schon im ersten Bild kiar ge-
worden. Der Weg meines Krie-
gers ist auch weiterhin sehr be-
schwerlich. Es geht Ober Stock
und Stein.Uberdie Gruben und
Feuer, die es dberall im ganzen
Spiel gibt, kann man nur dra-
berhopsen,wenn man sehrnah
ran geht. Zudem wird man

i
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laufend von Ratsels L&-
kreischenden, sung, wie Thor
blauen Végeln tber Feuer und
belastigt. Die Grube gleich-
sollte man, » zeitig springen
wenn irgend- kann: Er mubB
wie  méglich, verschieden-

schnellstens farbige Krige
beseitigen. einsammeln.

Wenn man Mit einem
namlich von blauen kann er
diesem Feder- eine  Briicke
viech  beriihrt bauen (ah!), mit
wird, kostet das einem golde-
endlos Energie. nen héher
Wirklich, tber- springen, ein
all sind die mie- weiBer macht
sesten aller »F=y, Attlichle im Dunklen
Fallen einge- Einfach gottlich!!!l« Licht. Bliebe
baut! noch ein roter,
Es muB so ge- durch den man
gen Mittag ge- eine Extrawaffe

wesen sein, als ich in dem Ga-
me an einem Punkt angelangt
war, an dem ich (berhaupt
nicht mehr weiter wuBte. Ich
hatte folgendes Problem: Da
war ein Feuer und gleich hinter
dem Feuer eine Grube. Beides
istabsolutttdlich. DerHeld des
Geschens ist aber leider nicht
so gut durchtrainiert, daB er
beides gleichzeitig Gbersprin-
gen kann. _

Also,was tun? Ich wuBte keinen
Rat mehr, auBer nun doch noch
dieverhaBte Anleitung zu lesen.
Ich zog mir also dieses umfan-
greiche Werk rein und erfuhr
tatséchlich 'ne ganze Menge
Wissenswertes. Beispielsweise
stand da zu lesen, daB Hagar
nicht Hagar, sondern ThorheiBt.
AuBerdem erfuhr ich, daB nur
zwei Waffen gehalten werden
kénnen, daB die Energie durch
das Essen von Friichten aufge-
frischt werden kann (manche
nehmen aber auch Energie)
und daB Thor 36 (!) verschiede-
ne Gegner hat, die allesamt ab-
solut tétlich sind. Thor durch-
lauft verschiedene Welten, an
deren Ende er jedesmal einem
Endgegner gegentiber gestelit
wird, den ertéten muB;um in die
nachste zu gelangen. Es reicht
aber nicht aus, nur den End-
gegner auszuschalten, son-
dern Thor muB zudem noch alle
Schiissel eingesammelt ha-
ben, damit sich die untere An-
zeige vollstandig silbern ver-
farbt. Ist das nicht der Fall, wird
er zurlickgesetzt, bis er alle Tei-
le beisammen hat. Selbstver-
standlich fand ich auch des

i
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erlangen kann.

lch wuBte zwar jetzt, daB man

mit einem blauen Krug eine
Briicke bauen kann —mein Pro-
blem war nur, daB ich keinen
besalB undauchnirgends einen
finden konnte. Einen goldenen
Krug, ja, den hatte ich, aber mit
dem kann man nur hoher sprin-
gen, leider nicht auch weiter. Ir-
gendwann kam ich dann aufdie
Idee, die Eule aus Bild eins ab-

Es sieht aus wie GHOULS 'N*GHOSTS - und es spielt srch toh”

Action Games

zuschieBen. Und siehe da,
nachdem ich den Uhu sieben-
mal getroffen hatte, failt der
glatt vom Baum und verwandelt
sich—man hére und staune —in
einen blauen Krug. Endlich!
Hat man dann die ,Hilfsbricke*
uberquert, geht’s total ab. Geg-
ner chne Ende und in allen Far-
ben. Zwei Bilder weiter hat man
dann das Gefihl, daB man nur
noch stehenbleiben kann, um
sich' zu verteidigen. Im Hinter-
grund ist wieder eine Ruine zu
sehen —diesmal mitdrei Durch-
géngen. Also probiere ich, ob
man da durch kann. Tats&ich-
lich, eine wohltuende Melodie
erklingt, und von Thor bleiben
zuerst nur noch bunte®Stern-
chenund dann gar nichts mehr
ubrig. Bling: Ich bin auf der an-
deren Seite. Da ist es vollig ru-
hig. Kein Feind ist in Sicht (wie
erholsam), dafir aber wieder
ein Schliissel.

So, mehr verrate ich jetzt nicht

_mehr, sonst wird es fiir diejeni-

gen unier Euch, die das Game
kaufen, zu langweilig.

Fir mich zumindest kann die-
ses Game gar nicht langweilig
werden. Es fasziniert mich ir-
gendwie immer aufs Neue. Ich
hab’s sogar am Wochenende
mit nach Hause genommen,
weil es mich Oberhaupt nicht
mehr losgelassen hat. Mit'nem
Kumpel zusammen habe ich
dann bis spat nachts gezockt.
Resultat: Jetzt ist Uwe auch
stichtig nach FIRE & BRIMSTO-
NE. Tja, so schnell kann’'s ge-
hen.

Zum Megahit hat’s trotzdem
nicht ganz gereicht, dafir ist's
aber ein sehr guter Hit. Gratula-

_tion, MICROPROSE 1!

Sandra Alter
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Action Games

Programm: Sonic Boom, Sy-
stem: Atari ST, Amiga (beide
getestet), C-64, CPC,
Speccy,Hersteller: Activision,

Muster von: [7), [15], [21].

Ballerspiele gibt's mittlerwei-
le wie Sand am Meer. Einen
weiteren Versuch, ein Spiel die-
ses Genres zu produzieren, un-
ternahm ACTIVISION mit der
Umsetzung eines Automaten-
games namens SONIC BOOM,
das 1987 in der Spielhalle zu
bewundern war. SEGA produ-
zierte mit SONIC BOOM ein
Shootm-up der Mittelklasse,
das in der Spielhalle nicht ge-
rade viel Minzen geschluckt
hat. Viel Neues bot das Teil
namlich schon damals nicht.Es
glanzte nur durch technische
Finessen wie Softscrolling, Su-
persound usw.

SOURCE, ACTIVISIONSs ,Haus-
marke® bescherte uns die Ho-
me-Versionen, von denen wir
zuallererst die ST- und Amiga-
Versionen zu Gesicht beka-
men. Nehmen wir uns beide Tei-
le einmal etwas genauer unter
die Lupe: 'ne Story gibt's selbs-

verstandlich nicht, steht sowie- |

g
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so immer dieselbe Chose drin.
Also, legen wir gleich los. Es
gehtum eine, miteinem Wort zu
umschreibende Sache: BAL-
LERN. Pure Ballerei ist die
Hauptsache, um die sich alles
bei SONIC BOOM dreht. Man
steuert ein Flugi (iber eine verti-
kal Scrollende Landschaft und
muB mit der Bordwumme alle
anderen ,Sachen" plattma-
chen. Schieft man ganze For-

i_MéB;’ge Grafik und méaBiger Spiefablauf be

i SONIC BOOM.

| ist es méglich, diesen Schuf

‘ auszulésen. An Feinden steht
leider nicht allzuviel zur Aus-

wahl:

Insgesamt gibt es drei ver-

‘ schiedene Grundgegner (Flug-

zeuge, Panzer, Schiffe), die
zwar in unterschiedlichen For-
‘ men auftreten, aber irgendwie
nicht das richtige Flair riber-
kommen lassen. Am Ende ei-
‘ nes jeden Levels wartet ein
Obergoofy (Endgegner) auf
‘ seine Vernichtung, dessen
Energie am oberen Bildschirm-
‘ rand angezeigt wird. Vom Auf-
| bau her dhnelt SONIC BOOM
‘ stark 1492 (Name von derRed.)
und anderen Games dieser Art,
bietet insgesamtauch nichtviel
‘ Neues. Zudem ist die techni-
sche Ausfuhrung ganzschonin
die Hose gegangen.
Die Programmierer von SOUR-
CE (warum eigentlich ein Pseu-
donym?) scheinen weder den
Atari ST noch den Amiga eini-
germaBen zu beherrschen. Ich
bin zwar jemand, der nicht nur
auf die Programmiertechnik
schaut, denn auschlaggebend
ist nicht nur die technische Sei-
te,sondernvorallen Dingen der
SpielspaB. SONIC BOOM hin-
gegen verdirbt sicherlich je-
dem Freak den SpaB am Spie-
len. Dafir ist es technisch ein-
fach zu schlecht. Es ist ja ver-
standlch, daB nicht jedes Spiel
absolut ruckelfrei ablauft, doch
SOURCEs Programmierer
scheinen den Begriff Softscrol-
ling noch nie gehort zu haben.
Das Scrolling ruckelt so der-
maBen stark, daB einem jeder
SpielspaB schon nach sehr
kurzer Zeit vergeht. Nicht, daB
es nur ruckelt und der Bild-
schirmausschnitt nicht gerade
groB ist, hinzu kommt noch ein
total langweiliger, nerytétender
Sound. Auf dem ST ist man ja
mangels guter Programmierer
schon Schlechtes gewochnt;
doch selbst aus dem Amiga, fur
den es geniigend gute Musik-
programme und -programmie-
rer gibt, ist nicht mehr als ein
Joghurtbechergepiepse ZU
vernehmen, das sich nach kur-
zer Zeit zudem noch wieder-
holt!

Da hat ACTIVISION nun ein Hei-
dengeld fir die Lizenz des Ga-

mes hingeblattert und 146t sol-
‘ che Loser ans Werk. lch frag’
mich da, ob es nicht vielleicht
besser wére, weniger Geld far
teure Lizenzen zu opfern und
daftir bessere Programmierer
anzuheuern? SONIC BOOM -
eine Produktion, die nieman-
den interessieren wird.

O R T TR
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mationen bestimmter Gegner
ab, kommen Extras zum \or-
schein, die die SchuBkraft bzw.
-anzah! oder -art erhdhen/ver-
andern. Zwei verschiene Extras
gibt es: Die roten Fallschirme
(?) verbessern den normalen ‘

Schufl, wahrend die ,Gelben®
einen zus#tzlichen Super-
schuB einbringen. Drei der Su-
perschlsse stehen von Beginn
an zur Verfligung. Per Tastatur

|
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Programm: Blodia, System: PC
Engine, Preis: ca. 90 Tacken,
Hersteller: Hudson Soft,Japan,
Muster von: [68).

eder von Euch hat bestimmt

mal so’n schiénes Spielchen
besessen, das man an Losbu-
den auf dem Jahrmarkt oder
billig im Spielwarengeschéft
erstehen kann. lch meine diese
kleinen viereckigen Dinger, auf
denen viele kleine verschieb-
bare Quadrate sind. Ein Kést-
chen ist leer,und wenn man die
vorhandenen Quadrate lange
genug und vor allem richtig ver-
schiebt, erhalt man ein Muster,
eine Zahlenfolge oder ein Bild.
Auf dem gleichen Schema ba-
siert das neue Game BLODIA
des japanischen Softwarehau-
ses HUDSON SOFT.
Auf der Mattscheibe erscheint
ein Feld, auf dem sich ver-
schiebbare Késtchen befinden.
Auf einigen Kastchen sind
Rohrstiicke zu sehen, alle an-
deren sind einfach nurgrau.Ein
Feld wurde frei gelassen,in das
man nun eines der umliegen-
den Vierecke hineinschieben
kann, dadurch ensteht das
Freifeld nun an einer anderen
Stelle.
Sowie das Game gestartet wird,
seizt sich auch eine Kugel in
Bewegung, die durch die Rohr-

DARAUCHTDIEBIANE

stiicke hindurch rollt. Den roten
Pfeil setzt man nun auf das
Kéastchen, welches verschoben
werden soll, drickt Taste 1%

und das angezeigte Ké&stchen
rutscht in den Freiraum. Die

SrlIUIELE

TURBO] (P4l

‘ Baustelle...? ‘

Stiicke missen nun so0 ge-
schickt verschoben werden,
daB alle Rohre durchrollt wer-
den konnen. Sollte das nicht
der Fall sein, weil man zu lang-
sam war oder was weiB ich, falit
die Kugel runter und kracht
lautstark auseinander.

Ist das Gegenteil der Fall, und
man war so schnell, daB schon
alle Stlicke zusammenpassen, |

ehe die Kugel am letzten Rohr-
stiick angekommen ist, kann
man den Turbo mit Taste lI" ein-
schalten, so daB die Kugel
schneller rollt.

Zu Beginn des Games steht ein

LBV

i

Men( zur Verflgung, in dem
man verschiedene Level aus-
wahlen kann. Ratsam ist es je-
doch, mit dem ersten Level zu
beginnen,um in Ubung zu kom-
men. Es hort sich n&dmlich ein-
facher an, als es dann letztend-
lich ist. Tja, und wie das bei den

meisten Strategiespielen soist, |

wenn man einmal damit ange-
fangen hat...

BLODIA &hnelt ein biBchen
dem in Heft 4/90 vorgestellten,

Pipe Mania. Auch bei diesem
Game werden Rohrstlicke an-
einandergesetzt, und anstelle
einer Kugel hat man sich hier
fur Flussigkeit entschieden, die
durch die Rohre gluckert. Pipe
Mania ist wesentlich einfacher
als BLODIA. Trotz des hohen
Schwierigkeitsgrades wird die-
ses Game die meisten PC Engi-
ne-User sicherlich enttau-
schen. Die Speicherkapazitdt
der Engine wird nur minimal
ausgenutzt. GrafikmaBig ist bei
diesem Game auch eher weni-
ger los. Es gibt ja auch kaum
was zu animieren, da ist eben
das Spielbrett und fertig. Die
Bildchen, die nach jedem Level
gezeigt werden, bringen’s auch
nicht mehr.

Ein guter Tip zum SchluB: Zieht
auf dem n#chsten Rummel-
platz, an dem ihr vorbeikommt,
mal ein Los. Dann bekommt lhr
sowas als Trostpreis fur den
Einsatz von 50 Pfennigen. lhr
habt dann das gleiche Game in
handbetriebener Plastikform,
aber immerhin 83,50 Mark ge-

spart! Sandra Alter
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Programm: Sokoban, System:
Mega Drive, Preis: ca. 100 DM,
Hersteller: NCS, Japan, Muster

»SOKOBAN ist ein
Klassiker fiir die Ewig-
keit und erzeugt die
pure Sucht.«

42

ie Idee von SOKOBAN ist

zwar uralt, aber dennoch so
genial einfach bzw. einfach ge-
nial, daB sie im Lauf der letzten
Jahre immer wieder neu aufge-
griffen wurde. Als jungster
SproB der groBen Sokoban- |
Familie darf nun das Mega Dri-
ve gelten, wobei NCS die Pro-
grammierung besorgte.

Viel gab es eh nicht zu pro-
grammieren, denn bei SOKO-
BAN geht’'s schlicht und ergrei-
fend darum, Kisten aufmarkier-
te Felder zu schieben. Der Witz
an dem Ding ist, daB die Spielfi-
gur die Kisten eben nur schie-
ben kann und somit aufpassen
muB, daB die Dinger nicht in
Sackgassen landen.

Das kann manchesmal ver-
dammt schwierig werden, denn
das gute Leveldesign der NCS-
Jungs beinhaltet ganz schén
fiese Fallen, bei denen der
Spieler mit der richtigen Taktik
die richtigen Kisten an die rich-
tigen Stellen schieben muB. |

neuen Spiel die gleichen Le-
vels durchzocken miuBt, gibt's
einen Password-Modus, mit
dem die einzelnen Levels direkt
angewdhlt werden konnen.
Vorausgesetzt natdrlich, Ihr
kdnnt die zehn Stages eines je-
den Levels durchspielen. Auf-
gelockert wird dieses friste
Spiel mit dem starken Suchtef-

fekt durch einen netten Vor- |

spann, der wohl zu einer ir-
gendwie konstruierten Hinter-
grundstory gehdrt.

Als Pausengag gibt's noch ei-
nen Editor, mit dem aber nurein
einziges Spielfeld gestaltet
werden kann, das nicht mal ab-
gespeichert wird, obwohl dies
mit einem batteriegepufferten
RAM sicherlich méglich gewe-
sen ware.

Macht aber nix, denn SOKO-
BAN verfigt auf dem Mega Dri-
ve Uber unzahlige Stages mit
einem stetig steigenden
Schwierigkeitsgrad, wobei lhr

Damit Ihr nun nicht bei jedem | in jedem Level die Stages frei

wéahlen kénnt. Es kommt halt
nur darauf an, daBl alle Stages
eines Levels geldst werden.
Motivationsprobleme gibt's bei
SOKOBAN im Ubrigen keine,
denn jedes neue Spielfeld hat
seine eigenen Tucken und be-
darf viel Kniffelei. Etwas un-
gliicklich sind lediglich die gré-
Beren Spielfelder gelungen, bei
denen alle Grafikelemente
stark verkleinert wurden, was
nicht gerade augenfreundlich
ist.

Ansonsten ist SOKOBAN je-
doch uneingeschrankt emp-
fehlenswert, denn das tolle
Konzept erzeugt Kniffelfeeling
wie bei Tetris. Und wer diesen
Klassiker schon bis zum Umfal-
len gespielt hat, kommt an SO-
KOBAN sowieso nicht vorbei.

Michael Suck
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Programm: Invaders,

Space
System: PC-Engine, Preis: ca.

90 Mark, Hersteller: Taito
Corp., Japan, Muster von: [68].

So langsam aber sicher
scheinen den Programmie-
rern aus dem uns leider sehr
fernen Lande Japan die Ideen
auszugehen. Jetzt setzen sie
sogar schon Uralt-Titel fur die
PC-ENGINE um. Als mir der
deutsche GroBhandler, von
dem wir den Konsolenstoff im-
mer plnktlich(?!) erhalten, am
Telefon sagte, daB er ein neues
Game fiir die ENGINE mit Na-
men SPACE INVADERS habe,
dachte ich erst, ,der hat 'se ja

nicht mehr alle* Nun haben wir
diese nette, kleine HuCard er-
halten, und ob Ihres nun glaubt
oder nicht: Die Japaner haben
sich wirklich getraut, das origi-
nal SPACE INVADERS fur die
PC-ENGINE umzusetzen!

Das ,2nd Development Team*
von TAITO kam auf die glorrei-
che Idee, diesen Oldie zu pro-
grammieren. Wahrscheinlich
befindet sich unter denen ir-
gendein SPACE INVADERS-
Enthusiast, der anscheinend
nichts Besseres zu tun hat, als
an sein Lieblingsspiel zu den-
ken und dariiber hinaus noch
weniger Lust hat, sich einen
Spielautomaten ins Wohnzim-
mer zu stellen.

MuB ich jetzt noch einmal er-
lautern,was der Sinn der Sache
ist? Na gut, in aller Kurze hier
nun ein paar Worte zum Spiel-
ablauf: Richtig fiese, ja sogar
oberfiese Aliens wollen die
Menschheit vernichten. Sie be-
dienen sich dazu ,modernster"
Laserwaffen und Raketen, mit
denen sie unseren Blauen Pla-
neten befeuern. Doch irgendje-
mand muB das Inferno verhin-
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| dern. Dort greift der Spieler ein:
Mit einer Art Flak, die sehr be-
weglich ist, geht's nun zur Sa-
che. Die Angreifer kommen im-
mer in derselben Formation auf
die Erde zu. Bevor sie den Bo-
den erreichen, miissen alle ab-
geschossen werden. Ab und zu
fliegt noch ein Ufo am ,Himmel“
entlang, das - falls es getroffen
wird — Bonuspunkte hinterlapt,
So geht's dann iber Level und
Level weiter — und wenn sie
nicht gestorben sind, ballern
sie noch heute...

Wenn das nun alles wére, wir-
de ich heulen, doch ganz so
faul waren die Programmierer
glicklicherweise nicht. Das
Modul enthalt n&mlich zwei
SPACE INVADERS-Fassun-
gen: Eine 1:1-Umsetzung des
s0 um die '78 erschienenden
Automaten und die 90er Ver-
sion.

Die Story der 90er-INVADERS
knipft ziemlich nahtlos an die
.alte"78eran: Damalsistesden
Menschen gelungen, sich vor
~der unheimlichen Begegnung
der dritten Art" zu retten. Die
letzten zwolf Jahre haben die
Aliens aber nicht nur Bier ge-
soffen, sondern ihr Waffensy-
stem kréftig aufpoliert. Der Tag
ist gekommen, und der zweite
Angriff aufdie Erde kann losge-
hen. Genau wie 1978 ist der
Spieler auch 1990 mit 'ner be-
weglichen Flak bewaffnet, um
die Angreifer plattzumachen.
Allerdings schieBen die Aliens
jetzt dreimal so viel und bewe-
gen sich 'ne Ecke schneller
{und flissiger) als damals. Das
Ufo gibt's auch wieder, nur daB
es diesmal neben Bonuspunk-
ten auch noch Extrawaffen wie
Super-Laser, Smart-Bombs
und dergleichen mehr ,raus-
rickt”

Was bietet uns dieses Cartrid-
ge nun insgesamt? Es enthalt
SPACE INVADERS 1978, SPA-
CE INVADERS 1990 mit Grafi-
ken und Sounds von 1986 und
ein paar grafische Tricks, die
leider nur im Vorspann auftau-
chen. Das ist nicht viel fur 90
Mark, finde ich. Andererseits
motivierte mich das Game un-
gewdchnlich lange. Aber mal
ehrlich, wer hat schon 90 Mark
fiir ein Spiel dieser Art lber,
wenn es doch jede Menge an-
dere Shoot-em-ups von we-
sentlich besserer Qualitat gibt.
In diesem Heft befinden sich
beispielsweise zwei, die Euer
Geld mit Sicherheit eher ver-
dient haben (Paranoia und Cy-
ber Core).

Torsten Oppermann
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Computersoftuware

"
Amiga

DM Preis
BBE Attack Submaring 56,95
Action Cartridge 189.00
Black Tiger £4.95
Bloodwych Datz Disk, 3995
Budokan 66,95
Cabal 64,85
Chronogquest 11 74,95
Conqueror 59,95
Crack Down 54,95
Cyberkall 4985
Cyberworld 39495
Dragons Braath 74,95
East vs. West (Berlin 1248) 8995
F29 Retaliator {Deutsch) 58,85
Fighter Bomber 7485
Full Metal Planste 8695
Future Wars [Dautsch) BB 95
Hat Rad 66,95
Hoyle's Book of Games 8995
Indiana Jones 3 Adventure dt. 5295
Infastation 66,95
Italia 1990 14,95
It came from the desert (1 MB) 7995
It came from the d. Data Disk. 4455
Kick Off 3895
Kick Off Extra Time 28,95
Klax 5495
Leisure Suit Larry 3 a.h.
Lost Dutchman Mine 65,95
Lost Patraol a.h,
Manchester United 54,95
Maniac Mansion (Deutsch) 69,95
Midwinter (Komplett Deutschl) 74,895
Operation Thunderbolt 54,95
P-47 Thunderbuolt 56,95
Finball Magic 5485
Pipe Maniza 64,95
Firates (Daulsch) 69,95
Player Manager {Deutsch) 48,095
Ralnbow Islands 64,95
Rings of Madusa (Deutsch) 6695
Sim City {Deutsch) Ohne 1 MB!I 79,95
Sim City Zusatzdiskette ah,
Ski ar die a.A.
Space Rogue 74,85
Star Flight {deutsch) 59.85
Super Cars 4995
Tanniz Cup 24,
Their finest hour aA.
Tie Break 54,85
TV Sporis Baskethall (Deuisch) 7995
Towsr of Babel 65,295
Unreal aA.
X-OUT 5495
Xanomorph B6,95

Commodore 64/128

DM Kass. Disk.

i 4495
Black Tiger 209,95 3985
Cabal 2905 4295
Chambers of Shaolin 28,85 42,95
Champions of Krynn 64,95
Cyberworld 19,95 29895
Dragon Wars 4495
F-16 Combat Pilot Aut Anfragel
Ferrari Formula 1 £495
Fighter Bomber 3995 54,95
Gireat Courts 54,895
Hard Drivin™* 29,95 3095
Hot Rod 2995 4295
fran Lord 44 85 49,95
Knights of Legend 5485
Maniac Mansion {Deutsch) 5485
Operation Thunderbolt® 2985 4295
P-47 Thundarbolt 2995 4295
Pipe Mania 2095 42945
Player Manager Auf Anfrage!
Fainbow Islands 28,95 3985
Sim City (Deutsch) 48,95
Ski ar dis Auf Anfrags!
Star Flight 42,85
Tangled Tales 5495
TV Sparts Football 4995
Vendatta Auf Anfraga!
War of the Lance 64,95
X-ouT 34,895 4295

Atari ST

Black Tiger

Bloodwych Data Disk.
Cabal

Chaos strikes back
Chronoquest If

Conqueror

Crack Down

Cyberball

Drageons Sreath

East vs. West (Berlin 1948)
F28 Retallatar {Deutsch)
Fighter Bomber

Full Matal Planete

Future Wars {Deutsch)

Hot Rad

Indiana Jones 3 Adventure dt.
Infestation

Italia 1980

Kick Off

Kick Off Extra Time

Klax

Leisure Suit Larry 3

Last Dutchman Ming

Lost Patrol

Manchaster Unitad

Maniac Mansion {Deutsch)
Midwinter (Komplett Deutschl)
P-47 Thundarbolt

Pinball Magic

Fipe Mania

Player Manager (Deutsch)
Rainbow |slands

Rings of Medusa (Deutsch)
Sim City (Deulsch)*

Ski or die

Space Rogue

Star Flight {Deutsch)
Supar Cars

Tennis Cup

Their finest hour

Tie Break

Towar of Sabel

Ultima 5

X-0UT

Xenomaorph

DM Preis
4885
3995
54,95
64,95
7495
EQ.05
549%
4855
7495
69,95
58,85
74895
66,95
64,95
54,95
5995
6685
14,95
3985
2885
54,05

a.h.
66,95

54,85
69,95
69,95
6625
49,95
54,95
49,95
4995
BE6,95
7995

74.85
69,95
5495

a.h.

a.h.
G495
BG,95
7495
5495
858,95

IBM & Kompatible

Bruce Lee Livas
Champions of Krynn
Code-Name: lceman
Congueror

Conguests of Camelat
Cyberbali”

Diz Hard

Drakkhen

East vs. West {Berlin 1948)
Face Off

Fighter Bomber

Flight Simulator 4.0 di.

Full Metal Planete
Indianapalis 500

Knights of Legend

Leisure Suit Larry 3
Maniac Mansion {Deutsch)
Midwinter {Komplett Deutschl)
Pipe Mania

Railroad Tycoon

Rings of Medusa (Deutsch)
Sim City {Deutsch)

Sim Cily Zusatzdiskstts
Ski or die

Star Flight 2

Star Trek V - Final Frontier
Tangled Tales

Test D. 2 European Challenge
The Colenel's Bequest
Their finest hour

SOUND BLASTER

DM Preis
G485
7485
99,00
69,95

ah.
64,95
64,895
79,95
55,95
79,95
8495
144,00
69,95
69,95
7485
102,00
59,95
74,95
5495
a.h.
53,95
79.85
a.h.
69,95
59,95
74,95
6885
9495
102,00
7495

399,00

(Musik-Synthesizar-Karte in Sterea Incl.

MIDI, Joy.-Port, Sampler und kom
sehr vielen Spiglen|

Blucherstr. 24 - Postfach 429

patible zu

Versand erfolgt per Nachnahme (+ 5 DM) oder Vorkasse (Bar, Scheck),

Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog mit noch mehr Programmen fiir noch mehr
Computer an!

Bitte Preisliste anfordern.

Andreas Béchler - Computersoftware

D-4290 Bocholt - Tel. (028 71) 183088




Programm: Super Real Basket-
ball, System: Mega Drive, Preis:
ca. 120 DM, Hersteller: Sega,
Japan, Muster von:

Der Kampf der Systeme
scheint entbrannt zu sein:
Wann immer ein neues Super-
Ballerspiel oder tolles Sport-
spiel fur die PC-Engine er-
scheint, spatestens zwei Mona-
te spéter ist ein aquivalentes
Game fiir das Mega Drive da.

Auf Power League Baseball |

folgte von SEGA Tommy Lasor-
¢/a Baseball, nach Winning Shot
gab's die SuperMasters furdas
Mega Drive, und nun ist auch
der direkte Konkurrent zur Bas-
ketball-Simulation USA Pro
Basketball in unseren Breiten
eingetroffen! Und da SEGA im-
mer alles besser als die ande-
ren machen will, heiBt das Teil
nattirlich gleich SUPER REAL
BASKETBALL.

So ganz kann das Spiel seinem
Anspruch allerdings nicht ge-
recht werden, auch wenn viele
Features des Engine-Basketi-
ball kraftig abgekupfert wur-
den. So wird das Spielfeld aus
der tiblichen Kameraperspekti-
ve betrachtet und scrollt bei
Bedarf willig und flissig nach
links und rechis in Richtung
Korb. Der Spieler kann zwi-
schen acht Mannschaften der
amerikanischen NBA wéahlen
{wie bei der Engine}, Taktik und
Aufstellung anhand der Spiel-
stirken und Schwéichen be-
stimmen (wie bei der Engine)
und dabei diverse Statistiken

und Daten jedes Spielers an-
schauen (w.b.d.E.). Als Spielva-
rianten stehen ein Turnier mit
allen acht Mannschaften oder
ein Freundschaftsspiel gegen
eine Truppe nach Wahl zur Ver-
flgung, ein zweiter Spieler
kann bei beiden Varianten mit

W Ay

des Spiels wird immer nur eine
der Spielfiguren gesteuert, wo-
bei natdrlich die gerade aktive
frei gewechselt werden kann.
Bei der PC-Engine war das ent-
sprechende Sprite durch ein
leicht irritierendes Flackern zu
erkennen, bei SEGA war man
kliiger und verpaBte den Drib-
belklinstlern einen eindeutig
zu erkennenden Pfeil: Apropos
dribbeln: Auch hierbei unter-
scheiden sich beide Basket-
ball-Simulationen nicht im ge-
ringsten.Es darfgepaBtwerden
(abhangig von der Richtung im-
| mer zum n&chsten, freistehen-

Husch, husch ins

den Mitstreiter), und zwar hoch
oder tief oder im Sternschritt.
Ebenso gibt's Distanzwirfe,
Dunkings, Strafwlrfe und den
stinknormalen Korbwurf. Beim
Dunking und beim Strafwurf
wird {(w.b.d.E.) in eine Nahauf-
nahme umgeblendet. Ein riesi-

einbezogen werden. Wahrend | ges Sprite springt aufden Korb

‘..J.. 5

zu, wobei der Spieler den
Feuerknopfdann driicken muB,
wenn ein hin- und herflitzender
Punkt auf einem Trefferbalken
im roten Bereich ist. Ist ein Ab-
wehrspieler nahe genug am
Korb, kann er mit derselben
Technik abwehren.

Wie gesagt, all diese Features
sind von USA Pro Basketball ge-

| klaut, aber bew&hrt. Verbessert

wurden das Aussehen der
Spielersprites, der Sound, die
PaBgenauigkeit, die Technik
beim Abblocken und die Ani-
mation beim Dunking, zumal
noch eine Dunkingvariante

wbehen

{unter dem Korb) hinzugekom-
men ist. Verschlechtert haben
sich die Animation der Spieler-
sprites, die reichlich unbegna-
det umherhinken, und der
SpielfluB. Dies liegt daran, daB
die Bélle viel zu schnell abge-
jagt werden k&nnen und vor al-
lem die computergesteuerten
Jungs viel zu hirnlos agieren.
TempogegenstdBe sind somit
mehr die Regel als die Ubliche
Ausnahme,dennwennmanmal
einen Abwehrspieler braucht,
istkeinerda.Traurig,aberwahr:
In diesem Falle macht es kei-
nen Unterschied, ob man sich
fr die Zonen- oder Manndek-
kung entscheidet.

Bleibt also unterm Strich eine
.Coverversion" (ibrig, die in De-
tails gegentber dem Original
verbessert wurde, bei den
wichtigen Grundtechniken
aber nicht mithalten kann. SU-
PER REAL BASKETBALL ist

| zweifellos eine lohnenswerte

Anschaffung, denn das Spiel
macht SpaB und bietet geni-
gend Feinheiten fur die Motiva-
tion.

Diese Runde im Kampf der Sy-
steme ging also knapp an NEC,
doch die Mega-Drive-User
sollten sich nicht grdmen: Es
spricht vieles dafir, dal das
beste Automaten-Tennisspiel
aller Zeiten, Passing Shot, ge-
gen das beste Konsolen-Tennis
aller Zeiten, World Court Tennis,
antreten wird. Man darf ge-

spannt sein... Michael Suck
Grafik ..o 10
Animation ............. 7
Sound @i s 9
Spali/Spannung ....... 9
Realitdtsndhe .......... 9
Preis/Leistung ......... 9

Praxisuntauglich

Programm: City Hunter, Sy-
stem: PC-Engine, Preis: ca.
100 DM, Hersteller: Sunsoft,
Japan, Muster von: [68]

b die Programmierer von

CITY HUNTER einen Ami-
ga, C-64 oder ST besitzen? Ir-
gendwie sieht das Spiel nam-
lich verdammt nach North Sea
Inferno aus. lch wei zwar nicht,
ob man wieder mal eine Bohrin-
sel von Terrors befreien soll,
doch die grafische Darstel-
lungsweise und der
Spielablauf ghneln dem Inferno
von Kollege Peter aus Eschwe-
ge (ASM 3/1990) schon sehr
stark. Das Spielgeschehen

44

| wird —wie bei NS|-von der Sei-
te gezeigt. Der Spieler lauft mit
‘ner guten Wumme bewaffnet
durch die endlos vielen Bild-
schirme und ballert alle sich
inm in den Weg stellenden Ty-
pen gnadenlos ab. So weit, so
gut, hort sich ja noch ganz re-
spektabel an. Doch leider ist 'n
| ,blischen" zu viel Japanesisch
im Programm. Hinter vielen Ti-
ren sind namlich nicht nur
Schltissel und dergleichen
mehr versteckt. Der bzw. dieje-
nige, der/die sich in dem Raum
befindet, gibt ab und zu noch
konkrete Hinweise, ohne die
das Spiel meines Erachtens
nicht zu schaffen ist. AuBerdem

ist die technische Realisierung
dermaBen daneben gegangen,
daB man nur noch heulen kann.
Anfangs ist das Scrolling ja
noch recht flissig, doch sobald
sich drei bis vier Sprites auf
dem Screen ,tummeln®, faAngt
das Scrolling an zuruckeln und

wird somit fast unspielbar. Die
Hintergrundgrafik und Sprites
wurden nicht gerade mit viel
Liebe zum Detail gezeichnet.
Animatorisch gehen die Spri-

tes ja noch in Ordnung. Doch:
Bleibt man stehen, um zu schie-
Ben, sieht’'s aus, als ob der Typ
Durchfall hat. Ein Lacher aller-
erster Gite.

Aus der Anleitung war zu ent-
nehmen, daB SUNSOFT dem-
nachst Batman - The Movie fir
die PC-ENGINE umsetzen will.
Mir graut's jetzt schon vor dem
Tag, an dem dieses Programm
bei uns eintreffen wird; nicht et-
wa wegen BATMAN...

Torsten Oppermann

Grafile s i 4
Solnd: L e 3
Spielablauf ............ 3
Motivation ............. 2
Preis/Leistung ......... 2
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Programm: Cyber Core, Sy-
stem: PC-Engine, Preis: ca.
100 DM, Hersteller: Informa-
tion Global Service/Game Prin-
cess, Japan, Muster von: [68].

ang, lang ist’s her, seit Gun-

hed die ASMlerlnnen in Ver-
ziickung geraten lieB. Die Zeit
des Wartens ist nun aber end-
giiltig vorbeil Es gibt wieder
verntnftigen® Ballerstoff flr
die PC-ENGINE! Ein bislang
unbekanntes Softwarehaus
namens INFORMATION GLO-
BAL SERVICE will mit dem
Shoot-em-Up CYBER CORE
Gunhed Paroli bieten. CYBER
CORE ist das erste Spiel, das
die japanische Company I1GS
unter dem GAME PRINCESS-
Label verdffentlicht. Ob CYBER
CORE wirklich eine Prinzessin
unter den ENGINE-Games ist,
wird sich gleich herausstellen.
In letzter Zeit verzapften die
Hersteller der HuCards nam-
lich fast nur Mill.Es gab nurwe-
nige Lichtblicke in einem schier
endlos scheinenden Tunnel zu
sehen. Doch bevor wir uns die-
ses Teil einmal aus der Nahe
betrachten, ein kleiner Einblick
in die Story.
lch will Euch damit nicht lange
aufhalten, deshalb hier in der
kiirzesten Kurzform eine Wie-
dergabe der-glicklicherweise
englischen - On-Screen-Sto-
ry:Wir schreiben dasJahr2269
(vielleicht das Geburtsdatum
des Programmierers plus 300
Jahre?). Wissenschaftler ha-
ben es endlich geschafft, Kon-
takt mit anderen Lebewesen
aufzunehmen. Die AuBerirdi-
schen gehoren zur Familie der
Insekten, unterscheiden sich
aberin der GroBe starkvon den
uns bekannten: Der GroBteil
dieser netten kleinen Tierchen
ist so um die hundertmal gréo-
Rer. Der Hugoboss der Insek-
tenclique will den Blauen Pla-
net unter seine Fittiche nehmen

Die metamorphosierte
Baustellenballereil ...

Fotos: (2) PC-Engine
i)

»CYBER CORE - ein-
fach genial, dieses
eklige, faszinierende
Shoot-em-Upl«

und erteilt seinen Untertanen
den Auftrag, alles Menschliche
zu vernichten. Acht verschiede-
ne Landschaften haben die
Viecher besetzt. Es gibt nun nur
noch eine Moglichkeit, die Erde
zu retten: Die Chimére (eine Mi-

| schung aus Mensch und In-

sekt) muB zum Einsatz ge-
bracht werden. Und an dieser
Stelle beginnt CYBER CORE.

Der Spieler steuert das kunstli-
che generierte Hyper-Insekt
tber die vertikal scrollende
Landschaft und mufB alles ab-
ballern, was ihm in die Quere
kommt. Zwei verschiedene
Grundwaffen koénnen einge-
setzt werden: Button |l [&st den
Laser aus, Button | die Bombe.
Das Waffensystem kann gltck-
licherweise stark aufgebessert
werden: Ab und zu taucht ein
Vieh auf, das bei einem Treffer
eine Blase hinterl&Bt, die mit ei-
nem farbigen Inhalt versehen
ist. Vier verschiedenfarbige
Blasen gibt es.Jede enthélt ein
Extra, das die SchuBkraft/-art
andert. Die Extrawaffen sind
teilweise schon aus anderen
Ballerspielen bekannt, aber im-
mer noch sehr schén anzuse-
hen und natirlich wirkungsvoll.
\on Rippel-Lasern, Uber Streu-
schiisse bis hin zu den altbe-
kannten ,Normal-Lasern“ist so
gut wie alles dabei. Um das
Waffensystem aufzubessern,
kdnnen aber immer nur Blasen
einer Farbe aufgenommen wer-
den; und zwar maximal drei. Ist
versehentlich eine ,Falschfar-
be"aufgesammelt worden, sind
alle zuvor eingesammelten Ex-
tras verloren: einerderwenigen
Schwachpunkte des  Pro-
gramms; Kombinationen der
einzelnen Waffen wéren we-
sentlich sinnvoller gewesen.
Die obligatorischen Extrasym-

i | bole, wie Extraleben, Smart-

Bombs, Schutzschild usw. dir-
fen bei einem Shoot-em-up wie
CYBER CORE selbstversténd-
lich nicht fehlen.Von Zeit zu Zeit
taucht immer mal eines dieser
Dinger auf — bei mir jedoch
meist im falschen Moment.

Die feindlich gesinnten Aliens
sind ebenfalls bestens ge-
wappnet. Sie fliegen auBerdem
in teilweise so abgedrehten
Formationen daher, daf man
nur noch mit dem Kopf schit-
teln kann. Der Grafiker scheint
tber eine sehr lebhafte (Insek-
ten)-Phantasie zu verfligen: Al-
lerhand ekliges Zeugs flattertin
der Luft und krabbelt auf dem
Boden herum, es ist echt alles
dabei: Wabbelige Maden, riesi-
ge Moskitos, eklige Riesen-
spinnen, ja sogar Wormer
schldngeln sich am Boden ent-
lang. Es scheint das gesamte
Insektenreich in CYBER CORE
vertreten zu sein.lch habe noch
nie soviel ekelhaftes Zeugs auf
einem Haufen gesehen.Die ins-
gesamt acht Level besitzen alle
einen UbergroBen Endgegner
und teilweise noch fiesere Zwi-
schengegner, die einem das
Leben nicht gerade leicht ma-
chen. Wenn wir gerade beim
Schwierigkeitsgrad sind: Die-
ser hatte durchaus etwas hoher
ausfallen kénnen. CYBER CO-
RE spielt sich bis zum achten
Level meines Erachten etwas
zu einfach. Und dann kommt's
hammerhart. Der achte Level
von CYBER CORE kann sich
durchaus mit dem neunten von
Gunhed messen: selten so et-
was schwieriges gesehen. Lei-
der ist nach dem achten Level
schicht, schade.

Mit CYBER CORE hat IGS ein
Game produziert, das sich se-
hen lassen kann. Hier und dort
hat man sich zwar einige Ideen
geliehen (Dragonspirit 145t gri-
Ben), doch hebt sich dieses
Spiel positivaus der Masse der
Losergames fur die PC-ENGI-
NE ab. CYBER CORE fesselte
mich tagelang vor der ENGINE.
Auch wenn ich ohne Continue
bis Level acht komme, wéhrend
des Spielens kommt nie Frust
und schon gar keine Langewei-
le auf. Ein wirdiger Hit? Mit Si-
cherheit. Den Japanern sei ge-

dankt! Torsten Oppermann
Grafik oo einncn e, 11
Sound o 8
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5/90




Programm: Paranocia, System:
PC-Engine, Preis: ca. 100 DM,
Hersteller; Naxat, Japan, Mu-
ster von: 68

s war einer dieser grauen

Morgen, an denen man kei-
nen Parkplatz mehr findet, die
ersten Trabbis die Atemwege
mumifizieren und der Ernst des
Lebens kein Ende nehmen will.
Und doch: Ein Hoffnungs-
schimmer gab es in der Form
dieses kleinen, weiBen Kést-
chens, das mit Vorliebe so 'ne
Art Kreditkarte verschluckt, um
seine seltsamen Fahigkeiten zu
entfalten. NEC sei Dank fir die
PC-Engine!

Und an eben diesem Morgen
trug es sich und der Brieftrager
uns zu: neues Futter fir diese
Wunderkiste! Die Verpackung:
Eine CD-Hdlle. Der Name: PA-
RANOIA. Der Hersteller: NA-
XAT. Die Anleitung: Japanisch.
Die Handlung: BALLERN! Die
Benotung: Grafik: — halt, halt!

Bei 'nem Ballerspiel sollte man
zwar nie lange um den heiBen
Brei herumreden, doch ein bis-
sel mehr Information wollt |hr
doch, oder? Und gerade weil
PARANOIA nur ein ,simples®
Ballerspiel ist, ist die Erwah-
nungvon Details notwendig, die
einem Shoot-em-up den ge-
wissen Pfiff geben — oder eben
nicht. Bei PARANOIA kam der
Hersteller natdrlich nicht um
die Gblichen Standards herum,
sprich funf horizontal scrollen-
de Levels, Endgegner und Ex-
trawaffen. Doch schon beim
Design der einzelnen Levels ist
der Name des Spiels Pro-
gramm. Mit einem Hauch von
Verriicktheit versehen, bietet
PARANOIA dem Spieler z.B.
Ameisen, die Raupen anknab-
bern und dabei wie ein Spring-
brunnen ballern, kriechende
Wale mit LaserschuBB und ein
rotgeddertes Riesenauge als
Endgegner. Und das sind nur
ein paar Beispiele aus den er-
sten beiden Levels! Die Back-
grounds sind natdrlich im glei-
chen Stil gezeichnet und recht
abwechslungsreich - beson-
ders, was die Fauna und Flora
betrifft. Schéne Ausblicke auf
den Horizont wechseln ab mit
einem Baukldtzchen-Labyrinth
oder wuchernden Strauchge-
bilden. Die Grafik mag an man-
chen Stellen ungewohnt sein,
aber sie ist toll gezeichnet und
wunderschdn coloriert. Der Stil
erinnert ein wenig an Ordyne
{gab’s ebenfalls nur fir die En-
gine), ist jedoch bei PARANOIA
konsequenter durchgehalten
worden und keinesfalls nied-
lich.Was lhr aufdem Screen zu
sehen bekommt, ist meist fies
drauf und sieht auch so aus.
Klarer Fall, daB nahezu alles,
was da kreucht und fleucht,
Euch ans Leder will.

e

Sk
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Der paranoide Held des Spiels,
der sich gegen all das wehren
muB,sieht garnicht so bekloppt
aus,dennes handelt sich dabei
lediglich um ein windschnitti-
ges Fluggerat, das mit maBiger
Geschwindigkeit frei Uber den

ringer Durchschlagskraft), den
Dauer-Brutzellaser (festste-
hend, geringe Reichweite, aber
effektiv) oder den Back Laser
(diagonale SchuBrichtung, ge-
ringes Dauerfeuer, aber mit
durchschlagenderWirkung); in

MIT ERFA

Bildschirm bewegt werden
kann. Schiefien kann der Flie-
ger natlrlich auch, wobei er
standardméBig mit Doppel-
feuer bhewehrt ist. Da dies in
manchen Situationen nattrlich
nicht ausreicht (z.B. bei den fie-
sen Ameisen), gibt’'s ein recht
nettes, weil intelligentes Extra-
waffensystem, das Spall macht.
Ergattert werden die drei Wum-
men sowie ein Schutzschild
und Speed up auf die Ubliche
Art und Weise: Nach dem Ab-
schuB von bestimmten Feinden
(sind meist schon farblich zu
identifizieren) erscheinen klei-
ne, runde Symbole, die aufge-
sammelt werden sollten. Dann
namlich bekommt Ihr das Extra,
wobei lhr jedoch bedenken
solltet, dafB die Waffen nicht mit-
einander kombiniert werden
kénnen, sondern sich lediglich
gegeneinander austauschen.
Das Schutzschild und die

Speed ups arbeiten hingegen
problemlos mit den Superknar-
ren zusammen.

Egal,ob lhrnun denWide Beam
bekommt (breites Feuer mit ge-

Verriickt, bescheuert, hammerhart - PARANOIA auf der Engine.

—
RUNG =
&3

jedem Fall beschert Euch das
Programm zunachst zwei kuge-
lige SchuBdrohnen, aus denen
das Extrafeuer abgeschossen
wird. Diese Kugeln sind das ei-
gentliche Salz in der Suppe,
denn sie halten nicht nur jeden
feindlichen SchuB ab, sondern
kénnen vom Spieler zudem frei
bewegt werden! Mit dem zwei-
ten Feuerknopf kénnen die
Drohnen in eine beliebige
senkrechte oder waagerechte
Stellung gebracht oderin einer
Kreisbewegung gehalten wer-
den. Zudem sind sie quasi an
unsichtbaren Gummibandern
mit dem Flugzeug des Spielers
verbunden, denn ihr Abstand
zum Flieger erndht oder verrin-
gert sich entsprechend den
Steuerbewegungen. Mit ein
wenig Ubung und taktischem
Geschick kann man sich so
groBen Arger vom Hals halten -
insbesondere bei den ham-
merharten Endgegnern.

Denn trotz der Drohnen und
Schutzschilde, deren Wirkung
sich durch die Aufnahme weite-
rer Extras Ubrigens noch ver-

starken I4Bt, ist PARANOIA ein
sehr, sehr schwieriges Shoot-
em-up fir absolute Profis. Zwar
gibt es nur funf Levels, doch
schan daserste Levelist nurmit
viel Ubung zu meistern. Léblich
sind hierbei das ,eingebaute”
Dauerfeuer und der geschickte
Spielaufbau, der den Lernwil-
len des Spielers voraussetzt.
PARANOIA wird somit niemals
unféirschwierig, sondern bietet
Action total fur die Ballerfans,
die sich gut einschieBen kon-
nen. Abgerundet wird das Gan-
ze von dem verriickten OQutfit,
der einwandfreien Program-
mierung und den erstklassigen
Game-on-Sounds, die fir
Stimmung sorgen. PARANOIA
ist eben das ,etwas andere Bal-
lerspiel” und sorgt flr langfristi-
gen Spielspal. Baller-Enthu-
siasten kommen voll auf ihre
Kosten!

Michael Suck
Grafilc ..« 10
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Programm: Sokoban World,
System: PC-Engine, Preis: ca.
90 DM, Hersteller: Media Rings
Corporation, Muster von: (68].
urz vor RedaktionsschluB
flatterte noch die PC-ENGI-
NE-Version von Sokoban ins
Haus. Deshalb an dieser Stelle
nur ein sehr kurzer Test dieses
Strategie-Klassikers:
Das Spielprinzip ist eigentlich
in einem Satz zu erlautern: Man
muB Kisten auf markierte Fel-
der schieben. Alles Weitere
iber das Prinzip von SOKO-
BAN bitte beim Kollegen Suck
auf Seite 42 nachlesen. SOKO-
BAN hat nun noch einen Na-
menszusatz erhalten. Es heifit

jetzt SOKOBAN WORLD. War- |

um? Ganz einfach. Bei der Ori-
‘ ginalfassung ging es darum,
mehrere Stages mit ein- und
derselben Hintergrundgrafik
“und jeweils zehn Levels zu be-
wiltigen. MEDIA RINGS COR-
PORATION ging noch einen
Schritt  weiter: SOKOBAN

WORLD bietet mehrere ver-
schiedene Welten mit unter-
schiedlichem Grafikaufbau, die

Gerad’ noch rein-
B gerutscht

jeweils zwanzig Level enthalten.
Der Editor ist, wie bei der Mega-
Drive-Fassung, ebenfalls ent-
halten, hat aber nun den Vorteil,
daB bis zu drei eigene Levels
abgespeichert werden kénnen.
Vorausgesetzt, man besitzt ei-
nen Highscore-Speicher oder
ein CD-RAM-Interface. SOKO-
BANWORLD istdie mit Abstand

»SOKOBAN WORLD -
einfach, knifflig und
fesselnd!«

beste Fassung dieses Klassi-
kers, denn es bietet neben neu-
en Grafiken auch noch neue
Level (ab Level 21), und jetzt
gibt's fir jedes Level ein PaB-
wort: So muB man nicht immer
zehn Level durchspielen. Den
ASM-HITSTERN hat’'s locker
verdient!

Top
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HupfF Dich schiank!?

Programm: Family Fun Fitness,

System: NES (PAL), Preis: ca. |

100 Mark, Hersteller: Bandai,
Japan, Muster von: [3l.

tofffirs NES lieferte unsder

deutsche Distributor BIE-
NENGRABER.Es ist ein Modul,
das nur mit der FitneBmatte zu-
sammenarbeitet. BANDAI er-
stellte ein Sportspiel a la Hyper
Olympics, das im Gegensatz zu
den Vorbildern von den Usern

| wirklich Leistung in Form von
Lauf- und Springbewegungen
fordert.

FAMLILY FUN FITNESS bietet
vier Disziplinen aus der Welt
des Sports. Die vier Sportarten
(100-Meter-Lauf, Weitsprung,
110-Meter-Hirdenlauf, Drei-
sprung) kénnen entweder ein-
zelnen trainiert oder zusam-
men in einer Art Welimeister-
schaft gespielt werden, Bis zu

zwei Spieler kbnnen dann auf |

einmal die Matte besetzen

|

und auf ihr herumhampeln
(100-Meter- und 110-Meter-
Hiurdenlauf). Insgesamt kén-
nen sechs Spieler an BANDAIS
Olympiade teilnehmen. Nach
jeder Disziplin gibt's selbstver-
standlich 'ne Siegerehrung mit
Treppchen und so.

Das Spiel an sich stellt nichts
Besonderes dar. Es gibt besse-
re Programme dieser Art flrs
NES (Track and Field Il zum Bei-
spiel). Grafik und Sound geho-
ren zum untersten Durchschnitt

und motivieren nicht allzusehr.
FirLiebhaberderHiupfmatte ist
dieses Spiel unter Umstanden
interessant, ich aber ziehe es
dann vor, auf den Sportplatz zu
gehen, um dort ;herumzuham-

peln® Top
Grafik/Animation ....... 6
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Realitatsnéhe .......... 9
SpaB/Spannung ....... 6
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Mit Haken und Osen

vi tm Mm

Der hat gesessen!

Programm: Final Blow, System:
Sega Mega Drive, Preis: ca. 120
DM, Hersteller: Taito, Muster

von: [68].

Kurz vor RedaktionsschluB
erreichte uns noch eine Au-
tomatenumsetzung fiir das Se-
ge Mega Drive. TAITO hat sich
die Milhe gemacht, seinen Au-
tomaten FINAL BLOW fur die-
ses System zu konvertieren.
Bei diesem Spiel geht es im
wahrsten Sinne des Wortes
knallhart zur Sache, es handelt
sich namlich um eine Box-
sportsimulation.

Der Automat bestach durch
Riesensprites und viele stim-
mungsvolle Digieffekte. So
wurden die Boxer von den ju-
belnden Zuschauern durch
Spriiche wie:,Give him the left!"
oder ,That's it!“ angefeuert. Die-
se Effekte wurden auf dem Me-
ga Drive (bis auf den Gong) lei-
derganz weggelassen.Vonden
Zuschauern ist nur ein Zirpen
(alle Grillen lassen griBen!) zu

vernehmen, die Kampfgeréu-
sche sind nichtbesonders,und
die FX, die beim ,Anzéhlen® zu
horen sind, sind alles andere
als gut. Besser ist da die Grafik,
denn auch hiersind die Sprites
recht groB und farbenpréchtig,
Nach wie vor stehen funf Boxer
zur Auswahl. Mit dem persénli-
chen Favoriten wird dann invier
Kampfen um die Weltmeister-
schaft gekampft. Die Automa-
tenfighter besiegte man recht

| schnell, so auch die Kampfer

des Mega Drive. Nach wenigen
Spielen ist die Aufgabe geldst.
Davon abgesehen ist FINAL
BLOW ein sehr simples Pro-
gramm, das nicht viel Abwechs-
lung bietet. Fur 120 ,Krdten®
gibt es auf dieser Konsole Bes-

seres. Hans-Joachim Amann
Animation ............. 8
Sound L L aa s 3
Realitédtsndhe .......... 7
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Preis/Leistung ......... 4

5/90
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uf den Spuren der Profis

a haben wir nun den Salat.

Schoooon wieder Golf.
Aber: GREMLIN GRAPHICS
verspricht uns im deutschen
Handbuch mehr als nur ein
simples Spielchen mit dem
LGribchen-Ball Teil eins der
Anleitung iss’ was fur Schnell-
einsteiger (obwohl denen was
verloren gehen soll, falls sie
nicht mindestens Teil zwei le-
sen). Hier soll die Mdglichkeit
geschaffen werden, sich - u.a.
im Ubungsmodus — mit GREG

AT

Sie reiBt nicht ab - die Computer-Golf-Serie. Gleich einer
Flutwelle liberschwemmen uns seit dem groBen Erfolg des
~Ziehvaters“ LEADERBOARD die Software-Hduser aus
nah und fern mit Golf-Simulationen.Jetzt redet GREMLIN...
und beschert uns gute, garantiert uns ,,beste® Golfunterhal-
tung fiir Zuhause. Was ich bisher an bewegten Bildern sah,
will ich Euch nicht vorenthalten.

Programm: Greg Norman's Ultimate Golf Systeme: Commodore
Amiga (angeschaut), ST, IBM, C-64, Preise: variieren je nach Sy-
stem, Besonderheit: Demo-Version, Hersteller: Gremlin Graphics,
Birmingham, England, Muster von: Gremlin.

NORMAN'S ULTIMATE GOLF
(so heiBt das Produkt namlich)
vertraut zu machen. Allerdings
ist im Practise Mode nur ein
Spieler ,berechtigt”, die Keu-
len zu schwingen. In allen an-
deren Disziplinen, verschiede-
nen Spielarten des Golf, kon-
nen bis zu vier Leute teilneh-
men; natdrlich kénnen auch
rechnergesteuerte Golfer aus
der GREMLIN-Datenbank ein-
gesetzt werden.

ULTIMATE GOLF beschreibt
recht eindrucksvoll die Ermitt-
lung des persoénlichen Handi-
caps und dessen ,Einsatz” auf
dem Fairway. Dieser Faktorwird
ebensoins Kalkil gezogen, wie
die verschiedenen Abschlags-
winkel von Schléger zu Ball, wi-

50

‘ Niveauvolles mit Greg Norman Foto: Amiga

drige und glnstige Wetterver-
haltnisse oder Schlige aus
leichten oder dichten Roughs,
Bunkern usw. Das Handicap
beginnt bei (so glaube ich) 28
und reicht bis ,Scratch” (,0").
Wenn nun im ULTIMATE GOLF
ein sogenannter ,Stroke Index”
von 16 angegeben wird (neben
der Par-Anzeige, der Reichwei-
te des Schldgers und der Ent-
fernung zum Loch) und das
personliche Handicap bei-
spielsweise bei 17 liegt, so be-
kommt der schwéchere Golfer
einen Schlag am Ende des Kur-
ses abgezogen. Man nennt
dies, glaub’ ich, Vorgabe oder
Wettbewerbsgleichstellung.

Die verschiedenen ,Spielarten®
bei GREG NORMAN'S ULTIMA-
TE GOLF sind: ,Singles" (das
.Ubliche®), ,Strokeplay* (hier
wird im Team gespielt; nur einer
aus dem Team -dessen Ballam
gunstigsten auf dem Grin liegt
- darf einlochen) und ,Match-
play" (wiederum eine Team-
sportart, bei der er nur um die
insgesamt mehr gewonnenen
Lécher geht — die Anzahl der
Schlage interessiert nicht).

Noch bevor unser Computer-
Norman oder -Miiller, -Meier, -
Schulze loslegen kann, muB er
sich (doch zur Freude des Au-
tors) einigen Abschnitten im
Handbuch widmen. Hier erfahrt
man alles Uber die Schliger-
Typen, die Reichweiten, die
man mit den Dingern hat, sowie
die Abschlagswinkel. Es wird
.einfihlsam” dargelegt, wie
man welchen ,miBratenen" Ball
wieder aus der Bredouille
kriegt — und wie Profis zuwerke
gehen. Hort sich ja alles recht
gut an, doch die Realitat sieht
dagegen etwas anders aus: Ei-
ne Vielzahl von Menis, Unter-
Menis, Windows und diversen
Anzeigen verwirren unser Gol-
ferauge. So muB3 man uben,
tiben und nochmals (ben.

Die Power-Anzeige ahnelt der
des [eaderboard sehr stark:
Quecksilber-Saule mit Power-
flissigkeit nach oben; beim
Absinken der zweiten muB der
Schlag eingerichtet werden.
Jetzt erfolgt der Abschlag...

Wer sich also noch nicht genug
ausgegolft hat und eine detail-
lerte Beschreibung des ,real-
en" Golfs sowie etwas mehr
Uber Alter, Gewicht und Siege
von Greg MNorman wissen
mochte, darf sich - so gegen
Anfang Mai - an ,ULTIMATE
GOLF* versuchen.

Wir werden spéter zu berichten
wissen, ob es wirklich so ,ulti-

mate”ist, wie es sich momentan
noch darstellt.

MANFRED KLEIMANN
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Sprechen Sie bitte deutlich, Danke.
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Im Blickpunkt: HAGAR

Wer ihn kennt, der muB3 ihn mdgen: Hagar den
Schrecklichen. Doch obwohl! der brave Wikinger kei-
nem Kampf aus dem Wege geht, fiihrt er seinen Bei-
namen nicht ganz zu Recht, denn im Grunde trégt Ha-
gar allzumenschliche Ziige. Daheim beispielsweise
fiihrt seine bessere Halfte Helga mit strenger Hand
das Zepter. Harte Zeiten fiir den Unerschrockenen -
zumindest dann, wenn seine Anwesenheit zu Hause
nicht vermeidbar ist. KINGSOFT hat sich des Stoffs
angenommen und ein Spiel rund um den beliebt-be-
leibten Wikinger in Arbeit. Ich habe mir auf dem Ami-
ga ein Demo fiir Euch angeschaut, das allerdings erst
zu gut 50 Prozent fertiggestellt ist.

Programm: Hagar, System:
Amiga (Mitte April), Atari ST,
[BM PC, C-84 (folgen spater),
Preis: 16bit ca.70 Mark, C-64-
Disk zwischen 40 und 50 Mark,
Hersteller: Kingsoft, Aachen,
Muster von: Hersteller.

N un ist es naturlich so, daB
ein  halbfertiges Demo
noch nicht viel Gber den spéte-
ren Spielverlauf aussagen
kann. Fertig sind bisher
HAGAR, bereits animiert, und
die Hmtergrundgrafiken. Es
fehlen jedoch noch die Gegner,
die sich dem Wikinger in der
Endversion wahrscheinlich in
Scharen gegenuberstellen
werden. Auch die Shops, in de-
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nen sich Hagar flr seine Aben-
teuer ausristen kann, kénnen
bislang noch nicht betreten
werden. Und tatséchlich -
selbst die Story muB von KING-
SOFT noch nachgereicht wer-
den.Offenbarwird also erstdas
Spiel produziert, und anschlie-
Bend Uberlegt man sich, worum
es eigentlich geht.

Ich will aber nicht unken, denn
schlieBlich; Das Ergebnis allein
zahlt. Und auf welche Weise es
angestrebt wird, liegt selbstver-
standlich allein beim Hersteller.
Allerdings habe ich ein wenig
die Beflirchtung, daB der Esprit
des Comics in ein gewdhnli-
ches Jump-and-Run nicht
Ubertragen werden kann. Denn

dervon Dik Browne gezeichne-
te Strip erzahlt mit viel Humor
Geschichten aus dem - zuge-
gebenermalen etwas anderen
- Alltag einer ganz ,gewdhnli-
chen"Wikingerfamilie. Und was
Hagar,Helga,die KinderHamlet
und Honi sowie Hagars Freund
und Rechte Hand Sven Glick-

spilz erleben, das kdnnte sich,
zumindest in &hnlicher Form,
auch hier und heute zutragen.

So steht also zu beflirchten,
daB der Witz der Bildgeschich-
ten auf der Strecke und ein
Spiel Gbrig bleibt, dessen In-
halte sich auf Laufen, Hipfen,
Sammeln und Kampfen be-

schranken. Doch wie auch im-
mer, wenn das ordentlich in
Szene gesetzt wird, ist's
schlieBlich in Ordnung. Die
Rechte an Browne's Comic (Li-
zenz: King Features Syndica-
tes Inc.) werden KINGSOFT ei-
ne ganze Stange Geld gekostet
haben. Wollen wir hoffen, daB
das Aachener Softwarehaus
nicht nur im Geldausgeben
GroBes leistet, sondern auch
beim Programmieren. Immer-
hin,was ich bisher sehen konn-
te, machte einen ganz passa-
blen Eindruck. Alles Weitere
demné&chst in ASM.

BERND ZIMMERMANN
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Erlau

Programm: Low Blow, System:
IBM PC, Preis: ca. 85 Mark, Her-
steller: Electronic Arts, Lang-
ley, England, Muster von: Elec-
tronic Arts.

Obwohlodergeradeweii das
Boxen eine harte Sportart
ist, wird hier besonders darauf
geachtet, daB mit fairen Mitteln
gekampft wird. Zu hoch wére
ansonsten die Verletzungsge-
fahr,zu hoch das Risiko,daB die
Fighter bleibende gesundheit-
liche Schaden davontragen
Nun geht ELECTRONIC ARTS
vollig neue Wege, bricht mit
(fast) allen Regeln. Bei LOW
BLOW namlich, seinem neuen
Boxprogramm, kann nicht nur,
da sollte sogarmit Tiefschlagen
und fiesen Tricks gearbeitet
werden. Schlage unter die Glr-
tellinie, Tritte, alles ist erlaubt -
weil's eben SpaB macht. Doch
seien wir mal ehrlich: Sicher-
lich hat sich ELECTRONIC
ARTS wohl auch klargemacht,
daB es einfach schon genug
Boxspiele gibt und daB man,
will man partout ein weiteres
unters Volk bringen, irgendeine
Neuerung mit einbauen muB.

Dabei ware das gar nicht mal
notig gewesen, denn LOW
BLOW hatte auch als regelge-
rechtes Boxprogramm durch-
aus seine Qualitaten. Die
Kampfer sind recht gut ge-
zeichnet, inre Animation ist ins-
gesamt gelungen. Zudem kann

54

port

aleidoskor

‘ Tiefschidge inbegriffen: Low BLOW von EA. B

man die Fighter nicht nur nach
links und rechts, sondern auch
diagonal bewegen, was den
Eindruck der Dreidimensionali-
tat recht qut riberbringt. Der
Ablauf ist ansonsten der glei-
che wie bhei zahlreichen ver-
gleichbaren Produkten. Sieben
nacheinander im selben MaBe
starker wie fieser werdende
Gegner gilt es zu besiegen, um
den muskuldsen Bauch mit
dem Weltmeistergiiriel  zu
schmiicken. Dabei 4Bt es sich
nicht vermeiden, da man auch
selbst zu unfairen Mitteln greift,
um die Kontrahenten auf die
Matte zu schicken. Hiten sollte
man sich jedoch davor, es mit
den Ublicherweise unerlaubten

auch der LOW-BLOW-Ring-
richter hat ein Auge darauf. Drei
RegelverstoBe pro Kampf, und
Disqualifikation ist die Strafe.

Wahrend die Steuerung noch

ganz in Ordnung geht (gilt fir |

Tastatur und Joystick), sind die

Schlagmdglichkeiten doch
recht begrenzt Links- und
Rechtauslage, Gerade zum

Kopf und Haken, das ist nicht
viell Tiefschlage werden ange
setzt, indem bei Joystickkon-
trolle beide Feuerknopfe, auf
der Tastatur Shift und Space
gleichzeitig gedrickt werden
Geht der eigene Kampfer zu
Boden, so kann man ihn durch
Driicken der ,Hoch“-Taste (8
bzw. W) oder des Joysticks in

Attacken zu Ubertreiben, denn | die entsprechende Richtung

ab mach

wieder aufdie Beine bringen.Je
langer man damit wartet, umso
arholter wird der Kampfwieder-
aufgenommen

Schlagkraft und Energie wer-
den fir beide Boxeram unteren
Bildschirmrand angezeigt, wo
ehenfalls die verbleibende Zeit
ahgelesen werden kann

Die Grafik ist, wie bereits ge-
saqgt  zufriedenstellend  Vom
Sound hingegen kann man
dies ganz und gar nicht be-
haupten. Wahrend wenigstens
noch die Titelmelodie Roland-

| beziehungsweise AdLib-Karte

unterstitzt ist wahrend des
Kampfgeschehens aufler
Krachzgerauschen nichts zu
vernehmen In der Trainings-
runde konnen Schlagfolgen
gelbt werden, die jedoch fir
die spater folgenden Fights
keinen praktischen Nutzen ha-
ben. Ein Beiwerk also, auf das
man gut hatte verzichten kon-
nen. Insgesamt also ein Spigl,
hei dem Licht und Schatten
sich die Waage halten.Im ASM-
Sinne bedeutet dies ,gehobe-
ne Mittelklasse" — LOW BLOW
(Tiefschlag) Nomen estomen?

Bernd Zimmermann
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SECHSFACHER FRUST EINER REDAKTEURIN

Programm: Clubhouse Sports,
System: C-64, Preis: ca. 50
Mark, Hersteller: Mindscape
Inc., USA, Muster von: [71 [15].
[21)

ch bin witend, sauer, bdse,
| fuchsteufelswild! lhr kénnt
Fuch gar nicht vorstellen, was
man hierin der ASM manchmal
a0 angeboten bekommt.
CLUBSHOUSE SPORTS aus
dem Softwarehaus MINDSCA-
PE ist eines der Games, die mir
das ganze Wochenende ver-
derhen kénnen

ClUBHOUSE SPORTS ist eine |

Spielesammlung, die aus Ta-
hiefontball,  Skeeball, Crazy
Pool 3-D Pinball, Billiards und
ainer Shooting Gallery besteht.
Selten habe ich ein so sparta-
nisch proegrammiertes Game in
den Fingern gehabtl Da ruk-
kelt's, zuckelt's und schwa-
belt's tiberall. Die Farbzusam-
menstellung ist eine einzige
Katastrophe, und wahrend der
| adezeiten kann man getrost
ain Schlafchen halten. Das ein-
zig brauchbare Spiel in dieser
Sammlung ist Tablefootball, na-
ja. was heiBt eigentlich brauch-
har? Sagen wir mal, es liegt ge-

rade noch so an der Schmerz-
grenze.

Trotz allem beschreibe ich die
Spiele jetzt der Reihe nach Al-
so, da hatten wir als erstes 3-D
Pinball: Wie so'n Flipper funk-
tioniert, wiBt thr ja sicherlich al-
le. Man driickt auf den Feuer-
knopf, und der Ball wird abge-
schassen. Den linken Flipper
bewegt man mit dem Feuer-
knopf, den rechten. indem man
den Joystick  nach rechts
druckt, Wenn man den Jovstick
nach vorn oder hinten hewegt,
wird der ganze Kasten hin und
her geriittelt. So kann man ifin
auch tillen. Ist wohl auch das

‘Vernonftigste, was man mit die-

sem Ding tun kann! Schon al-
leine die Farben: Orange, Rosa
und Hellblau {mir ist jetzt noch
ganz schlecht). Den Aufbau hat
man sich anscheinend bei ei-
nem Flipper aus den finfziger
Jahren abgeguckt. Schnarch-
méaBig ohne Ende!

So, dann hatten wir da Skee-
ball: Das ist ein Spiel. wie man
es oft auf Jahrmarkten findet.
Man hat ein Brett, auf dem sich
mehrere Ringe in Form einer
Zielscheibe befinden. Nun muB
man mit einem Ball versuchen,

ALLE DA ...

genau in die Mitte der Ringe zu |
treffen. Mit dem Joystick zielen,
und wenn man dann werfen will,
auf den Feuerknopf dricken.
Das war's dann auch schon.

Dann wire da die Shooting Ga-
lery: Was man hier zu tun hat,
jzuft ab wie Schweinchen-
SchieBen an einer SchieBbude.
Hasen, Enten,einfach alles, was
da (immer im gleichen AD-
stand) vorbeikommt, wird ab-
geballert. Die Handhabung
lauft genauso ab wie bei Skee-
pall. Als unterhaltsam kann
man das nicht gerade bezeich-
nen!

Mal gucken, was haben wir
denn da noch Schénes? Ah, ja,
Billiards: Dieses Game sollte
wohl eherein kleiner Scherzam
Rande sein. Es gibt ja verschie-
dene Arten, wie man Billard
spielen kann, und hier hat man
sich ausgerechnet eine ausge- ‘
sucht, wo man nur mit drei Bal-

len spielen kann. PaBtaber her-
vorragend zur Gesamtaufma:
chung, ist eben alles etwas
sparsamer ausgefallen! ‘
Als Vorletztes gibt es noch Cra-

zy Pool: Das ist eine andere ‘
Spielart von Billard. Warum soll

S i S

N ST

PRATABLD COLOR TERTAINMENT STSTEM

FARB LCD
(4096 FARBEN!)
HANDHELD

NEUE, KLEINSTE
GAMECARDS

MULTIPLAYER
MODE

LIEFERLUNG AN HANDLER IM IN- UND AUSLAND

&
=1
ALLE MODELLE 18 BIT !
JOYPADS PAL/RGR
MODELLE
JOYSTICKS
10 - KANAL
ADAPTER STEREOQSOUND
SAMTLICHE NEUE,
SPIELE AUFREGENDE
SPIELE
R S O BT

ich das eigentlich noch erkié-
ren? Der Name sagt eigenilich
schon alles!

Bliebe zum SchiuB noch Table-
foothall: Obwohl dieses Game
noch durchaus akzeptabel ist,
hat man auch hier Einsparun-
gen gemacht Einige Spielfigu-
ren fehlen, zumindest. wenn
man den Kicker mit einem

Echten" vergleicht. Wenn man

7u zweit spielt, ist es eigentlich
ganz witzig. Wenn aber im Ge-
gensatz dazugegenrien Compi
gespielt wird, ist die ganze Sa-
che schon wieder low

Bei allen Games hat man ein
Ment zur Verflgung, wo man
Schwierigkeitsarad, Musi usw
festlegen kann Einheitlich bei
allen Spielen ist auch die
Draufsicht. Nun ja, leider kein

Happy End. sondern AlBer
Spesen nichts gewesen!
Sandra Alter
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Sport-Kaleidoskop

American ,.Blechball”
unterm Strich

‘ Ubersichtlich: Strategie-Part.
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Programm: Cyberball, System:
Amiga, Preis: ca. 80 Mark, Her-
steller: Domark Ltd., London,
UK, Muster von: Domark Ltd.

Die Ubliche Kiste: Freaks
schreien nach Stoff, ASM
wartet auf Testmuster, und die
Hersteller wollen  Erfolge,
schnelles Geld, denn der Markt
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ist groB. Ein Griff in die Trickki-
ste, Lizenzgerangel, Schecks,
dann die kleinen blauen Dis-
ketten: ein schnell gemachies
Game flr'ne schnelle Mark. Die
Promotion tut ihr Gbriges dazu.
So mein Eindruck bei CYBER-
BALL. Anfang '88 in Tengens
Spielhallen-Equipment anzu-
treffen, nun von DOMARK fur

umminer

| den Amiga ’‘entstaubt’ und in |
| wenigen Wochen wohl wieder
| dem ,alten Eisen“ zuzurech-

. men; und so tummeln sich die

nen. Was ist CYBERBALL?
Sport? Nun, gewissermaBen
schon, vorrausgesetzt, man ge-
steht dicken, fetten, klobigen
Robotern sportive oder gar
sportliche Fahigkeiten zu.

Da man auf Compis ja bekannt-
lich jeden Kreis eckig be-
kommt, spiele ich heute also
Roboter-Football, mal was an-
deres. DOMARK schreibt das
Jahr 2022 und erz&hlt in der
Story von Robotern, die das
Fiinffache menschlicher Kor-
pergroBe erreicht haben. Diese
Riesen haben sich irgendwann
(vielleicht 1980%) erdreistet,
der Menschheit neben Brotnun
auch noch die Spiele zu neh-

munteren Zeitgenossen auf
leerstenenden 100-Yard-Foot- |
ball-Feldern herum, um ihren
rostigen Blechhirnen ein wenig |
Abwechslung zu bieten.

Mittels Tastatur oder Joystick
kontrolliere ich als Team-Cap-
tain die doch so 'wendigen'
Robbis, wéhle die Begegnun-
gen aus, leite Offensiv-und De-
fensivzlge, Time Outs, Passe
und Runnings. Weiterhin ob-
liegt es meiner Macht, Ersatzro-
boter fur verschlissene oder
eingerostete Kameraden aufs
Feld rollen zu lassen,denn,und
das ist mit Abstand der bedeu- |
tendste Unterschied zum ge-
wohnten Football: Der Ball be-
steht, wie kénnte es anders
sein, aus Blech. Im Spielverlauf
heizt sich das Ding so sehr auf,
daB die 'Murmel’ irgendwann
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lautstark explodiert. Dall die-
ses Ereignis mindestens den
Ball-Leader kostet, brauche ich
wohl kaum n&her erlautern.

In der Praxis erweist sich CY-
BERBALL als ein Mix aus Man-
ager-, Strategie- und Sportga-
me. Neben dem reinen Man-
agement steuert der Spieler
den Quarterback, sowie alle im
Spiel hervorgehobenen Robo-
ter, die unmittelbar mit dem
Fihren des Balls zu tun haben.
Die Steuerung Ubriger 'Sport-
ler' wird vom Prozessor Uber-
nommen.

Positv zu bewerten ist die Bild-
aufteilung. Das Feld ist Uber-
sichtlich dargestellt, erinnert
ein wenig an Cinemawares TV
Sporis Football. Die Headline
registriert Teamnamen,diesmal
'San Francisco Hitmen' - 'Chi-
cago Killers’ Spielstand, Zeif,
Saison und den Ballstatus

| {cool/warm/hot/critical). Den-

noch: Ruckelfrei geht die ble-
cherne Bolzerei aufdem Rasen
nicht vonstatten, und bevor die
KettenfuB-Riesen endlich mal
in die Potte kommen, hat man
so manches Mal vor Verzwei-
flung in seinen Joystick gebis-
sen. Elegant gelést wurde der
strategische Part des Games.
Nach jedem Spielzug kann der
Team-Captain  durch Uber-
sichtliche Optionen Gber weite-
re Spielziige entscheiden, um
das Blech-Ei Uber die Mittelli-
nie zu bekommen. Jede Aus-
flihrung wird von einer harten
Stimme kommentiert, w&hrend
der Halbzeit vertreiben Cheer-
leaders nach amerikanischer
Tradition die Langeweile.

CYBERBALL ist ein Game unter
vielen. Seitens Grafik und Ani-
mation gibt diese ungewohnli-
che Disziplin nicht viel und
schon gar nichts Neues her.Da

| DOMARK unbedingt mit Robo-

terteams aufwarten muBte, failt
auch der Bezug zum realen
Sportgame vollig flach. Zuge-
ben muB man die nahe Ver-
wandtschaft zum American
Football. Diesbeziglich lasse
ich jedoch lieber Rost und
Staub selbiges bleiben und
vertiefe mich in ein echtes Foot-

ball-Game. Matthias Siegk
Grafilc . s anis 7
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Programm: Rainbow Islands, System: Atari
ST, Commodore 64, Preis: Ca. 80 DM fur ST,
ca. 50 Mark fur C-64, Hersteller: Ocean,
Muster von: [7]/15]/[21].

N achdem Bub und Bob schon als Umset-
zung des Automaten RAINBOW IS-
LANDS aufdem Amiga ihr Unwesen trieben,

kommen nun endlich auch die Atari-ST-und
C-64-User in den GenuB diesestollen Spie-
les, das von OCEAN umgesetzt wurde,

Die Aufgabe der beiden dirfte ja bekannt
sein: Es mussen die sieben Inseln des Re-
genbogens durchguert werden. Doch auf
jeder Insel lauern andere Gefahren aufun-
sere Helden. So gibt’s Inseln mit Insekten,
mit technischem Equipment, mit Vampiren,
Drachen, Hexen und derlei mehr, die einem
das Leben erschweren. Um sich dieser
Feinde zu erwehren, kénnen die beiden mit
Regenbogen werfen. Bei Treffern verwan-
deln sich die Gegner in siiBe Torten, Friich-
te, SliBigkeiten und andere schéne Sachen,
welche kraftig Punkte bringen. Jede Insel
hat vier Level, und nach der erfolgreichen
Durchquerung muB vor dem Einzug aufdie
nachste Insel noch ein Endgegner elimi-
niert werden.

Nun konnte die Amiga-Version durch far-
benfrohe, detailreiche Grafik, ein sauberes
Scrolling und passende musikalische Un-
termalungen begeistern, kam also insge-
samt dem Automatenvorbild sehr nahe.
Bei der nun erschienenen ST-Version darf

ruhigen Gewissens von einer 1:1-Umset-
zung des Amiga-Spiels geredet werden.
Sowohl die Grafik als auch der Sound sind
identisch. Sogar das Scrolling wurde eben-
so sauber, was ja oft nicht der Fall ist.
Die 64er-Version ist grafisch nattirlich nicht
ganz so stark wie die 16bitter, logisch.
Trotzdem sind sie wirklich fantastisch fur
diesen kleinen Rechner. SoundmaéBig un-
terscheidet sich diese Version kaum von
den anderen.
So kann ich diesen beiden Konvertierun-
gen ruhigen Gewissens den Hit-Stern ver-
geben. Sie haben nichts von der Qualitét
und Spannung verloren RAINBOW IS-
LANDS ist auf allen Rechnern eine wahre
Freude!

Hans-.Inachim Amann
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Programm: Garfield —Winter's Tail, System:
Amiga, Preis: Ca. 85 Mark, Hersteller: The
Elc_i e, London, England, Mustervon: [71/35]
/1211,

Da ist man froh, daB sich der Winter aus
dem Staub gemacht hat, und schon
wird man wieder an die kalte Jahreszeit er-
innert. THE EDGE hat namlich sein Schnee-

fisckchen-WeiBrdckchen-Spektakel GAR-
FIELD —~ WINTER’s TAIL vom Atari ST nun
auf den Amiga rilbergezogen, und das un-
geachtet der frithlingshaften Temperaturen
und Gefiihle Doch das will ich THE EDGE
nicht vorwerfen, dann eher schon, daB das
Spiel immer noch so langweilig ist, wie es
schon auf dem ST war.

Held des Geschehens ist Kater Garfield, La-
sagneliebhaber und notorisch faul, der in
verschiedenen Episoden aufdie Jagd nach
den Késtlichkeiten des Lebens geht. Sovie!
zur Spielstory, die zusammenzustricken
THE EDGE sicherlich nicht mehr Zeit geko-
stet hat, als man braucht, um eine Portion
Lasagne zu verdriicken Der Rest ist winter-
sportliches Vergntigen (Letzteres miteinem
dicken Fragezeichenversehen), wie man es
allerdings schon in unzéhligen anderen
Produkten vorgesetzt bekommen hat. Da
geht es auf Skiern eine Loipe hinab, an Hin-
dernissen vorbei, und das alles mit dem
Ziel, den am Rande stehenden Zuschauern

ihre Leckereien zu entreiBen. Schafft man
den Abfahrislauf, sowird man anschlieBend
aufs Glatteis gefithrt. Das kann man wort-
lich nehmen, denn in Episode Nummero
zwei schnallt sich Garfield Schlittschuhe
unter die Pfoten. In einer Schokolodenfa-
brik geht es weiter— natiirlich denkt Garfield
auch hier nur ans Fressen Wer bisher noch
nicht entnervt aufgegeben hat darf sich zu
allem UberfluB auch noch in einer Lasagne-
fabrik und in einem Schweizer Dorfchen
vergniigen Das Vergniigen wird Euch aller-
dings schon angesichts des Preises verge-
hen, denn immerhin ist die Amiga-Version
noch um 15 Mark teurer als die ST-Fassung
" und die war schon ihr Geld nicht wert.
Bernd Zimmermann
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Programm: Dragon Wars, System: IBEM &
Kompatible (CGA, EGA), Preis: ca. 80 Mark,
Hersteller: interplay Productions, USA, Mu-
ster von: [7], {

it dem Namen INTERPLAY assoziieren

die meisten Rollenspielfans mit Si-
cherheit die legendéare BARD'S TALE-Saga,
die Freunde dieses Genres jahrelang in ih-
ren Bann zog. Doch der in Kalifornien ange-
stammte Hersteller hat natiriich auch noch
ganz andere Eisen im Feuer der eigenen
Softwareschmiede, so zum Beispiel DRA-
GON WARS  das jetzi als Konvertierung far
die IBM -Familie herausgekommen ist. In
Ausgabe 2/90 berichteten wir schon einmal
Uber dieses Fantasy-Adventure, welches
zum damaligen Zeitpunki aber nui auf dem
C-64 erhaltlich war Bemerkenswerl dlrfte
sicherlich die Tatsache sein, dafl DRAGON
WARS gewissermaBen kompatibel zu den
BARD'S TALE-Spielen ist, kbnnen doch Da-
ten der einzelnen Charaktere vor den vier
Klassikern Ubernommen werden. Aber

auch sonst lassen sich Ahnlichkeiten vom
spielerischen Ablauf her nur unschwer
leugnen, da viele altbewahrte Elemente in
dieses Fantasy-Adventure {bernommen
wurden, wobei ich insbesondere an die
Kampfsequenzen denke Allerdings kommt
DRAGONWARS zu keinem Zeitpunkt an die
Qualitédten des BARD'S TALE-Quartettes
heran, da einfach nicht die rechte Spielat-
mosphéare aufkommen will Fur Neulinge im
Metier der Fantasy Games erscheint die-
ses Produkit jedoch hervorragend geeignet,
schlieBlich erweisen sich die einzelnen
Aufgaben wie auch die Gegner gerade in
der Anfangsphase als nicht allzu schwer.
Von der technischen Seite her zieht die PC-
Fassung von DRAGON WARS ihrem C-64-
Pendant um einige Langen davon, denn vor
aliem in punkio Grafik haben die Macher
erwartungsgemal nocn einen draufge-
packt. Trotz alledem hat es immer noch
nicht zu einem Scrolling gereicht, so daB
die oft recht abwechslungsreiche Land-
schaft weiterhin durch Umblenden ,be-

wegt” wird. Die Menisteuerung fiel (bri-
gens so lala aus. Dennoch recht spielbar.
Torsten Blum
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Programm: MNorth Sea Infernc, System: C-
64, Preis: Cass. ca. 20 DM, Disk ca. 30 DM,
Hersteller: Magic Byies, Muster von: l:/

[15]/ [21]

on Friedensverhandlungen keine Spur.

denn der ohnehin schon mit Abwassern
aller Artverseuchien NORTHSEAdrohtnun
das endgliltige INFERNO. Bose Terroristen
haben sich eine Bohrplattform geschnappt,
ein paar Geiseln genommen sowie eine
Megatonnen-Atombombe gebasteii. Rich-
tig abgemischt riecht dieser Cockiail schon
nach ,Befreiungsaktion®  Terroristen-Tod”
und Welirettung" — schmecken tui der voi-
liegende C-64-Drink jedoch eher nach
.Blamage®, ,Spieler-Schlaf® und _Nicht-
mehr-zu-retten”
Auf der recht groBen Bohrinsel halten die
Terrors die sechs Geiseln inverschiedenen
Verstecken gefangen. Diese gili es zu be-
freien, gleichsam ein paar lertors umzu-
bringen sowie die berdhmi-bertuchiigie
Bombe zu finden und zu entscharien. Keine

leichte Aufgabe, denn das Spieifeld”istun-
zahlige Bildschirme grolb und wird - neben-
bei erwahni-seitlichila/mpossible Mission
eingeblendet. Man geht also Etagen auf
und ab, Treppen rauf und runter, sprengt
verschiossene Tlren auf undsoweiter. Hin
und wieder kommen Terroristen ins Bild
hereingeiaufen, aber die schiessen — oh
Wunder der Konvertierung — gar nicht mal
so voreilig los. Man kann sich reichlich Zeit
lassen, die Buben umzublasen. Beim 64er
kann man nun Ubrigens viel mehr Treffer
einstecken, ehe man selbst ablebt; daB
zwei Extrawaffen Abwechslung ins Spielge-
schehen pringen, wurde gilcklicherweise
nicht geandert, Schwachpunkie dieser MA-
GIC-BYTES-Konvertierung sind weiterhin

die allgemein spéarliche Grafik (derehemals
gediegene Lewis-Collins-Soéldner sieht
nun auswie'n Hippie-Rambo) sowie derex-
trem abgespeckie Sound. Das Spiel macht
aufgrund des leicht modifizierten Spiel-
ablaufes nun auch nicht mehr den SpaB,
den die Amiga-Version damals bot. Viel-

leicht hatte Magic Bytes lieber ganz aufdie
6der-Umsetzung verzichten sollen; mit
Ruhm bekleckert hat man sich dabei sicher

nicht. Peter Braun
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Programm: Tiger Road, System: PC-Engi-
ne, Preis: ca. 110 DM, Hersteller: Victor Mu-
sical Industries, Inc., Muster von:

as ist klein, hat 'nen Wasserkopft und

schwingt mit ‘ner Axt? Na, wibt ihr's?
Nicht. Gut, dann will ich’s Euch nicht voren-
thalten. Es ist das Spielersprite von TIGER
ROAD.TIGER ROAD ist die Umsetzung des
gleichnamigen CAPCOM-Automaten flr
die PC-ENGINE. Das Original erschien
1987 in der Spielhélle, und selbst dort blieb
der gewlnschte Erfolg aus. Aniang 1988
folgten die Computer-Versionen. Und die
waren unter aller Kanone!
ReiBen wir die Story noch einmal kurz an:
Lee Wong, der Typ mit dem H 2 G-Kopf, ist
auserkoren, 'ne Horde enifuhrier Kids zu
befreien. Ryu Ken Onh hat die Kinder ver-
schleppt, um sie einer Gehirnwasche zu un-
terziehen, damit er sie auiden ,Pfad des Bo-
sen”bringen kann. Das kann der guimuitige
Lee Wong natiriich nicht mit ansehen. So

macht er sich dann aut den Weg.

Zu Beginn des ersien Levelsfallt gleich eine
Sache negativ auf Alle Sprites sind sehr,
sehr klein gehalten und bewegen sich
ziemlich ,zeitrafferhaft” Lee Wong mubB sich
durch ein paar wildgewordene Samurais
oder so kampfen, um in ein Gebdude einzu-
dringen. Dort geht's dann axtschwingend
weiter. Ab und zu tauchen goldfarbene Ki-
sten auf, in denen Extras verstaut sind. Lee
Wong erhélt so z.B. einen Morgenstern und
dhnliche Kampiinstrumente. Ansonsten
enthalt TIGER ROAD nichts AuBergewdhnli-
ches. AmEnde eines jeden Levels wartetein
Endgegner, aber das kennen wir ja auch
schon. Nichts Aufregendes also. Die Grafi-
ken dieser Umsetzungen kommen an das
Original aus der Spielhalle zwar fast heran,
doch irgendwie &6t TIGER ROAD schnell
Frust aufkommen. Da hilft auch kein ab-
speicherbarerHighscore (Highscore-Spei-
cher, CD-Interface-Unit). Vielleicht gibt's
Leute, denen TIGER ROAD SpaB bereitet:

Mir jedenfalls l&uft ein kalter Schauer den
Ricken 'runter, wenn jemand auch nur den

Namen erwahnt. Torsten Oppermann
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Programm: Full Metal Planete, System: 1BM
& Kompatible (Herkules, CGA, EGA), Preis:
ca. 85 Mark, Hersteller: Infogrames, Lyon,
Frankreich, Muster von: Bomico, [7], ?/jl

211

Is Brettspiel durfte es wohl den wenig-
sten unter Euch bekannt sein, wogegen
die Amiga-User schon seit einiger Zeit voll
aufdie Computer-Umsetzung abfahren. Die

Rede ist natirlich von FULLMETAL PLANE-
TE ,dem Strategiehit aus dem Hause INFO-
GRAMES . Die PC -Freunde wird’s mit Si-
cherheit freuen, daB die Jungs aus Frank-
reich nun endlich die Konvertierung fur ih-
ren Computer fertiggestellt haben. In dem
Strategiegame, an dem bis zu vier Spieler
(Compu-Gegner stehen ebenfalls zur Ver-
fligung) teilnehmen k&énnen, geht es, grob
gesagt, darum, einen fremden Planeten sei-
ner Bodenschatze zu berauben, wohige-
merkt in st&ndiger Konkurrenz zu den eige-
nen Mitspielern. Viel Spielwitz ist schon
vonndten, wollt Ihr nach den insgesamt 26
Runden, die FULL METAL PLANETE ge-
spielt wird, als Sieger hervorgehen.

Insbesondere die ,Fieslinge" unter Euch
kénnen in diesem Strategiespiel ganz grof
herauskommen, denn Sabotageakie geht-
ren in diesem Game fast schon zum alltagli-
chen Geschéft. Ansonsten bedarf es aber
naturlich auch einer gehdrigen Portion
Spielstrategie, ohne die Ihr namlich insbe-
sondere den ,Compus" hoffnungsios un-

terlegen seit. Die Grafik auf den IBM’s &
Kompatiblen setzt meines Erachtens genau
da an, wo die Amiga-Fassung aufgehort. So
kénnt |hr Euch wiederum, entsprechend
der Ausstattung Eures Rechners (Herkules,
CGA und EGA werden unterstutzt), auf ein
kleines Grafik-Spectaculum freuen, das
sich vor allem durch detailreiche und farbi-
ge (gerade EGA!) Zeichnungen sowie ein
akzeptables Scrolling auszeichnet. Der
Sound ist mir leider in &uBerst ,nervtdten-
der*Erinnerung geblieben, nicht nurwegen
der fehlenden Soundkartenunterstitzung.
Dagegen wurde die Steuerung mit ihren
komfortablen lcons vorbildlich gehalten. Al-
les in allem k&nnt [hr also getrost zuschla-

gen. Torsten Blum
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Programm: X-Out, System: Spectrum,
Preis: ca. 30 DM (Cass.), 45 DM (Disc), Her-
steller: Rainbow Arts, Dlusseldorf, Muster
von: Rainbow Arts.

uuuper! Wir haben mal wieder Stoff fur
den guten alten und mittlerweile recht
verstaubten ZX SPECTRUM. RAINBOW

ARTS hat's namlich tatsachlich fertigge-
bracht, X-OUT flr diesen Rechnerumzuset-
zen bzw. umsetzen zu lassen. Die Program-
mierervon ARC DEVELOPMENTS habenim
Auftrag von RAINBOW ARTS die Speccy-
Fassung dieses ASM-HITs erstellt. Der Hit-
stern wurde allerdings bisher nuran X-OUT
Amiga vergeben, da die C-64- und die ST-
Konvertierungen leider nicht ganz so hoch-
wertig sind, wie es der Fall sein miBte, um
an unser Gltesiegel ASM-HIT zu gelangen.
Erstaunlicherweise spielt sich X-OUT auf
dem Spectrum flUssiger als auf C-64 oder
ST, das liegt héchstwahrscheinlich an der
sehr hohen Ablaufgeschindigkeit des Ga-
mes. Echt stark, die Sprites fliegen einem
nur so um die Ohren. Die Hintergrundgrafik
ist zwar etwas dezent in Spectrum-griin ge-
halten, allerdings ist die monochrome Gra-
fikdarstellung in Anbetracht des sehrflissi-
gen Scrollings durchaus vertretbar. Ver-
gleicht man das Scrolling dieser Version
einmal mit dem der ST-Konvertierung, so

fallt auf den ersten Blick auf, daB das Scrol-
ling der ST-Version wesentlich starker ruk-
kelt. Ist schon 'ne dolle Sache, was man so
alles aus dem alten Speccy herauskitzeln
kann.
Eine Umsetzung von dieser Qualitat hat den
ASM-HITSTERN ohne Zweifel verdient! Ich
begliickwlnsche R.A zu dieser hervorra-
genden Version von X-OUT. Bei soviel Lob
darf natiirlich auch der Tadel nicht fehlen,
den méchte ich ganz zum SchiuB anbrin-
gen: X-OUT Spectrum bietet keine Musik
und die F/X gehtren zum schwachen
Durchschnitt, nicht einmal der 128er-
Sound wird genutzt. So, das war's, ischib.
Torsten Oppermann
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Programm: Rock Star ate my Hamster, Sy-
stem: Amiga, Atari ST, Preis: ca. 20 DM, Her-
steller: Code Masters, Muster von: Code
Masters.

ereits vor einem Jahr konnte CODE MA-
STERS mit einer gelungenen Persiflage
aufdie Musikbranche die 8-Bit-User begei-

stern. 16-Bit-Fassungen war damals zwar
schon angekiindigt, lieBen aber auf sich
warten. ErfahrungsgemaB wird ein Spiel je-
doch umso teurer, je 1&nger seine Umset-
zung auf andere Rechner auf sich warten
|aBt—siehe HEWSON.Doch nicht bei ROCK
STAR! Die Umsetzungen fiir den Amiga und
Atari ST sind sogar um die Halfte billiger als
die 8-Bit-Versionen! Eine nette Geste, zu-
mal beide Konvertierungen ordentlich tiber
die Bihne gingen. Der Spieler ibernimmt
bei ROCK STAR die Funktion eines Man-
agers, der unbekannte Musiker groB raus-
bringen will. Aus einem Pool von 50 Musi-
kern, die nichts anderes als Karikaturen be-
kannter Pop-GréBen sind, wird eine Band
zusammengestellt bzw. ein Interpret ausge-
wahlt. Danach darf der Jungstar mit Instru-
menten ausgeristet werden und Gben, um
dann auf die Menschheit losgelassen zu
werden. Verschiedene Auftrittsmoglichkei-
ten mit wahibarer Dauer sowie die richtige
Publicity (die auch mal in die Hose gehen

kann) machen Plattenvertrage moglich.
Dann kénnen Singles und Alben aufge-
nommen und Videos gedreht werden. Das
Ziel: Die Nummer eins in den Charts. Leider
steht Euch dafiir nur ein Jahr zurVerftigung!
Auf 16-Bit gibt's wieder all die witzigen
Kommentare, Uberraschungen und auch
die gleichen Grafiken wie anno dazumal
(leicht aufgepeppt natiirlich). Der Sound ist
aufbeiden Rechnern recht fetzigund wurde
mit einigen witzigen Effekten ergéanzt, wenn
die Popgrobe ans Uben geht. Da der Preis
so userfreundlch geworden ist, kann man
ROCK STAR unbedingt empfehlen!

Michael Suck
(Amiga/Atari ST)
Grafik ............ i el
Handhabung ................... 99
Technik/Strategie ............ .. 99
Spielwert ..... e L 10 10
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' Programm: Artura, System: IBM & Kompati-
ble (Herkules, CGA, EGA), Preis: ca. 65
Mark, Hersteller: Mastertronic, England,
Muster von: Mastertronic.

Ganz alten Tobak will MASTERTRONIC
jetzt mit der PC -Fassung von ARTURA
an den Mann bringen. Fast nur per Zufall
stieB ich in unseren Annalen auf das erste
Erscheinungsdatum dieses Actionspieles,
immerhin sind schon gute anderthalbJahre

ins Land gestrichen, seitdem ARTURA sein z
Debitals ST-Fassung feierte. Nebenbei sei @ Pulldown-Benutzeroberflche |

noch bemerkt, daB der urspriingliche Her- i . ival |
steller GREMLIN die Umsetzungsrechte an g Auflusung. 360 x 480 Pixel !

MASTERTRONIC abgetreten hat, so daB al- @ verschiedene Bildersatze !
so die IBM-Freaks mit dieser Software- .
schmiede Vorlieb® nehmen massen. | @ volle Mouseunterstiitzung !
GREMLIN wird das damalige Debakel si- T k
cherlich gereicht haben. Sei’s drum, mit AR- @ Zwel nghscurellsten! ves Pl

TURA kommen wenigstens die Besitzer ei- : X
nes MS-DOS-Rechners in den GenuB ei- © mehrere S{JIE|SIU'BH (3
nes mittelprachtigen Actionspieles, da hier und Optionen ! el 2
ansonsten das Angebot im Bereich der Ac- ; ; :
tionsoft immer noch AuBerst schwach aus- @ verschiedene Spiel-
geprégt ist. Als Spieler schilpft |hr in die ianten !
Rolle eines etwas selisam gestylten Ritters, varianien !
der rachedirstend einen Burgkomplex mit ina |
ausgedehntem Anwesen  durchstreift. . SIHIHSERZBIQE.
Selbstverstandlich kreuzen auch unzéhlige ] Uﬂ]]ng.]-]em |

Gegner den Weg unseres Pixel-Helden,
sténdig an seiner Energie knabbernd. Doch ® 256 Farben!
dessen Streitaxt kann dieses Unkraut na- X
tirlich keinen Einhalt gebieten, zumal der @ Digisound !
Vorrat an diesen netten Wurfobjekten uner-
schopflich scheint. Von der spielerischen
Seite her wiirde den PC-User ohne Zweifel
ein ganz passables Spielchen erwarten,

wenn da nicht diese Ungereimheiten im [+ + + Bestellung an: Tronic-Verlag, Software-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege + + +

technischen Teil von ARTURA wé&ren. So ha-
ben es die Programmierer von MASTER-
Zusatzkit nur fur

TRONIC inderlangen Zeitimmernoch nicht
User ab 18 Jahren:

fertig gebracht, ein Scrolling auf die Beine FUE SN
zu stellen. Stattdessen wird wieder fleiBig TEE R

umgeblendet, wodurch von SpielfluB logi-
scherweise keine Rede sein kann. Auch die
Grafik wirkt, unabh&ngig von der Grafikkar-
te, eher monoton, als daB sie sich durch Ab-
wechslungsreichtum auszeichnet. Dazu
gesellen sich ein Schauersound und eine
ganz gelungene Steuerung, wahlweise Joy-

Bilderdisketten zu;
VGA-Memory (Best.- Nr. VGA-21)
VGA-Puzzle (Best.- Nr. VGA-Z2)

stick oder Tastatur. Torsten Blum VGA-Mwing-Puzzie (BES{.- m u{mz&)
grafil‘(“| ............................ g ==
Sl e = je Diskette nr 12,= DM =
Motivation .. ... ... o 6
Preis/lLeistung .................... 5

Die Spielebox setzt einen IBM-kompatiblen PC mit mind. 512 KB sowie eine

O O O 6 6 & ¢ IBM-Hardwarekompatible VGA-Karte (mind. 256 K-Bildschirmspeicher) voraus !!!

@ 5/90 61




*

% % A Kk Kk

=ar==

Programm: New Zealand Story, System:
Mega Drive, PC-Engine, Preis: ca. 110 DM,
Herstelier: Taito, Japan, Musier von: 68|

Ouasi im Gleichschritt mschieren die
niedlichen Kiwis nun auf den Edelkon-
solen namens PC-Engine und Mega Drive,
denn fiir beide Kontrahenten ist nahezu

*

Programm: Chase H.Q., System: PC “Engi-

******

s ST

ne Preis: ca. 100 DM, Hersteller: Taito, Ja-
pan, Muster von: 68!
ach dem Spielhalienautomaten und
den Heimcomputerumseizungen er-
reicht CHASE H.Q. ,das Spiel fur die heimi-

B le

G

Programm: Déja Vu Il - Lost in Las Vegas,
System: 1BM PC (VGA/EGA), Preis: Ca. 85
Mark, Hersteller: Mindscape!liom_&_}imula-
tions, USA, Muster von: 71/ 15/ 21l.

12000 Dollar sind verschwunden. Das
ware weiter nichi schiimm, wenn sie
nicht einem beruchiigten Gangster geho-
ren wurden. Auch das ware noch nicht un-
bedingt besorgniserregend, wenn selbiger

T e e e 0 68 0 8.
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gleichzeitg die langerwartete Umsetzung
des Jump-and-Run-Games NEWZEA-
LAND STORY erschienen. Im Spiel mub ei-
nes der niedlichen Vogelchen mit derfruch-
tigen Bezeichnung durch Neuseeland ge-
steuert werden, um die Artgenossen aus
der Gewalt des bosen Walrosses zu befrei-
en. Es darf gehupft, geflogen und vor aliem
gebaliert werden, denn NEWZEALAND
STORY ist stark actionbetont und recht
schwierig. Die einzeinen Levels, die wieder-
um weiter unterteiit sind, bieten komplexe
Piattformbauten miteiner Fllle an Gegnern.
Am Ende eines Unterlevels wartet ein Kiwi
auf die Befreiung, am Ende gines Levels
wartet ein Endgegnet Auf der PC-Engine
spielt sich der Kiwi-Epos rechi flotiund gut,
da hier endlich die Ruckelanimation und
das Ruckelscrolling der Computer-umset-
zungen weggefallen ist. Doch hait - und es
ruckelt doch! Ein seltenes Phanomen auf
dieser Kiste und kaum erkiarbar. Da dieses
Manko jedoch nur selten auftriti, kann man
diesen Effeki jedoch verschmerzen. inter-

essant wird's beim Mega Drive, denn ob-
wohl TRITO sowohlden Automatenalsauch
beide Umsetzungen programmierte; unier-
scheiden sich beide Fassungen wie Tag
und Nacht! (Technisch ist die Mega-Drive-
Fassung vollig sauber, das Styling von Spri-
tes und Endgegner identisch. vollig veran-
dert hat sich jedoch die Levelaufteilung, die
komplexer wurde und mehr Gegner bietet.

Das Game ist aufdem Mega Drive zwar welit-
aus schwieriger als alle anderen Fassun-
gen, spieft sich aber hervorragend. Wer's
ainfacher mag, ist mit der Engine-Fassung
aper auch gut bedient.

Michael Suck

(PC—Engine/Mega_.Drive) P
Grafik .......-.- - e
S G S 8
Spielablauf ....... P
Motivation .........--- Gl oo 89
Preis/Leistung ....- o B
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sche Gangsterjagd, nun auch die PC-Engi-
ne.Das uberzeugende, gewaltiose Konzept
dieses Spiels taugt sogar fur die Fahrschu-
le, denn die Gangsterautos, die mit einem
Porsche 928 gejagt werden mussen, wer-
den nicht zusammengeschossen, sondern
nur zusammengeschoben. Die zivilen Ver-
kehrsteilnehmer reagieren dagegen aufje-
den Rempler recht allergisch und bremsen
den Porsche rapide ab. Da die beiden Zeitli-
mits fur das Erreichen des feindiichen Wa-
gens und dessen Verschrottung knapp be-
messen sind, muf ab und zU mai ein Turbo
benutzt werdern — aber das geht leider nur
dreimal Lobenswerterweise emuliert die
Konsoie auch Geschwindigkgeiten von
knapp 400 krn/h sehransprechend und er-
zeugtdamit ein iolles Rennfeeling TAITOIst
es gelungen, dern Reiz ihres eigenen Auto-
maten gut zu erhalten. Die Sprites und
Backgrounds sind farbenfroh und in jedem
neuen Level ein Leckerbissen, die Spiel-
barkeit ist durch die direkte Steuerung und

nicht Thecdore ,Ace” Harding damit beauf-
tragen wirde, die Bucks alsbald wiederzu-
finden. Und in die Haut eben dieses Ace
Harding schlupft der Spieler,wenn er DEJA
VU Il - Lost in Las Vegas in seinen 1BM PC
einladi. Nun namlich hat MINDSCAPE das
Adventure vom Amiga auf die MS-DOS-
Rechner umgesetzt. Kennerwerden wissen,
das damit nicht nur der direkte Nachfoiger
von Déja vu voriiegt, sondern daB hiermit
auch die fruheren MIN LSCAPE-Adveniu-
res Shadowgate und Uninwvited ihre Fortset-
zung erfahren.

Was zu tun ist, weil man nun also: das Geld
finden und es rechizeitig seinem {sicher
nicht ganz rechimabigen) Besiizer zurick-
bringen. Anderentfalls heiBt es wieder ein-
mal ,Riibe abl" - man kennt das ja. Obwohl
der Glanz aiter Zeiten schon ein wenig ver-
blaBt ist, konnie das letzte MINDSCAPE-
Adventure auf dem Amiga durchaus gefal-
len. So auch auidem PC.Obwohi es beidie-
ser Art von Spielen nicht so sehr auf eine

den gehorigen Nervenkitzel bei gewagten
Uberholmandvern hoch. CHASE H.Q be-
{ohnt Ubrigens geschicktes Uberholen on-
ne Rempier mit Punkten, die sich bei jedem
weiteren, gelungenen Uberhoivorgang ver-
doppeln! Ein hoher Anreiz fur Punktegeier
und eine gute Idee dazu, wie ich finde. Zur
Abrundung gibt's noch japanische Sprach-
ausgabe zur allgemeinen Beiustigung und
ein paar gelungene Sounds. Gegnuber den
Heimcomputerversionen hat CHASE HQ
swar im Schwierigkeitsgrad zugelegt, doch
das tut dem Spiel ganz gut. Die potivation
ist hoch, die Grafik gut, die Spielbarkeit
ausgezeichnet - CHASE H.Q . ist ein Hit!
Michael Suck

Grafili = e e 10
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gute Grafik ankommt, wird man sich Gber
die,vorallemim VGA-Modus, hervorragend
gezeichneten Bilder sicher sehrfreuer.Ein-
ziger offensichtlicher Unterschied zur Ami-
ga-Fassung ist die etwas andere Anord-
nung der Grafik- bzw. Inventory-Windows
auf dem Bildschirm. Alles Wwichtige aber -
Parser, Spielablauf und icons — wurde un-
verandert ibernommen, SO dal sich auch
die PC-User auf ein gelungenes, in alien
Belangen durchdachtes Adventure freuen
dirfen. Ubrigens: Anhaltender Spielspai
ist in jedem Fall garantiert, und dies umso
mehr, wenn man eine Maus sein eigen
nennt.

Bernd Zirmmeimann

8 (EGA)/10 (VGA)
S’tory_..._...-,-_ ..... _....-... -------- '.-~-.9
Atmosphare ..... L i 9
Vokabular .....-.-irocicnncen icons
Preis/Leistung .....- S .8
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Programm: Champions of Krynn, System:
IBM/Kompatible, Hersteller: SSI, USA,
Preis: ca. 80 DM, Muster von: Hamburger
Softwareladen, GartnerstraBe 5. Tel. 040/
4204621,

ach der wirklich gelungenen C-64-
Version des neuen AD&D-Fantasy-
Rollenspiels CHAMPIONS OF KRYNN war
ich natiirlich gespannt, ob die IBM-Konver-
tierung hier qualititsmagig mithalten kénn-
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Programm: Player Manager, System: Ami-
ga, Preis: ca. 70 Mark, Hersteller: Anco
Software, Dartford, England, Muster von:
World of Wonders, Hohenstr. 31, 6231
Schwalbach, [7]/[15].

it dem Umgang von Superlativen soll
man erfahrungsgemaéB vorsichtig sein.
Doch wenn ein Programm das Prédikat ,Be-

e K Kk k

Programm: Drakkhen, System: IBM & Kom-
patible (Herkules, CGA, EGA), Preis: ca. 80
Mark, Hersteller: Infogrames, Lyon, Frank-
reich, Muster von: Bomico.

er ganz groBe Erfolg hat sich bei INFO-
GRAMES in Sachen DRAKKHEN noch
nicht eingestellt, darf man den uns bekann-

' 8 6. 6.6.8 6 ¢
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te! Um es gleich vorweg zu sagen. Das Spiel
hat nichts von seiner Atmosphére und Pra-
sentation eingebift! Versuchen Sie, mit ei-
ner ausgewogenen Abenteurergruppe im
_Dragoniance-Szenario® fur Recht und Ord-
nung zu sorgen.

Hierzu stehen Ihnen die tollen Moglichkei-
ten eines ,Advanced Dungeons & Dra-
gons“-Rollenspiels zur Verfigung. Sie be-
ginnen mit Inren K&mpen im zweiten Erfah-
rungsstufenlevel und starten beim Kom-
mandanten ,Sir Karl* in einem AuBenpo-
sten der einst so schénen Stadt, Throtl® Ihre
erste Mission fiihrt Sie in die Slums und Ka-
takomben dieses Orts. Es gibt ein Gerlcht,
wonach die ,Draconians® (eine brutale
Echsenmenschrasse) Vorbereitungen tref-
fen, um die letzten Eier der Bronzedrachen
zu retten, um sie dann ausbruten zu lassen.
DaB diese damit anschlieBend keine Wohl-
taten beabsichtigen, 148t sich erahnen, und
es liegt an Ihnen und Ihrer Party, dies noch
rechtzeitig zu verhindern. Drachen spielen
ubrigens bei ,Champions of Krynn“ eine

6. 8.8.6. 6.8 ¢

sonders wertvoll* verdient, dann ist es Kick
Off von der englischen Company ANCO.
Doch auch an diesem Beispiel zeigt sich,
daB man Gutes immer noch verbessern
kann, so geschehen beim PLAYER MAN-
AGER desselben Herstellers. Wéhrend bei
Kick Off ,nur" aktiv FuBball gespielt werden
konnte, kommen nun auch Theorie und
Trainertatigkeit zum tragen. Und: Wahrend
bisher lediglich auf ST gespielt werden
konnte, gesellen sich nun auch die Amiga-
User zur PLAYER-MANAGER-Fangemein-
de.

Das Programm bietet Kick Off in gewohnter
Form, mit dem Unterschied allerdings, daB
sich die vorher getroffenen taktischen Ent-
scheidungen auf das Spielgeschehen aus-
wirken. Neben der erfreulichen Tatsache,
daB alles - die Mannschaften inklusive —in
Deutsch gehalten ist, sticht vor allem der
Umstand hervor, daB sich tber 1.000 ver-
schiedene Spieler im PLAYER MANAGER

' & 8. 6.8 8 &

ten Verkaufszahlen Glauben schenken.
Selbstverstandlich hat dieses Faktum den
in Frankreich ansassigen Hersteller nicht
davon abgehalten, der urspringlichen Ami-
ga-Fassung dieses Fantasy-Adventures
gleich noch die Konvertierung fiir die groBe
IBM-Familie folgen zu lassen. Auf die le-
senswerte Spielstory méchte ich nicht na-
her eingehen, denn im entsprechenden
Testbericht zu DRAKKHEN wird sie recht
ausfuhrlich dargelegt. Miteiner Party, beste-
hend aus vier Reck({inn)en, begibt sich der
Spieler nun aufseine Unternehmungsreise
durch eine fiktive Abenteuerwelt, in der es
vor Gegnern férmlich nur so wimmelt.

Nicht nur zu Beginn des Spieles hates aber
oft den Anschein, als ob die einzige Be-
schaftigung der Party nur in Kampfen mit
Monstern und &hnlichen Wesen bestehen
wirde, schlieBlich tritt der friedliche Um-
gang mit anderen Lebensformen allzu oftin
den Hintergrund. Allerdings bieten die vie-
len kleinen Aufgaben, die es innerhalb die-
ses Actionadventures zu lésen gilt, gluckli-

Y H e i e i i ek ok ok ok

groBe Rolle. Aber auch hier gibt es Gut und
Bose, und Sie sollten, um gegen mogliche
Drachenangriffe gewappnet zu sein, zu-
erstmal nach der sagenhaften ,Dragonlan-
ce* der Drachenlanze suchen.

Die Grafik ist bei der IBM-Version im ,EGA"-
Modus wirklich gut gelungen und somit
auch noch etwas besserals beim C-64.Wer
allerdings keine ,ADLib"-Soundkarte be-
sitzt, muB sich mit einer einstimmig gepiep-
sten Titelmelodie aus dem PC-Lautspre-
cher zufriedengeben. Die Dokumentation
des Spiels ist wie schon bei den Vorgén-
gern ausgezeichnet und auch der AD&D-
Neuling findet sich hier schnell zurecht. Ein
Hitstern ist auch bei dieser Version klar an-

gezeigt! UW.
Grafik ......... L . 10
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tummeln. Aber auch die Moglichkeit, entwe-
der als Trainer cder als Akteur am Spielge-
schehen teilnehmen zu kénnen, wird des
FuBballfans Herz héher schlagen lassen.
Hinzu kommt, daB zwei Kameraperspekti-
ven es ermoglichen, das Spiel aus zwel
Blickwinkeln zu verfolgen. So kann man
entweder ,am Ball bleiben® oder sein gan-
zes Augenmerk auf einen Spieler richten
und damit seine Starken und Schwachen
haarscharf beobachten. Den taktischen
Moglichkeiten sind kaum Grenzen gesetzt,
der FuBball-Part ist so gut wie eh und je. Da-
mit ist es ANCO gelungen, Kick Off — auch
aufdem Amiga —zum perfekten FuBball-All-

round-SpafB zu machen. bez
Grafik .......ccocianaiaann e T
Realitatsndhe ......... s .10
Strategie .........cc.o0iiciaain 10
SpaB/Spannung e :
Preis/Leistung ..... L s |

0 0 8. 8.8 8

cherweise noch eine willkommene Ab-
wechslung von den auf die Dauer einténi-
gen Gefechten. Ebenso wie die spieleri-

sche Komponenie von DRAKKHEN zog
sich auch der technische Part des INFO-

GRAMES-Produktes ganz passabel aus

b
i
L
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der Affare. Im Stile eines SLEEPING GODS B

LIE ist auch in diesem Fantasy-Game die

Landschaft aufgebaut. So bereichern zahl-

reiche Elemente (B&ume, Hauser usw.) die
hiibsch gezeichnete 3D-Grafik, welche zu-

dem ordentlich gescrollt wird. An der Ani- 8
mation sowie der Gestaltung der zahlrei-
chen Sprites gibt es ebenfalls nicht vielzu |
meckern, wie auch die lcon-Steuerung kei-

nerlei Probleme aufwerfen durfte. Kurzum:

Die PC-Fassung kannvollund ganz mitdem

LAmiga-Original® mithalten. Torsten Blum
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Prograimii. 688 Attack Sub, System: Ami-
ga, Preis: ca 80 Mark, Hersteller: Electro-
nic Arts, England, Mustervon: [7]. [15], [21]

‘in geschlagenes halbes Jani hat ELEC-
TRONIC ARTS seine Amiga-Fange-
meinde warten lasseil, doch nun isisie end-
lich da, die Konvertierung von 688 ATTACK
SUB Schon die urspringiiche Version fl
die MS-DOS -Rechner hatte dei Konkur-

* % %k Kok ok koK

Prograinimi: Pipe Mania, Systeni: Atari S1.
Preis: ca 85 Mark, Hersteller: Eimpire Soit-
waie, Basildon, England, Muster von: 7/
[15)/21]

Achtig Ins Zeug gelegt hat sich EMPI-
RE mit seinem jungsten Spiel PIPE
MANIA. Nach den zunachst erschienenen

Programm; Manchester United Football
Club, System: Atan ST (nur Farbe), Preis:
ca 70 Mark, Hersteller: Knisalis, Moorgaie,
England, Muster von: [16].

chon kurze Zeit, nachdem MANCHE-

STER UNITED FOOTBALL CLUB auf
dem Amiga flr Furore sorgen konnte, wartet
Hersteller KRISALIS mit der Umsetzung fur
den Atari 81 auf Ganz ohne Zweifel ge-
spannt durfien die ST-Freaks auf die Um-

* kR ok o ok ok ok
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renz gehorig das Furchten gelenri, denn el-
ne derari reaiistische Umsetzung des be-
liebten U-Booi-Theinas gab's aigeniiich
noch nie im Heimcomputerbereich zu se-
hen. Doch mit der Amiga-Fassung seizt der

~ englische Softwarehersteller wirkiich neue

MaBstabe in diesem Genre. Voii der spleie-
rischen Seite herbiieb alierdings ailes beim
alten. So durfen sich auch die Amiga-User
auf Optionen in Hulle und Fulle freuen, die
sich streng am Originai sprich den U-Boa-
ten der Los Aigeles Class orieniieren. Aus-
gangspunki aller Aktionen stelit, wie auch
bei andeien U-Boot-Simulatoren ublich,
die ubersichilich gesialiete Kommando-
zentrale dai Von hier aus lassern sich nun
die einzelnen Arbeitsbereiche innerhaib
des ,688 AITACK SUB's” (Penskop, Sonar.
Eunkraum eic.) anwahlen. Troiz der unge-
heueren Komplexitat dieser Simulation ha-
ben die Programinierer meines Erachtens
ein kleines Meisterwerk in Sachen Uber-
sichtlichkeit hingelegt, wenn auch in der

Amiga- und C-64-Versionen folgt nun die
Atari-ST Fassung Doch damit nicht genug
_demnachsiwird das SpielauchfiiriBM PC,
Amstrad CPC und Spectrum, ja sogar fur
Nintendo und Gameboy erscheinen. Damit
ware das Spekirum so ziemlich abgedeckt,
was bedeutet, daB ich mich noch emnige Ma-
le mit dem Programm werde beschaftigen
miissen Doch ich will nicht vorgreifer,
schauen wir uns aiso erst einmai PIPE MA-
NIA auf dem ST an.

Das A & O des Spiels ist, schinell die Situa-
tion zu ertassen und aufdie Geschehnisse
zu reagieren Ailes dreht sich daruim, gin
Rohrnetz cu Dauen, um gine Flussigkeit am
Auslaufen zu hindern. So setzi man die Pi-
peline Stuck fur Sitck zusammen. Aller-
dings haben die Einzeiteile, die in einer Lei-
ste am lnken Bildschirmrand angezeigl
werden. vetschiedene Formen, s dahB sie
nicht iminer zueinander passen. Das be-
deutet, daf ungeeignete Stucke zunéchst
einmal an emner beliebigen Stelle auf dem
aus sieben mal zehn Quadrate groBen

setzung des grafischen Feuerwerkes sein,
das sich den Amiga-Usern bot. Insbeson-
dere die Ausnuizung des ganzer Bildschir-
mes sowie das Scrolling waren bislang im-
merdie kritischen Punkie, an denen sichein
Amiga-Programm von einel Umsetzung auf
den Atari ST unterschied. Doch in letzier
Zeit sorgten bekanntiich deuische Pro-
grammierer fir Aufsehen (Stichwort Hard-
warescroiling}, als es namlich gelang, oben
genannte Moglichkeiten auch aufeinem S
Zu realisieren. Unglucklicherweise haben
sich diese Fertigkeiten noch nicht aufdem
britischen Elland heruimgespiocher, so
dal der Spieler bei MUFC STwieder ainmal
mit einer abgespeckien Fassung Vorlieb
nehmen muf. Zum einen beraubt dei .ge-
rahmte” Bildschirm den S1-User det auf
dem Amiga faszinierenden Darstellung der
Tribune und des sonstigen Umfeides. Stati-
dessen gibt's halt nur enghschen Rasen
purzu sehen.Zum anderen erweistsich das
Scrolling als durftig, weil rechi hoiperig. An-
sonsten sind die Programmieier zum Gilck

Anfangsphase Einstiegsp robleme  ver

standlicherweise nicht ausbleiben werder.

Vor allem die Steuerung per Maus uiid
icons erlaubt eine &uBeist komiortabie
Handhabung. Aber diese Feaiures Kenit
man ja schon von den [BM’s. Dig eigentit
chen Verbesserungen zeigen sichvoraliem
im grafischen Bereich. So wurden die zani
reichen  Zeichnungen
Recht nett gerieten auch die digitaiisierter

Grafiken, die jeizt wesentlich feirier ausiie-

len. Aber auch bei den Sound FX habeti die
Macher noch einen draufgepacki. Kurzuim
Die strategisch veranlagten Amiga-Usei ei
wartet mit 688 ATTACK SUB eine Simiulalion
der Exirakiasse. forstern Biuir

Giafik . - 8

Handhabung ........-. o
Technik/Strategie ........ g i0
Spielwert ... ... e i0
Preis/Leistung .......oco--ooo 10
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Spielfeld plaziert werden mussen; deninuch
sollte man aber darauf achten, dab sie spéa
ter noch in das Leitungssysiein aingefugt
werden kénnen. Nach einiger Zeil pedinnt
die Flussigkeit vom Startield aus durch die
Rohre zu flieBen. Erreichi sie das Eide, be
vor eine vorgegebene Anzahi vor feflen ai
sinandergefigt wurde, so Ist das opiel
suende. Seinen Reiz gewinni das Pro-
gramm aus seinem hektischen Abiaui, dei
geplantes, vorausschauendes Handein
vom Spieler verlangt. Die Umsetzung von
Amiga auf ST ist zu satten hunderi Prozeit
geschehen, so daB auch hier ein anspie-
chendes, aber nicht hitverdacntiges Spiel
entstanden ist.

Bernid Ziinneiiitaii

Grafik .. e 8
Sound...... coesrieanes D
Spielablauf ......... 8
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aber recht behutsam mit dem grobei
.Schneidemesser” umgegdangeii, sprich,
sie haben die restlichen Feaiures nahezu
1:1 ubernommen. Neben einet &uBeisi o
dentlichen Animation der Sprites wulite in
diesem Zusammenhang vor allem aie ex
zeliente grafische Aufbereitung des Man-
agerparts zu gefallen, der mit emen
brauchbaren Sound unieriegt wird Yo dei
spielerischen Seite her brauchie icn Euch
eigentlich nur auf den Test der Ainiga-ras-
sung hinzuweisen, denn sowohi i Actiun
als auch im Strategieteil ist wiedei 3piel-
freude non stop angesagt. Zwai Kaill
MUFC auf dem ST keinen Hitsiern einsak-
ken, was dennoch kKeineri am Kauf hiiidern

sollte. tob
Grafik/Animation .. ... ... ... - 8
Sound .. ... e 8
Realitatsndhe .....-c.-coocoiconi 9
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Programm: Stryx, System: Atari ST, Preis:
ca. 75 DM, Hersteller: Ps clapse Engfand
Muster von: [7]/[15]/[21

I n die gar nicht allzu ferne apokalyptische
Zukunft entfihrt uns PSYCLAPSE mit
STRYX, einem Ballerspiel im Endzeitlaby-
rinth. Fiese Cyborgs hahen sich selbstan-
dig gemacht und machen Jagd aufden ar-
men Agenten, der vier Schliissel finden
muB, um die Sache in Ordnung zu bringen.

Der daraus resultierende Spielablauf ist
ziemlich 6de und uralt: Man lauft mit dem
Heldensprite auf weilaufig verzweigten
Plattformen herum und wird andauernd ab-
geknallt. Die Waffen des Helden sind ndam-
lich nicht besonders effektiv, die Animation
ist langsam und umstandlich. Die einzelnen
Lauf- und Sprungphasen sind zwar sehr
detailliert, aber die Steuerung hinkt immer
etwas hinterher. Es macht zwar SpaB, den

blonden Jingling im Stile der Todessprin-
gervon Acapulco in der Gegend herumflie-
gen zu sehen,doch da dies sehr oft und nur
dann passiert, wenn erzu seinen Ahnen ab-
reitet, wird’s &rgerlich.

Bei der Amiga-Fassung konnte ich mich
noch flir den sahnem&Bigen Vorspann be-
geistern, doch auch der muB auf dem Atari
ST Federn lassen. Die guten Grafiken mis-
sen mit weniger Farben auskommen, die
Sprites machen’s nicht unter zwei VBL’S (=
ruckeln), der Digi-Sound verwandelte sich
in ST-Geplapper. Wahrend des Spiels sind
die technischen Qualit4ten auch nicht be-
rauschend, wobei dann nicht nur die paar
armlichen Sprites ruckeln, sondern auch
noch das Scrolling —und das bei einem oh-
nehin schon verkleinerten Bildschirmaus-
schnitt.

Und aus all den angefihrien Grinden ist
STRYX ein Programm, das keiner braucht -
wir auch nicht. Deshalb: Wer am 02.05. um

Ry

15 Uhr als erster anruft, knegts zZuge-

schickt... Michael Suck
Grafikk ... S 8
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Programm: Sleeping Gods Lie, System:
IBM & Kompatible (EGA), Preis: ca. 100
Mark, Hersteller: Empire, Basildon, Eng-
land, Muster von: Ariolasoft

Mittlerweile nun ist SLEEPING GODS
LIE auf allen géngigen 16-Bit-Rech-
nern erhéltlich, denn Hersteller EMPIRE hat
nach einem guten halben Jahrendlich auch
die PC -Freaks mit einer Konvertierung die-
ses Actionadventures bedacht. Der Spieler
schlipft wisder einmal in die Rolle des
furchtlosen Abenteurers, der diesmal einen
schlummernden Gott aus dessen Eisgrab
befreien muB, um von der eigenen Aben-
teuerwelt die Macht des Bésen fernzuhal-
ten. DerWeg dorthin wird Euch durch insge-
samt acht verschiedene Kdnigreiche fiih-
ren, die allesamt so ihre Tlcken besitzen.
Ein Reiz von SLEEPING GODS LIE liegt
meines Erachtens in den vielen interaktiv
agierenden Charakteren, denn zum Losen
des Spieles seid Ihranvielen Stellen aufde-
ren Hilfe angewiesen. Des weiteren gilt es

auch eine Reihe von Gegenstanden ausfin-
dig zu machen, mit denen sich spezielle
Aufgaben meistem lassen. Die Adventure-
freunde mit Hang zu deftigen Actioneinla-
gen wird’s sicherlich freuen, daB bei den
Kampfen mit Monstern und sonstigen Mu-
tationen teilweise echt die Post abgeht. Al-
lerdings kehrt mit der Zeit auch bald eine
gewisse Langeweile ein. Wahrend SLEE-
PING GODS LIE in spielerischen Belangen
auf dem PC noch gut mit den beiden ande-
ren 16-Bit-Fassungen mithalten kann, sieht
es in technischer Hinsicht eher diirftig aus.
So wird es mir wohl immer ein Rastel blei-
ben, warum das EMPIRE-Produkt lediglich
EGA- Karten unterstitzt, wodurch namlich
viele ,,Mlnderbemlttelte“ wohl oder tbel in
die Réhre gucken werden. Das einzige, was
ienen bleibt, ist die Schadenfreude, daB die
EGA'ler auch nur grafische Magerkost ver-
abreicht bekommen. Neben dem viel zu
langsam geratenen Scrolling denke ich
hier insbesondere an die karge Hinter-
grundgrafik. Ein weiteres Manko steckt in

der &uBerst ungenauen Steuerung. Fazit:
SLEEPING GODSLIE aufdem PCist die bis-
lang schlechteste Fassung. Torsten Blum
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Programm: P47 Thunderbolt, System: C-
64, Preis: ca. 50 Mark, Hersteller Firebird,
Muster von: MmroProse Mainz-Kastel.

I m Gegensatz zu der urspriinglichen Atari
ST-Fassung von FIREBIRD’s P47 THUN-
DER BOLT wuBte die Konvertierung fiir den
C-64 ganz und gar nicht zu (iberzeugen. Mit
der Republic P47 THUNDERBOLT, einem
aus dem Zweiten Weltkrieg bewahrten
Jagdflugzeug, macht Ihr Euch in dieser Au-
tomatenumsetzung auf die Jagd nach geg-
nerischer Fliegerei und Artillerie, wohlge-
merkt in acht verschiedenen Levels. P47
THUNDERBOLT fallt, wie sich unschwer er-
kennen |&4Bt, in die Kategorie der horizontal
scrollenden Shoot'em up-Games. Bei der
C-64-Version ist allerdings nicht mehr viel
vom faszinierenden ,Ballerflair® (ibrig ge-
blieben, das der Atari ST so gekonnt an den
Tag !egte Zum einen liegt dies mit Sicher-
heit an dem schlichtweg l4cherlichen
Schwierigkeitsgrad von P47 THUNDER-

BOLT. So stieB ich beispielsweise mit mei-
nem ersten ,Schiffchen”gleich in das flinfte
Level vor, Level Nr.6 und 7 sollten noch fol-
gen. Die Angriffspattern der feindlichen
Flugzeuge wie auch die von Zeit zu Zeit her-
einscrollenden Geschiitzstellungen diirf-
ten eigentlich kein allzu groBes Problem fur
die eigene Wumme darstellen, was nicht nur
an der lahmen Splelgeschwmdlgken von
P47 THUNDERBOLT liegt. Lediglich die
Endgegner stellen eine willkommene Ab-
wechslung dar. In puncto Grafik schaut es
ebenfalls sehr traurig bei dieser Fassung
aus. Eine auch fur C-64-Verhaltnisse miB-
ratene Landschaftsgrafik zieren dieses
Ballerspiele ebenso wie ein Ruckelscrol-
ling par excellence, das allerdings in man-
chen Levels mehrere Ebenen (bis zu vier!)
bewegen muB. Die Animation der Sprites
geriet allerdings ganz ordentlich. Beim
Sound haben sich die Macher von P47
THUNDERBOLT &uBerst bedeckt gehalten,
schliellich gibt's lediglich Sound FX wah-

A

rend des Spieles zu hdren., Kurzum: P47
THUNDERBOLT auf dem C-64 ist schlicht
und ergreifend enttduschend. Jorsten Blum

Spielablauf sshaa ol ol -
Motivation ..... S :
Preis/Leistung .
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Programm: Scramble Spirits, System: C-
64, Preis: ca. 50 Mark, Hersteller: Grand-
slam, England, Muster von: Ariolasoft.

twas erstaunlich mag es doch erschei-
nen,daf GRANDSLAM die erste Umset-
zung des SEGA -Spielchens SCRAMBLE
SPIRITS auf dem altgedienten C-64 er-
scheinen lieB. Die in letzter Zeitzunehmend

vernachlassigten C-684-User sollte es si-
cherlich freuen, wenn dieses Ballerspiel-
chen im Stile eines 7429 nicht erhebliche
Mange! aufzeigen wirde, Mit seinem gut
bewaffneten Flugzeug gilt es fiir den Spie-
ler,unzahlige vertikal scrollende Welten  fir
die gerechte Sache" zu durchgueren,
sprich, aufalles zu ballern, was den Screen
so bevdlkert. Zeitweise geht es bei SCRAM-
BLE SPIRITS ja ganz heiB her, insbesonde-
re wenn eine ganze Batterie an Flaks dem
Spieler entgegenkommt. Doch mit der Zeit
gewdhnt [hr Euch nicht nur an die monoto-
nen Angriffsformationen der zahlreichen
Geschwader, wodurch die ganze Chose
bald kein allzu groBes Problem mehr dar-
stellen diirfte. Nennenswert sind sicherlich
noch die Extrawaffen, die sich an manchen
Stellen wirkungsvoll einsetzen lassen, so-
wie die Bonuslevels und Endgegner. Der
technische Part von SCRAMBLE SPIRITS
wird allerdings géngigen MaBstédben der G-
64-Welt keinesfalls gerecht. Obwohl die ei-
gentliche Landschaftsgrafik stellenweise

KA kA Ak ke ok k ok kok ok ok ok ok ok

sehr einfallsreich in Szene gesetzt wurde,
Oberwiegt zum gréBien Teil grafische Eind-
de. Dies auBert sich vor allem in den lang-
weiligen Pattern, mit denen der Untergrund
oft regelrecht zugepflastert wurde. Aber
auch bei der Gestaltung der Sprites sowie
deren Animation haben sich die Jungs von
GRANDSLAM nicht gerade mit Ruhm be-
kleckert. So werden die Sprites in den Bo-
nusstufen beispielsweise auf doppelte
GroBe ,gezoomt® (billig in jeder Hinsicht).
Die sonst tbliche Ruckelei halt sich beim
Scrolling von SCRAMBLE SPIRITS aller-
dings in Grenzen, wogegen es in Sachen
Sound gewohnt mager ausschaut. Vom
Kauf ist also dringendst abzuraten.
Torsten Blum
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Programm: Space Rogue, System: Amiga,
Preis: ca. 100 Mark, Hersteller: Origin, USA,
Muster von: [7]/[15]/[21].

U nter dem Motto ,Cinematic Experience”
steht eine neue Reihe von ORIGIN -
Spielen, in denen der amerikanische Her-
steller Action- und Strategieelemente zu ei-
ner Einheit verknupfen will. Den Auftakt zu
dieser Serie machte ein Game namens

T

. STH

Programm: Space Harrier I, System:
Schneider CPC, Preis: ca. 50 Méarkerchen
fiir Disk, Hersteller: Grandslam, Muster
von: Ariolasoft, Rietberg.

un fliegt er auch endlich aufdem CPC -
der SPACE HARRIER Il von GRAND-

' 0 8 6.6 6 & ¢

SPACE ROGUE , das Anfang dieses Jahres
zuerst fiir die MS-DOS-Rechner erschien.
Jetzt haben die Texaner endlich die Konver-
tierung fir den Amiga nachgeschoben.
Vom Spielaufbau her gleicht SPACE RO-
GUE ein wenig dem Klassiker Elite

SchlieBlich gilt es fur Euch als Weltraum-
abenteurer, zahlreiche geheimnisvolle Auf-
trage zu lésen, die einige nette Uberra-
schungen bereit halten. Selbst an die Kom-
munikation mit ,ALF's" haben die Program-
mierer von SPACE ROGUE gedacht, auch
wenn das Vokabular fiir diese wichtigen
Gesprache etwas beschrénkt ausfiel. In
den zahlreichen Raumstationen, an denen
Ihr mit Eurem Schiffchen des ofteren an-
docken werdet, finden sich unter anderem
sine Reihe von kleinen Videospielen,so daB
Euch sogar ein ,Spiel im Spiel* erwartet.
Ungliicklicherweise ist aber der von ORI-
GIN angestrebte Versuch, Action und Stra-
tegie in einem Spiel zu kombinieren, auch
auf dem Amiga grindlich fehlgeschlagen.

SLAM. Gleichzeitig ist dies die sechste Ver-
sion dieses Games nach der des Mega Dri-
ve, ST, Amiga, C-64 und Spectrum. Wie ge-
wohnt gilt s, alles, was sich bewegt oderim
Wege steht, mit Harrys Superwumme von
der Bildflache zu pusten, Dies, weil der Dun-
kle Harrier die Herrschaft Uber das Land der
Phantasie an sich gerissen hat.

Nach wie vor gibt es zwolf Level mit unter-
schiedlichen  Hintergrundgrafiken und
Gegnern.Wer will, der kann jedes x-beliebi-
ge Level anwahlen und spielen bzw. Uben.
Um das Game jedoch vollstandig zu 16sen,
bedarf es einer Menge an spielerischem
Geschick, da in Level eins gestartet werden
muf.Am Ende eines jeden Level stehtunse-
rem Helden ein Duell mit einem méachtigen
Endgegner bevor, ohne dessen Eliminie-
rung ernichtin die nachste Stage einziehen
darf. Nach zwdlf Level tauchen alle diese
Gegner noch einmal auf, und man muB sie
ein weiteres Mal um die Ecke bringen, bis
endlich das ultimative Duell mit dem Dark

So springt das Spielgeschehen sténdig
zwischen beiden ,Polen” hin und her, wo-
durch weder strategisch veranlagte Spieler
noch Actionfreunde auf ihre Kosten kom-
men werden. In grafischen Belangen wuBte
das ORIGIN-Werk ebenfalls nicht recht zu
iberzeugen. Zu einer &uBerst billig gerate-
nen Grafik, die zumal stark an alte PC-Zei-
ten erinnert, gesellt sich ein Scrolling, das
unweigerlich zum Lachen anregt. Gleiches
gilt fir den Sound (nichts fir schwache Oh-
ren).Wen wundert's also,daB die Motivation
schnell in untere Gefilde absackt. SPACE
ROGUE konnte jedenfalls auf dem Amiga
ebensowenig tiberzeugen, wie dies schon
auf dem PC der Fall war. Torsten Blum
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Harrier bevorsteht und das Game gelostist
Die Atari-ST- und Amiga-Version bestach
durch ein schnelles Scrolling und eine far-
benprachtige Grafik. Dieser Farbenvielfal
steht die CPC-Fassung in nichts nach: ein-
fach toll. Das Scrolling ist hingegen - wig
dergesamte Spielablauf-etwas langsamer
geworden, was aber nicht verwundert,
schlieBlich ist der Schneider kein 16bitter!
In Sachen Sound steht der Schneider der
ST-Urversion in nichts nach, ist also genau-
so gut oder schlecht. Tja, was soll ich da
noch groBartig sagen? Technisch hervorra-
gend - wie die Vorganger - .spielerisch’
aber l&ngst veraltet.

Hans-Joachim Amann
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Programm: Starflight, System: Atari ST(nur
Farbe), Preis: ca. 85 Mark, Hersteller: Elec-
gﬂc Arts, England, Muster von: [7]/[15]/
21].

Ende vergangenen Jahres ,trudelte” mit
etwas Versp#tung die Amiga-Fassung
des Strategiehits STARFLIGHT ein. Die Ata-
ri-ST-User sollten sich allerdings noch eini-
ge Monate gedulden, bis dieses phantasti-
sche Game aus dem Hause ELECTRONIC
ARTS auch flrihren Rechnererhaltlich sein
wlrde, Jetzt ist es endlich soweit!

Zu Beginn des Spieles werden die
Atarianer allerdings eine mittlere Katastro-
phe, sprich:denVorspann erleben,beidem,
angefangen vom Sound, so ziemlich allesin
die Hose ging. Anscheinend handelt es sich
hierbei um die letzten sterblichen Uberre-
ste der zuerst erschienenen Version flir die
IBM und Kompatiblen. Aber auch wahrend
des eigentlichen Spieles bekleckert sich
STARFLIGHT in dieser Hinsicht nicht gera-
de mit Ruhm, denn die Méglichkeiten des

Programm: Afterburner, System: Sega Me-
ga Drive, Preis: ca. 120 Mark, Hersteller:
Sega Enterprisis, Japan, Muster von: [68].

ow! AFTERBURNER ist wieder da! SE-

GA OFJAPAN hatdas Game des Jah-
res 1987 (zumindest in der Spielhallen-
Fassung) endlich fiir das SEGA MEGA DRI-
VE umgesetzt. AFTERBURNER, mittlerweile
sicherlich jedermann ein Begriff, ist ein
reinrassiges Ballerspiel, das auf Grund sei-
ner hervoragenden 3D-Grafiken flr viel Fu-
rore sorgte. SEGA entwickelte speziell fir
AFTERBURNER einen leistunsgstarken
3D-Grafik-Chip, mit dessen Hilfe die fanta-
stische Ablaufgeschwindigkeit zustande
kam. Ohne die atemberaubenden Grafiken
wére dem BURNER ein derartiger Erfolg si-
cherlich nicht gegénnt. Alle Versuche, AF-

TERBURNER auf die heimischen Screens  satz gebracht. Die Effekte (Sprachausga- Sound. . s
zu bringen, waren gescheitert (C-64, ST, be) hétten allerdings eine Nuance klarer Spielablauf .. ... . e
Amiga, PC). Zum einen lag dies natirlichan  ausfallen kénnen. Alles in allem aber ein Motivation ........... .. =

den hardwaremé&Bigen Voraussetzungen
(8bit): Zum anderen war aber auch die pro-
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Programm: Fiendish Freddy's Big Top O'-
Fun, System: C-64, Preis: ca. 50 Mark
(Disk), ca. 40 Mark (Kass.), Hersteller:
Mindscape, USA, Mustervon: [7]/[15]/[21].

U ndwiederheiBtes,Vorhang aufl“fiirdas
Drama in sechs Akten. Obwohl, ,Mane-
ge freil" trifft's eigentlich besser, denn
FIENDISH FREDDY’S BIG TOP O'EUN ent-
fihrt den Spieler in die bunte Welt des Zir-
kus. Nachdem das Spiel mich seit rund ei-
nem halben Jahr begleitet, will heiBen: ver-
folgt, und ich mirin unermidlichem Einsatz
schon zahlreiche Versionen reingezerrt ha-
be, muB ich mich nun auch mit der 64er-
Fassung herumschlagen. MINDSCAPE,
hattet Ihr mir das nicht ersparen kénnen?

Atari 8T werden ganz und gar nicht ausge-
nutzt. Stattdessen gibt’s bis aufeinige nette
Zeichnungen lediglich eine Grafik der unte-
ren Mittelklasse zu sehen, ganz zu schwei-
genvonder mehrals nurspérlichen Sound-
kulisse. Dennoch keine Angst, daB STAR-
FLIGHT auf dem ST irgendetwas an seiner
Klasse eingeb(Bt hatte. Jene Méngel im
technischen Bereich, die tibrigens der Ami-
ga in gleicher Form zeigte, mindern die
Spielfreude in keinster Weise.Vielmehr lebt
dieses Strategiespiel von dem (iberaus
komplexen Spielgeschehen, das eine Le-
gende wie Elite regelrecht blaB erscheinen
l1aBt. So verwickelt sich der Spieler als
unentwegter Weltraumhandler standig in
neue Abenteuer, stéBt auf die verschieden-
sten Ratsel, deren originelle Zusammen-
hénge ihm erst viel, viel spéter bewuBt wer-
den. STARFLIGHT hétte ganz ohne Zweifel
auch in Romanform erscheinen koénnen,
denn derart packend und durchdacht ge-
riet bislang noch kein Spiel dieses Genres,.
Mein Rat: Dringendst zulegen! Es lohnt sich
wirklich, Torsten Bium

grammtechnische Umsetzung mangelhatt
(16bit).

Das MEGA DRIVE bietet von Haus aus naiir-
lich schon 'ne ganze Ecke mehrals zB. ST
und Amiga. Deswegen hatte ich meine Er-
wartungen ziemlich hochgeschraubt. Doch
SEGA hat mich nichtenttuscht! Die Tomcat
(F-14) dist in einem affenartigen Tempo
Uber die leider stwas einfach gehaltene
Landschaft. Uberhaupt scheinen sich die
Programmierer kraftig bemiiht zu haben.Im
Gegensatz zu ST, Amiga und Co. konnte ich
kein einziges” Ruckeln entdecken. Dafir
flackert es an einigen Stellen. Dies halt sich
aber in Grenzen,

SoundméBig zeigt sich SEGAs MEGA DRI-
VE glicklicherweise auch von seiner be-
sten Seite. Die Musiistschén heavy,und die
Digiinstrumente werden geschickf zum Ein-

Spitzenprodukt!
Torsten Oppermann

merhart. Sechs Disziplinen gilt es bei die-
sem verkappten Sportspiel zu bewéltigen,
namlich: Turmspringen (von einem Mast
hoch droben in ein winziges Wasserbecken
tief unten), Jonglieren (Keulen, Bille und -
Bomben), der Trapezakt (viel Akt, wenig Tra-
pez), Messerwerfen (macht mit Abstand am
meisten SpaB, weil das Madel auf der Ziel-
scheibe immer so ulkige Verrenkungen
macht, wenn man es trifft), Drahtseilakt (Ba-
lance halten, sonst: Auf Wiederhoren) und
das groBe Kanonenkugel-Finale, der Gipfel
des Schwachsinns. Nicht genug damit, daB
das alles einfach keinen Spaf macht, hat
der Spieler zudem noch das Problem, was
erwéhrend der unverschamt langen Warte-
zeiten so alles anstellen soll. Naja, man

ECRIME BRy-

Graflic. oo 0 - 5
Handhabung ............. i

Technik/Strategie . . ..

Splelwert - . 0. o

vermutlich als mit dem Programm selbst,
Bernd Zimmermann

Fangen wir mit dem Wenigen an,was esan  kénnte immerhin mit den beiden Teilen der Grafik ....... ... e
Positivem zu berichten gibt. Das sind: der Verpackung und der Anleitung das Jonglie- Sound... Sl 8
Sound, flott und eingéngig, und die Grafi- ren tiben. Man kénnte sich auch im Messer- Spielablauf ... . o
ken, die recht ansprechend gezeichnet werfen versuchen; auch hierzu eignet sich Motivation 2
worden sind. So ... Pause ... und weiter die Verpackung vorziglich. Auf jeden Fall Preis/Leistung
geht's im Text. Jetzt kommt's,und zwarham-  kann man damit seinen SpaB haben-mehr [ "= > =SISHNG 2eeeenaaiinn
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Report

=

1T DRAMBUIE FING ALLESAN...

Noch bevorder erste Aussteller seinen Rechner eingeschaltet hatte, waren die ASM,vertreten durch Manfred,und derENT-
ERTAINER (Peter Braun) schon auf dem Weg zu den ,Heiligen* Hallen des Islingtoner Business Design Centres, wo die
sweite EUROPEAN COMPUTER TRADE SHOW wiederum unter AusschluB der Offentlichkeit (diese war auf dem Weg zu
Maggie —Ausschreitungen in Sachen ,Kopfsteuer®..) stattfand. Wir waren live dabei, als wir im Taxi sitzend von der Polizei
vor der Ausfahrt 10 Downing Street angehalten wurden (,damit Maggie noch rechtzeitig verschwinden kann®, bemerkte
der Cab Driver). Zum Gliick hatte ich (Manfred) 'ne Bottel Drambuie besorgt (Scotch + Honig), so daB uns die kurze Rast
zum echten Vergniigen wurde (40 % Alk). Spéter, auf der Messe angekommen, erzédhlten wir den Starbyte-Leuten aus
Bochum davon. Folge: Kein Tag ohne Drambuie...

: sk R | ,Licht am Ende des Tunnels*; gute Games, couragierte Software-
| nAusweg gefunden"- PC-ENGINE bald offiziell in Deutschiand. | H&user.
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kt - STARBYTE nun mit OC

L 4
Deal perfe EAN. ..

ie EUROPEAN COMPUTER

TRADE SHOW 90, im ver-
gangenen Jahr ein Riesener-
folg, fand wiederum im Busi-
ness Design Centre in Islington
statt, vom 1. bis 4. April. Der
+Rahmen“war derselbe, nurdie
Anzahl der Software-Anbieter
war um einiges gestiegen.Viele,
die voriges Jahr etwas skep-
tisch dreinschauten, muBten
sich nun heute présentieren.
Somit war diese Show ein ech-
ter Gradmesser fir die traditio-
nell im Herbst statifindende
PC-Show, diesmal nur Games,
die von EMAP organisiert wird.
Im Gegensatz zu den vielen an-
deren Shows, ob nun in Vegas,
Chicago oder Paris, ist die
E.CT.S. ein Eldorado fur die
Hersteller von Homecomputer-
Software. Alles, was Rang und
Namen hat, war vertreten. Ins-
gesamt 103 Firmen hatten ge-
meldet; mach' ,kleinere” hatte
Jhren Stand" in der N&he der

rie-Bldchen fast unter dem
Glasdach.

Erataunlich auch, daB3 'ne Men-
ge an neuen Produkten vorge-
stellt werden konnte, die wir
dem Leserin der n&chsten Aus-
gabe présentieren mochten.
Kurz und knapp einige Details
und Ergebnisse der Show:
ELECTRONIC ARTS wurde
nicht nur zum ,Softwarehaus
desJahres’89" gewahlt (von ei-
nerJury aus verschiedenen eu-
ropéischen L&ndern), sondern
heimste noch zwei weitere Prei-
se fUr DELUXE PAINT Il und
POPULOUS ein. Lesley und Si-
mon zeigten uns ihren Ricken,
um das neue ,Logo" das E.A.-
Thema fur die 90er, zum Besten
zu geben. Dean Martin und Jer-
ry Lewis dienen der Aus-
schmickung von Shops, sind
zuséizliche Image-Werbung
und werden jedem neu er-
scheinenden Produkt als Stik-
ker beigelegt. Auf die Frage

Bar. nach den Kosten flir die Rechte |

meinte Lesley: Wenn wir sa-
gen, wieviel oder wie wenig wir
gezahlt haben, kommt so
manch' anderer auf &hnliche
Gedanken. Kein Kommentar!"

Laut John Symes von MICRO-
DEAL soll das ehemals geplan-
te GOLDRUNNER IIID angeb-

Die &uBeren Bedingungen zum
Plausch sind ausgezeichnet;
man trifft sich auf einem Uber-
schaubaren, luftigen, atmos-
phérischen Gelauf, mit vielen
einheitlich geschnittenen
Standen im Zentrum und hib-
schen, zweckdienlichen Gale-

! Neue Image-Werbung bei Electronic-Arts
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Manifred Kieimann im Gespréch mit Nicola (U.S. Gold)

lich in die H&nde von OCEAN
ubergehen, wovon allerdings
Firmensprecher Tony Emmet
noch nichts wuBte. Der vorl&ufi-
ge Arbeitstitel: DAFT.

Nicola aus dem Hause U.S.
GOLD (siehe Foto; rechts ne-
ben Manfred!) setzt, neben an-
deren Produkten, auch - und
wie kénnte es anders sein? -
auf FuBball. ITALY 1990 wird
hoffentlich kein ,Nachfolger"
des Games, welches wir zurWM
1986 ,geliefert" bekamenl

Mike Woodroffe haut wieder,

mal auf die Pauke! Und wie! Mit
ELVIRA zeigte er mir ein wirk-
lich grafisch exzellentes Ad-
venture, das Action-Elemente
enthélt, Uber lcons gesteuert
wird, mit deutschem On-Sc-
reen-Text versehen wird und
mit dem man nette Zaubereien
LZubereiten” kann.

ELITE SYSTEMS hat neue
Rechte (Lizenzen) erworben,
um den ,Ausfall® von Space
Harrier Il zu kompensieren: U.a.
wird es das fantastische
WORLD CUPSOCCER bald far
Amiga und Konsorten geben...
Neue PR-Managerin bei BOMI-
CO ist die ehemalige ASM-Re-
dakteurin Astrid Ruuben. So-
mit sind bereits zwei ASM-La-

dies bei deutschen Distributo-
ren gelandet...

Ein echter ,Way Out”in Sachen
PC-ENGINE DEUTSCHLAND
ist in Sicht. Wie aus gesicher-
tem amerikanischen Mund zu
vernehmen war, wird die Edel-
konsole schon In diesem Jahr
Joffiziell", mitsamt den Cartrid-
ges, bei uns zu haben sein.

Einen echten Coup landete das
BochumerHaus STARBYTE mit
einem Deal bei OCEAN! Die
beiden General Manager Jiir-
gen Kraft und Markus Scheer
werden ihre Software nun euro-
paweit (auBer Deutschland -
hier ist BOMICO zustdndig) an-
bieten kénnen. Im Vertrag steht,
daB OCEAN die gesamte Pro-
duktpalette verkauft, selbst
produzieren |4B8t, die PR macht
und das Marketing leitet. Bei
Umsetzungen ist OCEAN
STARBYTE behililich...

Ein gé&nzlich anderes Spiel
{(man hat wohl aus den Fehlern
gelernt) présentierte uns lan
Hetherington von PSYGNOSIS
mit SHADOW OF THE BEASTII.
Das herrliche Parallax-Scrol-
ling und die guten Sounds ha-
ben jetzt einen Begleiter - ein
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feines Gameplay. Das, was dem
ersten Teil fehite, wird nun in
Action- plus ,Adventure®-Ma-
nier nachgereicht, Mehr zu den
Details im kommenden Heft!

Report

Die diesjahrige EUROPEAN
COMPUTER TRADE SHOW hat
gezeigt, daB ein Licht am Ende
des Software-Tunnels erkenn-
barwird. Will sagen: Es gibt wie-

der neue, originelle Produkte
(Beispiel: GENESIS von MIC-
ROILLUSIONS - ein wissen-
schaftlicher Landschafts-Ge-
nerator (in der Kategorie von
Sim City) und - endlich - wieder
neue, kleine und vor allem en-
gagierte Software-Hauser, die
ihren Weg machen werden. So
ist z.B. als eines der Highlights
der S8how das von AUDIOGE-
NIC entwickelte INTERNATIO-
NAL SOCCER zu nennen, das
schon bald fur Amiga und ST
erscheinen wird und mich per-
sénlich gefesselt hat.
Alles andere erfahren Sie - wie
schon des 6fteren erwahnt - in
der Ausgabe 6+7/90. Bleibt
zum AbschluB nurnoch zweier-
lei zu sagen: Presse, Hersteller
und Endverbraucher kénnen
und durfen sich auf ein gutes
Software-Jahr freuen. Ung: Pe-
ter vom ENTERTAINER hatte
nicht nur einen vollen Koffer
voller PC-Games, sondern
auch ein bestimmtes Dressing
flr seinen Kopfsalat: DRAM-
BUIE ist das Zauberwort. Bis
denn...

S S | ‘ MANFRED KLEIMANN

3
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Streiflichter :
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LAST NINJA Il isteinTraum,der
yielleicht doch in Erfiillung geht.
VWie man aus den beriihmten gut un-
terrichteten Kreisenhért, istmitder
Programmierung vor kurzem be-
gonnen worden. Gegen Weihnach

ten,sowird vermutet,kannmanmit
dem Game rechnen.

Fine Kombination aus einer Floppy
und fiinf Oldies je fiir Amigaund Ata-
ri ST bringt EUROPEAN ELEG-
TRONIC ZOO auf den Markt. Die
Laufwerke sollen, so die Pressemit
teilung, vellkommen kompatibel zu
den markeneigenen 1010, hzw.
SF314-Floppies sein. Als Dreingabe
gibt’s zum Kaufpreis von ca. 320
Mark die Programme IMPACT,
EXOLON, SUPER HUEY, GOLD-
RUNNER und ein indiziertes Bal-
lerspiel, welches aber anzuneh-
menderweise flir den deutschen
Markt durch einanderes Programm
ersetzt werden wird,
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Fine Compilation fiir den C-04, die
ihr Geld wert ist, gibt's Dereits seit
Anfang April in England auf Disk.
Die Midels und Jungs ven EURO-
PEAN ELECTRONIC ZOO ha
ben das Ding zusammengestellt,
welches man fiir ca. 45-50 Mark et-
werben konnen soll, und es sind
wieder eintmnal ein paar indizierte Ti-
tel unter der feilgebotenen Ware.
Nicht indiziert sind: TOP FUEL
CHALLENGE, TALLADEGA,
MOTOR MANIA, TIME TUN-
NEL, AZTEC CHALLENGE,
DELTA MAN, SLINKY, CA-
VERNS OF KHAFKA, MEDIA-
TOR, FEARLESS FRED, SPITE
& MALICE, LEGEND OF
KNUCKER HILL, PSYCA-
STRIA, CHERNOBYL, PRO-
FESSOR 1Q, GRAND MASTER
CHESS und POTTY PIGEON.

Mitte Mai wird es einneues CINE-
MATIQUE-Adventure von DEL-
PHINE/PALACE SOFTWARE
geber. OPERATION STEALTH,
so wird der Name dieses neuen
Abenteuer lauten, bei dem es um
das Auffinden eines verschwunde-
nen hypermodernen Bombers der
US. Airforce geht. Der Preis fiir die
Amiga/ST-Fassungen wirdefwa pel
85 Mirkern liegen. Der Test folgtals-
pald miglich.

RAILROAD TYCOON wird es
demmichst von MICROPROSE
geben. Das Programim, welches es
fiir den PC gibt, und das VGA/MC-
GA, EGA, Tandy sowie CGA-Grafi-
ken bietet, versetzt einen in das fri-
he 10Jahrhundert und die Position,
eine Eisenbahnlinie managen zu
miissen. RAILROAD TYCOON un-
terstiitzt AdLib und Roland-Sound-
karten, der Preis wird voraussicht-
lich zwischen 80 und 90 Mark lie-
gen.

Der SIM CITY TERRAIN EDI-
TOR ist jetzt schon fiir den PCund
bald auch fiir andere Rechner zuha-
ben. Mit der Erweiterungzum alten
SIM CITY, welche 50 Marker ko-
sten soll, kann man sich, wie der Na-
me schon sagt, eigene Spielterrains
erstellern.

CODE MASTERS haben sichent-

schlossen, inren 8-Bit-Erfolgstitel
ROCK STAR ATE MY HAM-

STER im Preis zu senken. Die Ver-

sipnen fiir Spectrurm, C-64 und

Schneider kosten nunmehr ledig

lich 10-15 Marker. Zum gleichen
Preis gibt's auch ITALIAN SU-
PERCAR fiir den Schneider.

Fiir TEST DRIVE 11 auf dem PC
gibt's nun den Eurapa-Anschluf!
Mit der EUROPEAN CHAL-
LENGE bekommt man die Heizer-
strecken von Deutschland, den Nie-
derlanden, der Schweiz, Italien,
Frankreich und Spanien. Was der
Spaf kostet, war leider nicht mehr
in Erfahring zu bringen.

Nach geraumer Zeit haben PSY-
GNOSIS esjetztfertiggebracht,die
englische Fassung von CHRONO-
QUEST II fertigzustellen. Fir um
die 100 Mark (120 Mark fiir PC)
kann man mit seinen Amigas, Atari

STeund IBM PCs auf 13 Levels rum-

SIrOMeETIL

| Erste Eindriicke des Jnnenlebens®

VENDETTA heift der neue Titelvo

von VENDETTA!

- |

nSYSTEM 3 ,der inallernachsier 2

kunft auf allen 8-Bit-Rechnern zu haben sein soll - iber die Preise hat man

noch nichts verlauten lassen. Die Grafiken [hier C-64] lassen Qualitatvermi
ten. Indem Action-Adventure gehtesum die Befrelungeinesentfithrten Mé

dels unter Zuhilfename eines mittleren Waffenarsenals, einer Kamera und

nicht zuletzt ¢ines Ferrari Fal.

,/szzimwx&;;:-mﬂmm TR
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VENDETTA heifit das neue Actio

‘*.
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n-Adventure von S¥S TEM 3.
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By Harmarn
ca. 35.000 Computerbesitzer erhalten regelmas ur‘sere
kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen.
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PLAYS

Grafiken denen des Vorgangers, Future Wars, stark shneln, Wollen wir hof- | |2 ERS o SkADlN 3350 ¢ ch|€§$LT£g"f1’_*?_‘_
fen,dal auch das Spiel selbst so gut wird wie des Abenteuers erster Teil. Ami- Ea.50 o ,,',LCE
ga- undS’l Userwerden dies vermutlich schon in den nichsten Wochen wis- POPULOUS ..,

POWERBOAT *

sen.

E ICEM,
uO O‘JE 5 bEUUE:\I

SOLHRIS Rl o i . LECTION 2
CONOUEF!O':- |TMB) .0 FRESUMED GUILTY . | 7
CYBERI i FROMISED LAKDS (Datadis) -
"EL\JX!: V DEQ’ RAINBOW ISLAND .. . 34,
DIE HARD RAINBOW WARRICR .., . 23

OGS OF WAR L0 =: RICHK D!\N"‘EHO.JS 39
DON'T GO ALONE ... .. 7 = INGS 5
DOUBLE DRAGON 2 ... 3390 4950 -’iSl 906490 R 39
DR, PEUMMET * .0 .u.uas 848 - - SCRAMBLESPIRITS " ... . . i
DRAGON SPIRIT ... ... e 5 -:0 a0 ‘StNTINEL\-‘ CR Tt
DRAGON WA o 3880 - 7590 SHERMAN M4 s
DRAGONS Fiean 7490 7480 - 2
ORAG (o G390 62,90 6890
ORAKKHEN z 7980 - 3
DUNGEQN QUES B4S0 -
DJNGFONMAS1 ER dis T450 7490 e
DYTER 07 " e 49.80 - - SPACE C-UEQT 1]
E.—.ST "S WEST " ED.50 G290 8050 SPACE QUESTIIN, e i
EMPERGR OF THE MINES | - 6220 - SPACE ROGUE ..., 58.50 7

Brandaktuelle Musikvideos finden Sie in unserar Preislista!

.o4s8d - BLE) G390 SFHERICAL L3000 54,90

Auch dieses Jahr wieder findet die e dabo - LT L STAR ’“O‘iMAND FnEs - 7480 7460 8490
c] g = S i = = TO HELL 7 - - B85S0 AFL ceeeee . 3000 6990 50.20° -
Noch Ilauft de_r SIM CITY_ Miinchener ELEKTRONIK EUROPEAN SPACESIMUL — 7690 7800 o SramFoais e
MGLSUCERIEE R BORSE statt. Am 20, Maiwie auch Elﬁﬁéﬁ'l'ﬁf?ﬁéﬁ” 250 8490 590 8495 SUPER SCRAMS e e
= e & Pt o = e o F A W 28390 a4 Ha % - 4 o481 5 *
ne TraumstadtaufdemRechner 25 Novern i ; FIGFALCONDTSCH . .. 5490 7480 -  SUPERCARS [GAEMUNY | 4390 48.50
e am 25.November kann man sich F 15 FALCON MISSION DTS © 5600 5580 - SOPERIERSLE Ao 1o o 4990 40
zu entwerfen. Logisch, dal wir von 10-17 Uhr in den ,SalvatorSi- F19STEALTH FIGHTER .., - - - 0800 SUPERWONDERSOY ™ 3390 6390 49.90
L T PRl % 5 g AT i 20 7490 - NCRD OF - k )
hier also noch nicht mit einem len am Nockherberg, Hochstr. 77 | |EiZay tace aoventine | 5580 1+ " 6990 ShomD oF Satoit 10 egen o 0%
Gewinner dienen konnen. Den tummeln. Die Veranstalter haben EERF!AI-\I N hE oo | eiso B E
haben wir aber schon in unse- auch diesmal die inzwischen tradi- guGHTnlﬁuu ORIV - 12
rerl Ak}i"g HSCEEPQPFE Dich tionelle Dreiteflung der Borse in | [FoQMALEROTYEARZ s950 dos0 4900 - TANKATTAGK .11l
VARl ckconic Flohmari,  Verkauts | (R a7 8 i JUERETNT g
chen® wurde gesucht, und —es ausstellung und Infoforum beibe- § |GHOSTRUSTERS 2 | - 3930 450 Sasares0 THECYCLES fa
= =3 A o 0 1 P e = GO OF THE AME] ll\,A £9.50 B000'E0.00 HE FAIRY TAL 5890 -
wurde ge{}mds_.nk Unter %Inde halten. Der Eintritt betrigt 5 DM GoLbRLs - = g B30 83507450 THE'IU'HI_FWDCOU:E::C 6450 6490
e aus = H = * EAT COURTS ....,. 5390 6920 59.90 8990 T UCHA 490 59,97 54.¢
S R :Jun— s du?, i lermdBigt4 DM, Kinder zwischen 8- ST 76905906 AT Eni Ao e M 7950 5550 7950
burg. Der kam, sah und schnip- 12 Jahren kommen fiir 2 DM rein PARGDAIIN "' 3380 50.90 3950 - THEME PARK- S T paepToe
ll-E‘ lndnunbpkomrnter'nen s SR £ 2=y HARPOON - 8290 TOWERQF EME:L' ..... o BR800 69.90
PEiond et = Weitere Infos gibt's unter 080/ HANAIAN OD 4890 1 :C“Tmsitnhb ; 50 -
2 ot [ g sche c 25 HERCS QU % HEASUR 5.
CD-Player. Ist das nicht sehin? 504050, HeRosallEs TAEAS
HOUKD OF 5 vy TL;F\EO OUTR\JN . L
IMPERILIM * . 7 i
INDIAMNA J\,NE‘S ||| ........ = 4
|— . o INDIANAPOLIS 500 L - 2
Hierein erstes Foto des TERRAIN EDITORS, dem Nachiadewerk zu SIM INFESTATION ... |1

H 2
CITY. Mitseiner Hilfe kann nun also auch fleiBig in der Landschaft herum- e e
145, ITALIA 1890 .. ... ...
geplant werden. a0
THE: DtSEF‘\1 i -

JETRONS LT e - - "l‘» 90 64,
AR EF'\.... . % 10“0011300 54,93 54.90
ISR F s L 39 G0 4590 4990 - h 7453 - -
KICKZFF EXTRHTIME 3290 3480 - G5 OF FURY " = 49,83 4997 49.90
KID GLOVERS £ B4.90 G480 - WINNERS CCI‘JF'lLATIGN 4990 7950 7950 -
KINGSOUEST 1| - BA S0 8590 8390 WOLFPACK 52 - -
KINGSOUEST IV B5.90 8220 -QUT o0

KINGSOUEST W - 10300 XENOMORPH
HLAX "

...... 90 ﬂ905=190 FEMON 11
HMNIGHTS OF CRYSTALIAN® - 7490 YEMCFH
KNIGHTS OF LEGEND * .. 4350 - 7980 ZAK MG
Versandzentrale & Laden Irrtum und Preisandsrungen virbehaten:
I - ML= gakennzeichnete Artikel werden in Kize
GD'.TL—)S\?\'EQ 13‘?| 5000 Kﬁl” 49 erwmt%lg.x;irézd&?:gingr r_:cr:!chtrlig‘ ar :Bl
Tel: 0221 - 4430 56 WIR HALTEN STANDIG
il . EINIGE TAUSEND PROGRAMME
UHSEI'"E Filialen: EUR SIE AUF LAGERI Dermos ligferbarl
KOLN 1 Watlosgimn
Mathiasstrasse 24 - 26 Deulschiands leishimgstilig
Tel; 02 21 - 23 8526 : BL!T-Z'Versand ;
DUSSELDORE mm&unwdwsmmeﬁ

Ter G515 5 4 48 0221 - 44 30 56 |
HEUE HBOOEE UG Telefonische Bestellannahme ‘

Y (hstaratd rund um die Uhr. Anruf gentigt. [
8 2 Te|;hé%n§éelsé‘5' gg o6 Lieferung per Nachnahme. |




Na,

Mit Automatenumsetzungen ist U.S. GOLD in der
Regel recht gut gefahren, wie uns die Vergangenheit
gelehrt hat. Wen wundert’s also, daB wieder einmal

eine solche Konvertierung auf dem Programm des
englischen Nobelherstellers steht. Zwar ist SEGA’s
CRACKDOWN bislang sicherlich nur eingefleischten
Spielhallenfreaks ein Begriff, doch wird dieser Man-
gel an Popularitdt dank U.S. GOLD bald der Vergan-
genheit angehdoren. Die ersten Programmierleistun-
gen in Sachen CRACKDOWN aufdem Atari STlassen
jedenfalls aufein fetziges Actionspiel fiirzwei Spieler
hoffen. Seien wir also gespannt!
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mal unter der Rubrik .Ver-
mischtes® auffithrt. Diese sind
namlich vonnéten, will man den
durchtriebenen Dr. K an der
Durchfiihrung seines wahnwit-
zigen Planes hindern.

Mit einer Armee gentechnisch
versauter Menschlinge beab-
sichtigt der verriickte Forscher,

RACKDOWN mit Razzia,

wie es das Worterbuch vor-
schlagt, zu Ubersetzen, trafe
wohl nicht ganz die Bedeutung
des neuen U.8.-GOLD-Produk-
tes. Der Story wesentlich naher
kommt dagegen das Wort Blitz-
maRnahmen, das mein ‘
schlaues Dictionary gerade

76

die Welt in einem Zug zu er-
obern.

im Angesicht der tédlichen Ge-
fahr holen jedoch die geeinten
Nationen unter der Regie des
F.B.l. zum groBen Gegenschlag
aus. Die zwei fahigsten Agen-
ten, Andy Attacker und Ben
Breaker, werden in das riesige
Anwesen des Dr.Kentsandt,um
dort mittels Sabotageakten
jeglichen Betrieb lanmzulegen.
Glicklicherweise kann
CRACKDOWN noch mit Besse-
rem als der Spielstory aufwar-
ten, die schon vorab einen Eh-
renplatz auf unserer literari-
schen Millhalde sicher hat
Keine Angst also, daB U.S.
GOLD mit CRACKDOWN even-
tuell danebengegriffen hatte.
Zwar erwies sich unsere Vorab-
version als nicht spielbares De-
mo, doch lieB sich auch so
schon allerhand erkennen, was
in derendgultigen Fassung Ver-
wendung finden wird. Das Spiel
umfaBt alles in allem 16 ver-
schiedene Levels, von denen
ich zum jetzigen Zeitpunkt im-
merhin schon drei bestaunen
konnte. In jedem Level gilt es
nun, drei Zeitbomben an vorher
festgelegten Stellen zu plazie-
ren und nach erfolgreicher Ar-
beit naturlich schleunigst das
Weite zu suchen. Unglickli-
cherweise sieht sich der Spie-
ler namlich einem Zeitlimit von
nur drei Minuten ausgesetzt, in
dem er die Bomblis mit sich
herumschleppen kann, ohne
gréBere Schaden davonzutra-
gen. Selbstverstandlich konnt
Thr Euch auch wieder auf zahl-
reiche Schergen freuen, die
formlich darauf zu warten
scheinen, von Eurer Wumme
zersiebt zu werden. Aus lauter
Frust ballern die ,menschli-
chen Robotor" allerdings von
Zeit zu Zeit kraftig zuriick, so
daB zumindest der Compu-
Player in unserer Vorabversion
ganz schon ins Schwitzen kam.

Mit zuséatzlicher Bewaffnung
halt sich CRACKDOWN mo-
mentan noch etwas zuriick, ge-
horen doch lediglich Raketen-
werfer sowie Smart-Bombs, die
verstreut in den einzelnen Le-
vels herumliegen, zum Reper-
toire des Programmes. Den
Clou dieses Actiongames stellt
ganz ohne Zweifel die Two-
Player-Option dar, in der wie-
der einmal Teamwork anstatt
Punktegeierei gefragt ist. Hier
kénnen sich namlich zwei

wer sacht's denn!

Spieler gleichzeitig als Sabo-
teure durch die 16 Levels
schlagen. Zu diesem Zwecke
wurde der Bildschirm kurzer-
hand in zwei Teile aufgesplittet,
so daB beide Joystickkiinstler
unabh#ngig voneinander losle-
gen kénnen. Allerdings haben
es die Programmierer bislang
noch versaumt, im One-Player-
Modus den gesamten Screen
als Tummelwiese zu nutzen,
wodurch die ganze Angelegen-
heit etwas klein wirkt. Guie
Dienste leistet aufjeden Fall ein
kleiner Ubersichtsradar, der ei-
nen Level, samt Freund und
Feind, en miniature darstellt
Ohne diese nitzliche Einrich-
tung ware der Spieler anson-
sten ,hoffnungslos® in den la-
byrinthartigen Gangsystemen
eines Levels verloren, Des wei-
teren kann man so unangeneh-
men Hinterhalten aus demWeg |
gehen, die zumeist eines der |
funf Leben kosten.

Die Grafik konnte ich, wie
schon gesagt, nur zum Tel
sprich: in den ersten drei Le-
vels einsehen. Zum Gliick ha- |
ben die Macher von CRACK-
DOWN in diesem Bereich eini-
ges aufden Screen gezaubert,
so daB man berechtigte Hoff-
nung auf eine brillante Grafikin
der Endfassung hegen darf
Farbenfrohe Grafiken, gespickt
mit vielen, nett gezeichneten
Elementen, sorgen jedenfalls
schon jetzt fiir ein hohes MaB
an Abwechslung innerhaib der
einzelnen Levels. Die Sicht aus
der Vogelperspektive bringt zu-
satzliche Ubersichtlichkeit
Auch bei der Animation der di-
versen Sprites gibt's keinen
Grund zur Beanstandung. Le-
diglich das Scrolling sollte
noch einmal auf Herz und Nie-
ren geprift werden, ruckelt es |
doch an allen Ecken und En-
den. Die Musi fiel meines Er |
achtens recht ordentlich aus,
wenn es sie auch erst nur
stiickchenweise zu horen gibt. |

Alles in allem warich mitdener-

sten Resultaten des ST
CRACKDOWN durchaus zl-
frieden. Gerade der Twe

Player-Modus macht dieses
Actionspiel so interessantund |
packend. Wir bleiben aut alle |
Falle in Sachen CRACKDOWN
weiterhin am Ball. SchlieBlich
hat U.S. GOLD Versionen fiiral-
le gangigen Systeme angekin-
digt.

Torsten Blum
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Programm: Midwinter, System:
Atari ST (nur Farbe), Preis: Ca.
80 Mark, Hersteller: Rainbird,
England, Muster von: Rainbird.

...mich so sentimental!“war ein
bekanntes Lied der NDW-
Gruppe |IDEAL, doch mit ,Eis-
zeit" haben die Jungs und M&-
dels aus Berlin ohne Zweifel in-
ren graBten Hit gelandet. Damit
hatten wir auch schon unser
Stichwort fir den folgenden
Bericht, legen wir also los. Es
geht, |hr ahnt es vielleicht
schon, um MIDWINTER, das
sich Manfred schan in Ausgabe
3/90 vorab reinziehen konnte.
Soviel sei schon jetzt verraten:
Das Programm hat beste Chan-
cen, zu einem Verkaufsschla-
ger fur das renommierte Soft-
warehaus RAINBIRD zu wer-
den. Selten namlich habe ich
eine derart packende Simula-
tion in die H4nde bekommen,
bei der auch Actionfreunde voll
auf ihre Kosten kommen ddrf-
ten. Doch bevor ich lauthals in
einen Lobgesang auf dieses
phantastische Spiel verfalle,
will ich doch vielleicht  kurz®
noch den Test von MIDWINTER
dazwischenschieben.
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Im 21. Jahrhundert tritt endlich
das ein, was Klimaforscher
schon seit Jahrzehnten vorher-
gesagt haben. Eine weltweite
Klimakatastrophe 4Bt die Jah-
resdurchschnittstemperatur

um mehr als 30 Grad fallen, so
daB eine neue Eiszeit unauf-
haltsam scheint. Innerhalb we-
niger Jahre (berziehen riesige
Gletschermassen die Konti-
nente dieser Erde, lassen

menschliches Leben unmdg-
lich werden. Die Weltbevodlke-
rung wird nahezu vollstédndig
ausgeldscht, da sich niemand

i /
e
s

Strategie-, Denk-
& Simulationsspiele

»DEINE BLAUEN AUGEN MACHEN .. .«

in solch kurzer Zeit aufdie neu-
en lebensfeindlichen Gege-
benheiten einstellen konnte.
Lediglich eine kleine Gruppe,
bestehend aus Abenteurern
und Forschern, stéBt durch Zu-
fall auf eine unbewohnte Insel
in Aguatorn&he, die sie kurzer-
hand MIDWINTER taufen.

Im Laufe der Zeit schreitet die
Kultivierung des neuen Bodens
standig voran. So entsteht
langsam eine Infrastruktur,
neue Dérfer und Behausungen
werden gebaut. Doch auch in

ihrer neuen Heimat werden die
Siedler letztendlich von der Kli-
makatasirophe eingeholt. Das
einst so fruchtbare Land ver-
wandelt sich schnell in eine
trostlose Eiswilste. Zu allem
Ubel droht den Pionieren auch
noch die Vereinnahmung durch
elne fremde Militarmacht, die
im Stdosten der Insel gelandet
ist. Ein gewisser General Ma-
ster fordert die Bewohner zur
bedingungslosen Kapitulation
auf, denn ansonsten werde er
die Zerstdrung aller Hitzemi-
nen, die die einzige Energie-
quelle auf der Insel darstellen,
anordnen lassen. Doch unter
der Fihrung der 32 Friedensof-
fiziere, die bislang flr Recht
und Ordnung auf MIDWINTER
sorgten, nehmen die Siedler
den Kampf mit den Invasoren
auf.

Inderersten Phase des Spieles
gilt es zun&chst einmal, den
Jlandesweiten” Aufstand zu or-
ganisieren. Zu diesem Zwecke
muf man als oberster Frie-
densoffizier seine Uber die
ganze Insel verstreut lebenden
Kollegen zusammentrommeln,
um so einen wirkungsvollen Wi-
derstand aufzubauen. Ein Blick
auf die Ubersichtskarte verréat
schnell die Aufenthaltsorte der
treu ergebenen Mitstreiter so-
wie die Lage der einzelnen
Siedlungen mit inren Fabriken,
Servicestationen, Hitzeminen
etc. Da das gesamte Areal rund
160.000 Quadratmeilen um-
faBt, empfiehlt es sich, kleinere
Kartenausschnitte anzuwéh-
len, was sich wirklich problem-
los bewerkstelligen 14Bt. Neben
der hibsch gezeichneten Farb-
grafik kann der Spieler im Kar-
tenmodus auch auf eine Relief-
darstellung in Schwarz/Wei
zuriickgreifen, die einfach bril-
lant ausgefallen ist. Die letztge-
nannte Option spielt insbeson-
dere bei den spateren Skiex-
peditionen eine nicht zu unter-
schatzende Rolle, denn durch
die Hohendarstellung kann
man sich jederzeit den kraft-
sparendsten Weg durch die
Gebirgslandschaft heraussu-
chen.

Von der Basisstation aus heift
es nun, moglichst schnell zu
den anderen Friedensoffizie-
ren zu gelangen. Obwohl wir,
wie gesagtdas 21.Jahrhundert
schreiben, hat sich an den Fort-

5/90 @
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L‘.‘Jas Bdse hat sich durchgesetzt. Mtchten Sie aufgeben?

bewegungsmitteln Oberhaupt
nichts ge&ndert. So kann man
zu Beginn lediglich aufein Paar
Skier zurtickgreifen, mit deren
Hilfe man sich durch die weiBe
Eindde von MIDWINTER pla-
gen mubB.

Actionfreunde wird’s sicherlich
freuen,daB es nunsorichtig zur
Sache geht. Nach wenigen La-
desekunden wartet der Atari ST
némlich schon mit einem regel-
rechten ,Skibrillenblick” auf ei-
ne wunderhlbsche Schnee-
landschaft auf Mittels einer
wirklich exzellenten Fraktal-
grafik haben die Programmie-
rer von MIDWINTER das bergi-
ge Umland hervorragend in
Szene gesetzt. Zwar prégen
tberwiegend Blau- und Grau-
téne das Land-
schaftsbild,
doch wird
durch den ge-
schickten Ein-
satz von Licht-
und Schatten-
effekten ein
phantastischer
3D-Eindruck
erzielt, den es
in dieser Glte
bislang nur &u-
Berst selten zu
sehen gab.
Aber so richtig

gen” Berglandschaft nicht all-
zuschwer fallen dirfte.

Schon nach kurzer Zeit aber
wird aus der anfanglichen Spa-
zierfahrt ein mérderisches Un-
ternehmen. Die feindlichen
Truppen haben namlich eine
wirkungsvolle Flugtiberwa-
chunginstalliert, die sie standig
Uber alle Bewegungen seitens
des Spielers informiert. So
kommt es, daB bald gegneri-
sche Jagdflugzeuge angreifen
werden, die ebenfalls hervorra-
gend gestaltet wurden. Die aus-
geflllten Vektorgrafiken, die
bei der Darstellung der Flug-
zeuge sowie deranderen feind-
lichen Vehikel Verwendung
fanden, zeugen jedenfalls von
einer hohen Qualitat, zumal die
Animation sehr
zu Uberzeugen
wubBte. Bei der-
artigen Angrif-
fen empfiehlt
es sich, selbst
die Initiative zu
ergreifen, da
man auf derart
ungeschutztem
Terrain ochnehin
nichts zu verlie-
ren hat. Auch
wenn der Name
anderes  ver-
muten |46t, sind

sMIDWINTER: Troiz Eiszeit einfach brandheif3l«

ins Staunen geré&t der Spieler
erst, sobald er mit seinen Bret-
tern die Piste herunterwedelt
bzw. Steigungen erklimmt.
Dann nadmlich kommt erin den
GenuB eines recht akzeptablen
3D-S8crollings, das die komple-
xe Landschaft zwar nicht ganz
so schnell, daflr aber relativ
sauber bewegt. Anhand zahl-
reicher Displays, die den obe-
ren Bildschirmrand s&umen,
erhélt der Spieler stdndig Infor-
mationen (Position, Geschwin-
digkeit, Zustand etc.) zum aktu-
ellen Geschehen, so daB eine
Orientierung in der ,einténi-
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die Friedensoffiziere ,bisandie
Z&hne" bewaffnet, so daB man
also quasi als enttarnter ,Hek-
kenschitze" Jagd auf das
feindliche Ubel machen kann.

Aus Skibrillenperspektive wird
schnell ein Blick durch das
Zielfernrohr der eigenen Wum-
me, die eigentlich kaum einen
Jager unbeschadet vondannen
fliegen 14Bt, Allerdings ist es
auch manchmal ratsam,
schleunigst das Weite zu su-
chen, insbesondere wenn es
um die eigene Kraft nicht sehr
gut bestellt sein sollte. Gerade
dann n&mlich kénnen die Bom-

| benhagel der gegnerischen Ja-
ger unangenehme Folgen ha-
ben. Eine gewisse Entschidi-
gung bei einem ,Volltreffer” bie-
tet noch die grafische Aufberei-
tung des Ganzen, sieht der
Spieler doch in einer netten
Animationssequenz, wie sein
Bildschirmheld im Schnee re-
gelrecht zusammenbricht.
Endlich am Ziel angelangt,
ké&nnt man sich nun neuen Auf-
gaben widmen, die natirlich
ganz von den &rtlichen Begeg-
ebenheiten abh&ngen. Wie
schon angedeutet, gilt es an-
fangs, andere Friedensoffiziere
aufzutreiben; schlieBlich 4Bt
es sich im Team wesentlich wir-
kungsvoller gegen die feindli-
che Ubermacht vorgehen. Die
Palette derartiger Aktionen um-
faBt neben der Befreiung ge-
fangengenommener Kollegen
vor allem Sabotageaktionen
gegen feindliche Einrichtun-
%en sowie die Besetzung von
rtlichkeiten von strategischer
Bedeutung (Hitzeminen, De-
pots etc.). Das eigentliche Pro-
blem von MIDWINTER liegt in

verschiedenen Kréfte, ohne die

lich Uberrollt wird. Gerade die
groBen Distanzen innerhalb
des Areals scheinen ein plan-
méBiges Vorgehen unmdéglich
zumachen. Soistes also unbe-
dingt vonndten, die ohnehin
schon knapp bemessene Zeit
sinnvoll einzuteilen, sich nicht
unnotig zu verzetteln. Empfeh-
lenswert sind in diesem Zu-

sammenhang Funkstationen,
mit deren Hilfe sich wichtige In-
formationen und Befehle an
entlegene Friedensoffiziere
tibermitteln lassen. Doch dies
soll der erste und zugleich letz-
te Tip zum strategischen Kom-
plex von MIDWINTER gewesen
sein,denn gerade im Austlfteln
wirkungsvoller Spielstrategien
liegt der besondere Reiz dieser
packenden Simulation.

Auch sonst habe ich nur 4u-
Berst wenig von den Geheim-
nissen dieses RAINBIRD-Pro-
duktes preisgegeben. Gerade

in Sachen Action darf sich der

der richtigen Koordination der |

der Spieler vom Gegner férm- |

denk(-)mal

Spieler noch auf zahlreiche
Uberraschungen freuen. Ne-
ben fetzigen Fahrten mit dem
Schneebuggy bringt vor allem
das Drachenfliegen unge-
wohnte Spielfreude mit sich. Al-
lerdings bedarf es schon eini-
ger Zeit, bis man einigermaBen
sicher durch die Lifte segelt.
Einen grafischen Leckerbissen
stellen des weiteren die Fahr-
ten mit der Seilbahn dar, die
schlichtweg brillant umgesetzt
wurden. Aber auch sonst bietet
MIDWINTER grafische Hbhe-
punkte en masse, woflr die
ausfihrliche Schilderung des
Skilaufens als Beispiel geni-
gen mag. Erinnerungen an
RAINBIRD’s Carrier Command,
einen der Strategiehits des ver-
gangenen Jahres, kKommen an-
gesichts solch einer Grafik
schnell auf. Die Soundkulisse
von MIDWINTER kann da dem
hohen grafischen Standard
nicht ganz gerecht werden,
wenn die einzelnen Soundef-
fekte teilweise auch recht sau-
ber digitalisiert wurden.

Alles in allem erwartet Euch mit
MIDWINTER wohl das Strate-
gieprogramm dieser Saison.
Mir persénlich gefiel die gelun-
gene Mischung von Strategie
und Action, die allerdings ein-
gefleischte  Simulationsfans
eher abschrecken kénnte, Die
breite Masse durfte dagegen
an diesem so komplexen Spiel
ihre Freude finden. Insbeson-
dere mit der Steuerung setzt
RAINBIRD wieder einmal Mal-
stébe in Sachen Schlichtheit

GUALITIES AHD SIHILLS

und Komfortabilitdt. Die Motiva-
tion liegt aber nicht nur deswe-
gen so hoch, denkt man nuran
die vielen technischen wie
auch spielerischen Finessen.
Im Anbetracht des flr dieses
Genre so niedrigen Preises
solltet Ihr wirklich zuschlagen.

Torsten Blum

Grafik i anieeaa 10
Handhabung .......... 10
Technik/Strategie ..... 11
Spielwert ............. 11
Preis/Leistung ........ 10
79
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Programm: Atomix, System:
Amiga (getestet), Atari ST, IBM-
PC, C-64, Amstrad, Spectrum,
Preis: Amiga/STca.70 Mark,PC

ca. 75 Mark, 8bit je nach Sy- ‘

stem und Datentriger zwi-
schen 35 und 50 Mark, Herstel-
ler: Thalion Software, Guters-
loh, Muster von: Thalion.

s ist schon traurig, daB es in
unserem schoénen Lande
gerade mal eine handvoll Soft-
wareh8user gibt, die mit ihren

Frisch,

Produkten auch international
Aufmerksamkeit erringen
konnten, Allen voran wére hier
wohl die Bochumer Company
Starbyte zu nennen, deren Pro-
gramme zum (berwiegenden
Teil eine recht hohe Qualitat er-
reichen. Dann sicherlich Rain-
bow Arts (mit Golden Goblins,
reLINE und Time Warp), und
auch Magic Bytes muB wohl da-
zugerechnet werden. Wéare
noch Kingsoff zu erwahnen,
und damit hatten wir’s auch
schon. Beinahel Denn nun
dréngt ein weiteres Label auf

den Markt, das Kennern spate- |

stens seit Chambers of Shaolin,
Warp und Leavin’ Teramis ein
Begriff sein durfte: THALION
SOFTWARE mit Sitz in Giters-
loh.Dieser Standort erwies sich
spétestens seit THALIONs Auf-
stieg zur ,Hausmarke" des Di-
stributors Ariolasoft als sehr
zweckméBig, denn die ge-
schéftlichen  Verflechtungen
machten wohl auch eine réum-
liche Nahe erforderlich. Wie
dem auch sei - THALION pro-
duziert fleiBig weiter und ist in
dieser ASM gleich zweimal ver-
treten: mit dem Rollenspiel Dra-
gonflight einerseits (siehe Ad-
venture-Teill) und mit ATOMIX
zum anderen (siehe néchste
Zeile!),

ATOMIX ist ein waschechtes
Strategiespiel, bei dem es je-
doch alles in allem recht hek-
tisch zugeht. Die Idee des
Spiels wurde in anderen Pro-
dukien bereits verarbeitet;
dennoch aber wére es nichtan-
gebracht, sie deshalb als abge-
griffen zu bezeichnen.Vielmehr
hates THALIONverstanden,ein
nichtmehrganz neues Konzept
noch einmal aufzupolieren und
in ansprechender Form zu pré-
sentieren. Alles dreht sich bei
ATOMIX um Chemie. Da dieses
Fach wéhrend meiner mehr
oder minder aktiven Zeit als
Schuler nicht unbedingt zu
meinen Starken z&hlte, trat mir
natirlich sofort der Angst-
schweiB auf die Stirn. Umso

mehr beruhigte es mich (und |
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fromm, frohlich - fies!

vielleicht auch Euch?) zu erfah-
ren, daB man ATOMIX auch oh-
ne Auswendiglernen des Peri-
odensystems frisch (?), fromm
(?7?),in jedem Falle aberfreiund
vor allem fréhlich spielen kann.
Und das geht so: Das Spielfeld
wird von einer Mauer einge-
sdumt, auf dem Feld selbst be-
finden sich zusétzlich Hinder-
nisse. Unten links auf dem Mo-
nitor sieht man eine chemische
Verbindung, dargestellt als Mo-
lekilmodell. Dieses muB nun
nachgestellt werden, indem
man die Uber das Spielfeld ver-
streuten Atome zueinander-
bringt und in der richtigen An-
ordnung zusammensetzt. Die
Atome konnen nach links,
rechts, oben und unten bewegt
werden, allerdings: Hat man sie
erst einmal in Gang gesetzt, so
kommen sie erst dann wieder
zum Stehen, wenn sie auf ein
Hindernis treffen. Und genau
das ist der Punkt. Denn um zum
Ziel zu kommen, muB man
buchstéblich um alle Ecken
herum denken. Will heiBen:

Nicht der einfachste, der direk-
te Weg ist immer der richtige;
vielmehr missen oft Umwege
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und zun&chst unsinnig er-
scheinende Zlge in Kauf ge-
nommen werden, um die ,Wie-
dervereinigung® zu erreichen.

Das ist in den ersten der insge- |

samt dreiBig Level noch relativ
problemlos zu bewerkstelligen,
doch schon bald wird’s haarig.
Féngt alles noch ganz harmlos
mit H2O an, so folgen spéater
Molektle mit zehn, fiinfzehn
und mehr Atomen, Nun wére
das alles ja noch ein Kinder-
spiel, wenn da nicht das Zeitli-
mit wére. Und das ist knapp ge-
nug bemessen, so daB StreR
und Hektik vorprogrammiert
sind. Erledigt man aber trotz-
dem die Aufgabe, so wird die
pro Level verbleibende Zeit als
Bonuspunkte dem Score zuge-
rechnet. Wer darauf hofft, ATO-
MIX mittels der Pausenfunktion
beschummeln zu kénnen, der
wird sich enttiuscht sehen.
Drickt man n&mlich die Pau-
sentaste (Space}, so wird der
Bildschirm schwarz, und aus ist
es mit dem Traum, in aller Ruhe
die nichsten Ziige auskliigeln
zu kénnen.

Seinen besonderen Pfiff be-
kommt ATOMIX durch den Two-

——

»ATOMIX - stressig, nervig, fies. Ist das nicht herr-

lich P«

Player-Modus, in dem man
gleichzeitig mit- und gegenein-
ander spielt. Jeder der beiden
Spieler hat fiinfzehn Sekunden
Zeit, in denen er soviel wie még-
lich Zlge vornehmen kann,
Dann ist der andere an der Rei-
he und setzt die Vorarbeit sei-
nes Partners fort. So geht es
abwechselnd weiter, bis die
Fertigstellung des Moleklils
naht. Dies aber kann nur einer
der beiden Spieler besorgen;
das heiBit aberauch, daB nur ei-

ner von beiden die Punkte auf
seinem Konto verbuchen kann.
Man sollte also einen Spiel-
partner wéahlen, dem man
selbst einen Sieg nicht krumm
nimmt - ansonsten sind Be-
schimpfungen, Beulen und
Schlimmeres nicht auszu-
schlieBen.

Das wesentliche Problem in
den héheren Levels liegt wohl
darin, schnell genug zu erken-
nen, wo man die Molekdle pla-
zieren kann. Dann namlich set-
zen sie sich —wie schon gesagt
- aus etlichen Atomen zusam-
men; so entstehen bizarre Ge-
bilde mit Auswucherungen
nach allen Seiten, die wegen
der Hindernisse meist nur an
giner einzigen Stelle auf dem
Spielfeld untergebracht wer-
den kénnen. Da hilft dann nur,
schon am Anfang eines Levels
genau zu prifen, ob der ge-
wahlte Platz der richtige ist, will
man vermeiden, daB die letzten
Teile eines Molekls nicht mehr
angesetzt werden kénnen.

lch sagte es schon: ATOMIX ist
vom Konzept her nicht mehr
ganz neu. Dennoch glaube ich,
daB solche Spiele immer wie-
der ihre Freunde finden wer-
den, auch wenn sie auf bereits
bekannten Ideen basieren.Was
ist es eigentlich, das den Reiz
solcher Programme ausmacht?
Die Beanspruchung der be-
rihmten kleinen grauen Zel-
len? Die Mdglichkeit, ohne En-
de zu knobeln und zu puzzeln?
Der SchuB Hektik, der die Han-
de feucht werden [4Bt? Wahr-
scheinlich all das zusammen,
aber auch die Tatsache, daf
man sich Uber Spiele wie ATO-
MIX &rgern kann, sogar gewal-
tig &rgern kann. Denn ATOMIX
istirgendwie verdammt fies —ist
das nicht schén?

Bernd Zimmermann
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Programm: Klax, System: Atari
ST (getestet), Amiga, PC, C-64,
Amstrad, Spectrum, MSX,
BBC-Electron, Preis: ca.75-85
Dm fur 16-Bit,ca.35-50 DM fur
8-Bit (Kass. & Disk.), Hersteller:
Domark, England, Muster von:
Domark.

5 ist eine Binsenweisheit,

daB die simpelsten Spiel-
konzepte oftmals die besten
sind. Und es liegt wohl in der
Natur der Dinge, daB sich die
simpelsten Spiele oftmals liber
Jahrhunderte hinweg halten
kénnen. Sehen wir einmal von
den Klassikern der Unterhal-
tung wie ,Kopf oder Zahl" und
.Geld oder Leben” ab, so bietet
uns die Historie unzahlige
Evergreens, die schon unsere
GroBeltern begeisterten. Und
nach Sokoban, Tetris, Block Out
und jingst Atomix steht auch
fiir die Computer wieder ein
neues Kniffelspiel mit einem
simplen Konzept an: KLAX.
KLAX vereinigt die Ur-und Neu-
zeit der Denkspiele in sich,
denn es ist eine Mischung aus
Tic-Tac-Toe und Tetris! Auf die-
se ungewohnliche Mischung

stieB Atari anscheinend in der |

wehmiitigen Nachbetrachtung
des jungsten Automatenerfol-
ges von Tetris, dem mittlerweile
die ganze Branche nacheifert.
KLAX war ganz einfach der logi-
sche MNachfolger und wurde
wieder ein groBer Erfolg — und
ist es noch. Denn KLAX ist nicht
etwa ein Game aus alten Zeiten,
das ATARI nun noch einmal ge-
winnbringend verscheuert hat,
KLAX ist gerade mal drei Mona-
te alt! Erstaunlich,aberwar: Die
Umsetzung fur die Heimcom-
puter war zur selben Zeit wie
der Automat fertig.

Worum geht's bei KLAX? Ant-
wort: Ums stapeln. Auf finf For-
derbandern tauchen in unre-
gelméBigen Absténden rech-
teckige Platten auf dielangsam
nach vorn kippen, bis sie einen
Abgrund herunterzufallen dro-
hen. Dies kann mit einem klei-
nen Gabelstapler verhindert
werden, der an der Kante des
Forderbandes entlangféahrt
und maximal fiinf Platten aufla-
den kann. Per Feuerknopf wer-
den sie dann auffinfFelderam
Boden abgelegt. Der Teufel
steckt natiirlich auch hier im
Detail, denn die Platten kédnnen
natiirlich nicht unbegrenzt ab-
gelegt werden, sondern sollen
verschwinden. Dies geschieht,
indem man gleichfarbige Plat-
ten (naturlich sind es funf Far-
ben) zu horizontalen, vertikalen
oder diagonalen Reihen zu-
sammenstapelt. Mindestens
drei Platten missen so zusam-
mengelegt werden. Fir diago-
nale Reihen und/oder Reihen
mit mehr als drei Platten gibt's
natiirlich mehr Punkte, denn
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Tic-Tac-Klax

hier muB mit viel Geschick und
Ubersicht vorgegangen wer-
den!

Aufgeteilt ist KLAX in unzéhlige
Levels, wobei in jedem Level ei-
ne bestimmte Aufgabe zu l6sen
ist. Mal missen 10 diagonale
Reihen erstellt werden, mal 20
in beliebiger Anordnung usw.
Je hoher das Level ist, desto
schneller und h&ufiger werden
die Platten, desto hektischer
wird das Spiel. Wie gesagt,
KLAX ist im Prinzip eine Mi-
schung aus Tic-Tac-Toe und Te-
tris, wobei die Idee der Reihen-
bildung von Tetris und die Wer-
tung diagonaler Reihenvon Tic-
Tac-Toe kommt. Spezialisten
sollten  einmal  versuchen,

gleichzeitig eine vertikale und
diagonale Reihe oder sogar
zwei Diagonalen zu basteln.
Dafir gibt's massig Bonus und

manchmal sogar einen Level-
Warp.

Der Suchteffekt von KLAX |aBt
sich schwer erklaren - man
muB es einfach ausprobieren.
Es macht halt riesigen SpaB, in
der Hitze des Gefechts die far-
bigen Platten geschickt anzu-
ordnen, um dann im richtigen
Augenblick massig Punkte ab-
zusahnen. Besonders gut geht
dies mit den ,wild tiles®, die
guasi als Joker zur Ergénzung
einer beliebigen Farbe benutzt
werden kénnen. Wer die richti-
ge Taktik beherrschi, ,un-
brauchbare” Platten zun&chst
aufdem Gabelstaplerzu horten
oder wieder zurlickschleudern
(auch das geht!), wird KLAX
schéatzen lernen — auch wenn
die technische Ausfithrung zu
wiinschen Ubrig 1aBt.

Getreu dem Motto, daB alles,
was schon in der Spielhalle

»Knackig frisch aus der Spielhalle und immer

noch unwiderstehlich: KLAX, das genial einfache
und einfach geniale Kniffelspiell

maBig programmiert war, auf
dem Heimcomputer auch nicht
besser sein muB, hat DOMARK
nichtviel Zeit fur Grafik und Ani-
mation verschwendet. Die Plat-
ten sehen wirklich zum Heulen
aus und bewegen sich leicht
widerwillig und ruckelig nach
vorn.Immerhin: Farblich lassen
sich die Platten fast immer aus-
einanderhalten; lediglich die
orangenen und dunkelgelben
Teile sorgen manchmal filr Kon-
fusion. Ahnlich einfallslos sind
die meisten Hintergrundgrafi-
ken geraten, die anscheinend
mit simplen Spiegelfunktionen
entstanden sind. Man nehme
Degas Elite oder D-Paint, und
fiinf Minuten spéater sind Back-
grounds dieser Art fertig.

lch verstehe ja, daB Strategi-
spiele nicht aufwendig pro-
grammiert sein mussen, um
SpaB zu machen, aber es ge-
hért meines Erachtens zur
Sorgfaltspflicht der Hersteller,
wenigstens die elementarsten
Programmiertechniken in das
fertige Produkt mit einzubrin-
gen. Zwar bot KLAX auch als
Automat keine Uberragenden
Effekte, doch war diese Fas-
sung technisch weitgehend in
Ordnung.Und diesen Standard
hatte man locker halten kén-
nen!

Von diesen vermeidbaren
Schnitzern wird der Spielablauf
jedoch nicht gestort, da die
Steuerung sehr prazise ist und
keinen zus#tzlichen Frust be-
schert. Im Gegenteil: Der Ani-
mationsstop bei einer komplet-
tierten Plattenreihe ermdglicht
sogar noch die ungehinderte
Steuerung des Gabelstaplers
und verschafft dem Spieler et-
was Luft, falls eines der Rech-
tecke gerade herunterzufallen
droht. Nach drei bis funf Abgén-
gern ist namlich SchluB! Leich-
ten Frust werden lediglich die
8-Bit-User bekommen, denn
bei ihren KLAX-Versionen ent-
fallt der Zwei-Spieler-Mode auf
einem gesplitteten Screen. Die
Frage nach dem Warum ist md-
Big, denn moglich ware diese
Option sicherlich auch auf 8-
Bit.

KLAX ist ein unterhaltsames
Spielchen, eine geschickte Va-
riante des ,Baukldtzchen-The-
mas" mit Suchtgefahr und da-
mit uneingeschrénkt zu emp-
fehlen. Die Abstriche bei der
Umsetzung kénnen hingenom-
men werden, denn KLAX wirde
sogar auf einem Taschenrech-
ner noch viel SpaB machen.Un-
bedingt spielen!

Michael Suck
Grafilc o i 5
Handhabung .......... 10
Technik/Strategie ..... 10
Spielwert ............. 10
Preis/Leistung ........ 10
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Programm: Nuclear War, Sy-
stem: Amiga, Preis; ca. 85
Mark, Hersteller: New World
Computing, USA, Muster von:
siehe Hersteller.

l nfidel Castro, Jimi Farmer,
Tricky Dick, Mao the Pun, P.M.
Satcher, Ronnie Raygun, Ghan-
ji, Gorbachef, Col. Khadaffy,
Kookamamie und Hans Meier
(als Abgesandter der irdischen
Spielerkaste) sind die Stars
des letzten groBen Dramas die-
ses kleinen Planeten, welches
sich beliebig oft, in immer neu-
en Variationen, wiederholen
1aBt.

Aus den eben Genannten {mit
Ausnahme von Hans Meier, der
ist immer dabei) kann man,
wenn man will, bis zu vier Geg-
ner fir eine strahlende Ver-
gniglichkeit auswéhlen. Falit
die Wahl mal etwas schwer, er-
ledigt der Computer das auch
gerne, und man kann endlich
die moderne Fassungvon,Funf
kleine Negerlein® spielen.

Wie? Was? Baustelle?

Bei NUCLEAR WAR von NEW
WORLD COMPUTING, dem
Herstellervon z.B. MIGHT & MA-
GIC lund Il geht es darum, sein
.Geschick* als nuklearer Feld-
herr, Demagog und Diplomat
unter Beweis zu stellen und sei-
ne Gegner (d.h. alle anderen)
ein fr allemal auszuradieren.
Was gleich zu Beginn des La-
devarspanns positiv auffallt, ist,
daB man ihn abbrechen kann
(klick!). Nun scharrt der
Schreib-/Lesekopf ein wenig
auf den beiden Disketten rum,
bis das Programm letztendlich
geladen ist.

Jetzt wahit man sich seine Geg-
ner, die grimassenschneidend
um das ‘NuclearWar’-Logo ver-
teilt sind, und beginnt das Spiel.
Im eigentlichen Spielscreen
sieht man mittig zu Beginn eine
Darstellung des eigenen Lan-
des mit seinen Stadten und de-
ren Einwohnerzahlen in Millio-
nen. Zusétzlich zur Darstel-
lungsweise durch Zahlen kann
man die ungeféhre Einwohner-
zahl einer Stadt an ihrem LAu-
Beren® erkennen - an einer
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Hier wird gezeigt, was passiert. ..

Buschhutte auf Baumstammen
oder einem Zelt sieht man, daB
hier nicht mehrviel zu holen ist;
eine GroBstadt macht da schon
etwas mehr her.

Man checkt kurz die Stadte der
Gegner und wagt ab, wen man
sich zuerst vornehmen machte.
Ist diese Entscheidung getrof-

-

nannten Aktionen kannin jeder
Spielrunde nur eine einzige
ausgefihrt werden, und an
Waffen produzieren die lieben
Untertanen, was ihnen so eben
mal einféllt, So kann es wih-
rend des Spiels passieren, daB
zwar jede Menge Sprengkopfe,
aber keine einzige Tragerrake-

100

'Megatét fiir Maggie |

oder: Einer ist ebenimmer der Loser!

Man nehme: Einen fiktiven Planeten, der einem ge-
wissen, einstmals blauen, Planeten im westlichen
Spiralarm der Galaxis nicht unahnlich ist, dann so
200-300 Millionen Bewohner, elf groBe Fithrungs-
personlichkeiten und einen Haufen Gags. Dann
macht man daraus einen wunderbaren kleinen Atom-

krieg bis zum Letzten, grinst sich

Einen und geht

selbst mir fliegenden Fahnen unter. Was das ist?
NUCLEAR WAR von der Firma NEWWORLD COMPU-

TING!

fen, macht man sich, wie tberall
im Programm per Maus, an die
Arbeit. Unser Land kann entwe-
derversuchen, dem {den) Geg-
ner(n) durch gelungene Propa-
ganda-Aktionen seine {ihre)
Mannen abzuziehen oder eine
seiner (ihrer) Stadte durch ei-
nen Atomschlag mittels Rake-
te/Bomber in ein Erdloch zu
verwandeln. Wenn man selbst
befiirchtet, als N&chster mal
was aufs Dach zu bekommen,
kann man sich mittels landge-
stltzter Raketen- und Bomber-
abwehrsysteme absichern.

Ebenfalls unverzichtbar ist es,
von Zeit zu Zeit ein paar Waffen
zu produzieren,und hierkommt
der Haken: Von all diesen ge-

te, geschweige denn einen
Bomber vorhanden sind, um
die Megs ins Ziel zu bringen.

Die Strategie kommt im gesam-
ten Spiel etwas zu kurz. Mit der
Zeit |48t sich der ungeféhre
Verlauf einer Spielrunde schon
anhand der teilnehmenden
Charaktere voraussehen.
Ghanji und Farmer ziehen ei-
nem meist endlos Leute aus
dem Land, Ronnie, Kookama-
mie und Khadaffy sprechen ej-
ne sehr deutliche Sprache
(Bumml). Es regiert schat-
Zungsweise 30% der Zufall
Uber Erfolg/MiBlingen irgend-
eines Spielzuges. Wenn man
Pech hat, ist das eigene Land
gleich zu Beginn des Spiels al-

B T
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- Wenn man vorher diese in die Wege geleitet hat!

len Gegner zuwider, was be-
deutet, daB man in Nullkomma-
nichts aus der jllustren Runde
fliegt und zusehen kann, wie
sich die Computerspieler ge-
genseitig bekriegen.

Ein Spiel zieht sich, bis a) in kei-
nem Land mehr ein Stein auf
dem anderen steht (man sieht
den Planeten explodieren),
oder b) tatsachlich ein Spieler
gewonnen hat und sichin einer
postatomaren  Trimmerland-
schaft, ein Fahnlein in der Hand,
recht kindlich freut.

Das Beste an NUCLEAR WAR
sind, neben der wunderbaren
Story, die man wahrend der er-
sten Spielstunden endlos ge-
nieBt, die immer wieder auftre-
tenden Gags. Von Zeit zu Zeit
hebt mal so zum SpaB eine
Stadt ab und fliegt ins All, be-
gleitet von einem hibschen
kleinen Kommentar in der Text-
zeile unterhalb des eigentli-
chen Screens. Die schon le-
gendéren 16 Tons treten eben-
so0 auf wie Erdbeben, Kern-
schmelzen, die Landung Au-
Berirdischer etc. und erhthen
den anfanglichen Unterhal-
tungswert ungemein. Leider
hing ich nach ca. sieben, acht
Stunden mit einer schénen
Flappe vor dem Gerat — Lang-
zeitmotivation ist also nicht!
Die Grafik, besonders die Por-
traits der verschiedenen Politi-
ker und ,Politiker” und ihre Gri-
massen gehen in Ordnung, Auf
einem Megabyte-Rechner be-
kommt man mehrfiirs Geld! Der
Sound ist, besonders und auch
auf einem Megabyte {und
mehr) késtlich und unterstiitzt
die Wirkung des stéandig im Pro-
gramm  umherschwirrenden
schwarzen Humors hervorra-
gend (Nur vier Millionen Tote).

Mein Urteil lautet so: NUCLEAR
WAR - dreimal kurz (aber herz-

lich) gelacht! Uii
Grafik .o 8
Handhabung ... 10 (Maus)
Technik/Strategie . .. .., 4
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SpaB (anfangs) ....... 12
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Tomake good the
ascape of 3
high-ranking Soviet
of ficial, American
forces must moaunt
£ several diveraunary
¥ missions, while

preventing an ai-out

niar.

T s e e,
Rt i G

Programm: LHX CHOPPER,
System: PC mit mind. 512K,
CGA-, EGA- oder VGA-Karte,
AdLib-Sound wird unterstitzt,
Preis: ca. 100 DM, Hersteller:
Electronic Arts, England, Mu-
ster von: Electronic Arts.

leich vier Hubschrauber

darf man bei der neuen Si-
mulation aus dem Hause
ELECTRONIC ARTS fliegen.
Hierbei handelt es sichum den
legendédren Apache, der unter
dem Namen Gunship besser
bekannt ist, den Black Hawk,
den 1977 entwickelten Osprey,
der eine Mischung zwischen
Helikopter und Flugzeug ist,
und den neuen LHX. LHX
CHOPPER heiBt auch die Si-
mulation, die neben diesen ra-
santen Hubschraubern eine
ganze Menge verschiedene
Einsédtze bietet.
Drei Kampfgebiete stehen zur
Wahl!: Deutschland, Libyen und
Vietnam, was insgesamt (ber
30 Missionen ergibt. Von der
Verteidigung des Luftraums
ber das Eskortieren von Lkw-
Konvois bis zur Befreiung von
Kriegsgefangenen wird so
ziemlich alles Erdenkliche ge-
boten, was in der modernen
Kriegsfihrung von Bedeutung
ist.
Hat man sich fiir eine Mission
entschieden, kommt die Ein-
satzbesprechung. Hier erhalt
der Pilot alle Informationen
Uber seinen geplanten Einsatz.
MNun muB der ,richtige" Helikop-
ter ausgewdhlt werden. Wird
der falsche gew&hlt, kdnnen
manche Missionen getrost ver-
gessen werden, da nicht alle
LHubis" fur jede Aufgabe geeig-
net sind (wegen verschiedener
Flugeigenschaften und Waf-
fentraglast). Aberdank des her-
vorragenden englischen Hand-
buchs (kurze deutsche Spiel-
anleitung), diirfte es keine gro-
Ben Probleme bereiten, sich
richtig fir eine Mission auszu-
statten. Uberhaupt enthélt das
Handbuch eine ganze Reihe
von Informationen, die sich auf
die Hubschrauber beziehen.
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So werden beispielsweise je-
des Cockpit genau erlautert
und alle Funktionen griindlich
erklart.

Fiur jede Mission kann der
Schwierigkeitsgrad von ,very
easy'bis  very hard"eingestellt
werden. Zu Anfang sollte man
sich nicht zu viel zumuten oder
zumindest erst einmal ein paar
Trainingsflige absolvieren -
ganz einfach sind die Einsatze
namlich nicht. Bevor es dannin

nem entgegensteht. Solch eine
Masse von Gegnern gab es bis-
her bei noch keiner Simulation.
Fast alle Vehikel sind mit Bil-
dern aus mehreren Perspekti-
ven und einigen Informationen
im Handbuch erldutert. Man

BIS

DER ROTOR

die Luft geht, missen noch die
erforderlichen Waffensysteme
ausgewahlt werden, was logi-
scherweise ein sehr wichtiger

Punkt ist. Was will man schlieB- |

lich nur mit Luft-Luft-Raketen,
wenn Bodenziele zerstort wer-
den sollen?

| Gesteuert wird der Vogel wahl-

weise mit der Tastatur, dem Joy-
stick oder der Maus. Mit allen
Steuerungsarten 1aBt  sich
recht gut mandvrieren. W&h-
rend des Einsatzes geht es
dann hart zur Sache: Uber 50
(abzlglich der eigenen} ver-
schiedene Panzer, Helikopter,
Raketen usw. machen Jagd auf
unseren schonen Vogel, um ei-
ne erfolgreiche Absolvierung
der Missionen zu vereiteln. Es
ist eine wahre Pracht, was fir
feindliches Kriegsmaterial ei-

muB ja auch wissen, was flir ei-

| ne Leistung die gegnerischen

Fahrzeuge bringen. Hier ein
groBes Lob an ELECTRONIC
ARTS.

Nach jeder abgeschlossenen
Mission gibt es einen Bericht
(iber das Abschneiden. Sogar
die Reparaturkosten eines He-
likopters werden berechnet,
wenn dieser beschédigtist. Wa-
ren die Flugleistungen zufrie-
denstellend, so gibt es Befor-
derungen und Medaillen.

Die Grafik von LHX CHOPPER
(CGA,EGA und VGA) ist gut ge-
zeichnet. Leider ist die Spielge-
schwindigkeit etwas zu lang-
sam, wie ich meine. Oft ist das
Geflihl gegeben, man fliege auf
einer Stelle und komme nicht
voran, und das bei 12 MHz. Um
die Simulationsgeschwindig-

keit zu erhdhen, kann auf eine
weniger aufwendig gezeichne-

te Landschaft umgeschaltet
werden, ohne Fliisse beispiels-
weise, was die Geschwindig-
keiternéht. Objekte wie Bunker,
Behausungen, Panzer, Hub-
schrauber und Gelandebe-
schaffenheit (alles in ausgefll-
ter 3D-Vektorgrafik) sind hin-
gegen sehr gut gelungen und
detailliert. Das Cockpit verflgt
Uber eine ;C‘Jm-Funktion, mit

LUHT

der Objekte bis zu 84mal ver-
gréBert werden kénnen. Dies
erlaubt, alle Vehikel bis ins
kleinste Detail anzuschauen.
Per Funktionstasten wird der
Hubschrauber aus verschiede-
nen Sichten gezeigt. So zum
Beispiel vom Boden,vom Satel-
liten oder aus der Verfolger-
sicht. Sogar in den Missiles ist
eine Kamera eingebaut. AdLih-
Soundeffekte sorgen fir einen
Hauch von wahrer Hubschrau-
berrealitat, wenngleich das Ro-
torengerausch auch das eines
Zuges sein konnte...
Insgesamt ist LHX CHOPPER
ein recht gutes Programm, das
durchaus ein Hit hatte werden
kénnten, wenn da nicht die
niedrige Geschwindigkeit wére.
Aber dank der Menge der
Feindobjekte und Missionen
motiviert es flr einige Zeit.

Allerdings unverstandlich fir
mich ist, warum LHX CHOPPER
von ELECTRONIC ARTS vorzei-
tig zu einem ASM-Hit gekirt
wurde (siehe Anzeige)}! Da war
man wohl etwas voreilig, es ist
zwar nicht schlecht, doch zu ei-
nem Hit gehért etwas mehr,
Hans-Joachim Amann

GraNE S s e 9
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Technik/Strategie ...... 9
Spielwert: ............. 9
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Der Kampf kann beginnen! Foto: C-64

[ESMAL A

BN THEMA VORBEI

Programm: War of the Lance,
System: C-64 (getestet), Apple,
Preis: ca. 80 DM, Hersteller:
S8I,USA, Mustervon: Hambur-
ger Softwareladen, Géartner-
straBe 5, 2000 Hamburg 20.
Tel.: 040/4204621

ereits im letzten Jahrwar bei

881 davon die Rede, ein
Fantasy- ,AD&D"-Strategie-
spiel zu verdffentlichen. Mit
WAR OF THE LANCE liegt mir
nun die C-64 Version des Pro-
gramms vor (das Spiel er-
scheint auf einer doppelseiti-

gen Disk, und im Karton befin-
det sich noch ein 20seitiges
Handbuch). Im Hintergrund
dieses Spiels steht das Land
JAnsalon', welches den Einge-
weihten bereits als ,Dragonfan-
ce”-Szenario bekannt sein
dirfte. Bei WAR OF THE LANCE
geht's darum, als ,\Whitestone"-
Armee gegen die Invasion der
4Highlord“-Drachenarmeen
vorzugehen und schlieBlich
wieder flr Frieden im Lande zu
sorgen. Hierzu stehen einem
diverse Hilfsarmeen als mdogli-
che Verstérkung zurVerfigung,
die allerdings nicht alle gleich
auf der Seite des Spielers sind.
Grundsétzlich gibt es zwei
Spielvarianten:

Das Szenario, bei dem beide
Seiten bereits Verbiindete und
einsatzfdhige Truppen haben,
oder die ,Campaign’ bei der
man ganz von vorn beginnt und
erst durch Diplomatie zu ent-
sprechenden Mitstreitern
kommt. Man spielt entweder
gegen einen Freund oder als
MWhitestone-Armee" gegen
den Computer. Das Spiel ist
beendet, wenn man Punkisie-
ger geworden ist (Punktvertei-
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lung fur erzielte Allianzen, ero-
berte Nationen oder Vernich-
tung feindlicher Truppen) bzw.
die Zerstérung der Heimatna-
tion des Gegners inklusive Fe-
stungen erreicht hat. Nachdem
man sich zu Beginn bei der Sei-
tenwahl und im ,Opening Me-
nue“ mit den mdglichen
Schwierigkeitsstufen  festge-
legt hat, kann's auch schon los-
gehen!

Auf dem Bildschirm erscheint
die Landkarte von Ansalon mit
dem Standort der ,Whitestone-
Armeen®. Als Spieler missen
Sie nun versuchen, moglichst
starke Armeen aufzubauen
(nur beim ,Campaign®“-Modus)
oder durch Orientierung auf
der Karte erst mal die Standor-
te des Gegners auf der Karte
auszumachen. Ansonsten glie-
dert sich jeder weitere Spielab-
schnitt in diverse Phasen:
Message Phase: Hiererhaltder
Spieler eine Ubersicht der evil.
im letzten Abschnitt eroberten
L4nder, des Krieges allgemein,
der vielleicht eroberten magi-
schen Artefakte usw .......
QuestPhase:Jede Seite besitzt
zu Spielbeginn eine Reihe von
Champions, die sich automa-
tisch auf einem ,Quest" befin-
den und nach magischen Arte-
fakten suchen. Diese nitzli-
chen Hilfsmittel kébnnen im Ver-
laufdes Krieges schon mal ent-
scheidenden EinfluB haben;
natdrlich sind sie nicht einfach
zU entdecken! Die Champions,
die sich aufdieser gefahrvollen
Suche befinden, kénnen natlr-
lich vom Gegner Uberrascht
und somit verwundet, getotet
oder gefangengenommen wer-
den. Der Spieler hat jedoch die
Chance, z.B. gefangengenom-
mene Champions wieder zu
befreien, oder der gefangenge-
nommene Krieger hat die
Chance zu entkommen!

Champion Status: Hier erhalt
der Spieler zur Ubersicht eine
Anzeige aller im Spiel befindli-
chen Champions mit den ent-
sprechenden Daten (Qualitat
des Kriegers, Gesundheitszu-
stand).

Reinforcement/Replacement

Phase; Bei ,Reinforcement"
kénnen alle im Lande Ansalon
noch freien Truppen (Draco-
nians, Wizards, Soth Infantry,
Clerist Tower Knights, Citadels,
Good Dragons) durch ,Repla-

cement” evtl. Ubernommen bzw.
ausgetauscht werden.
Subversion Phase: Wahrend
sich beide Seiten aufder Suche
nach magischen Artefakten be-
finden, versuchen sich natir-
lich die Gegner durch kriegeri-
sche Aktivitdten gegenseitig
davon abzuhalten. An dieser
Stelle kédnnen Sie [hre Truppen
dorthin plazieren, wo evil. der
Gegner nach diesen magi-
schen Gegenstédnden sucht.
Nur Einheiten der allilerten
Lander kdnnen hierbei einge-
setzt werden, und nicht mehr
als 5-6 Truppen kénnen daran
teilnehmen.

Diplomatic Phase: Im fort-
schreitenden Spielverlaufistes
wichtig, Verblindete zu suchen
und sich mit lhnen zusammen-
zuschlieBen. In dieser Phase
erhalt der Spieler eine Uber-
sicht aller Nationen und deren
Allianztrends girmecaiimEs Zif-
fern (1-9). CIEMRENTLERE die
RULHER G- also der gfiiEly
Seite, wohlgeklelilal=la®:1lglel, ha-
ben eine nieclge=N il ; die
moglichen , klfelplle]ge REAYETh (1N -
deten erkenrfuEi:lileEn ho-
hen Zahlen. BilenseEEetrotz
kann man nallliesi:10ea] ver-
suchen, die pliEiEEa S High-
lord-VerbUndRE i1l ®el> ei-
gene - Seite IR Af(Ir
muB man allsfe/iteEMeEI tlich
mehr Mellsllomatic tating
Points" opfernBElEeIEERSE] den
MWhitestone" [olfERIIEGEM rup-
pen der Fall [MgEEERReine
neue Nation El@ELEESeite,
kann man dauh@szlflihi=le, die
Armeen im nelflzyll&:{le ¥4k sta-
fionieren unoMsEInH&CEl ] ant-
sprechende TELUlL@AIR =l en.
Country StatiERIeICIgEIE der
Spieler eine Ul le Nl Na-
tionen und oEIGEURESIEIOE (al-
lilert, neutralMelsls eIt er-
obert). VictorfiaiEE=Mille[leser
Stelle erschelly@=IiHEEE der
GesamtstreitNEliCGe RN pie-
lers. HierausfiEjardlB=1&=hen,
wieviele der Elgr LRSI hei-
ten Verluste [dlaliGlli=la@muB-
ten und wellefEeldelilslnord-
nung diese hEl BT idem
sieht man hiel@qERTEIERS piel-
zlge bereits EElgie)le]@1alell und
wie der aktuEHlEREIEand
und Mictory SjElilEsEUEE =t

Initiative Phas=RIBEER aislelga mm
legt hierbei fei @ els R = bei-

den Seiten dMliEINVERThalE |

und dadurch IR EEEHERRUN-

| de erdffenen kann. Die begin-

| nende Seite erhélt als Bonus
zusétzlich noch 25% ,Opera-
tion Points" fUr alle Einheiten.
Recovery Phase: In dieser Pha-
se erhalten alle Einheiten, die
beim letzten Zug noch nichtalle
.Operation Points" verbraucht
haben, diese wieder zurlck
und kénnen somitim folgenden
Abschnitt umfangreicher agie-
ren.
Movement Phase: W&ahrend
dieser Phase kann der Spieler
Truppen bewegen, Transport-
einheiten be- oder entladen
und sich noch mal einen Uber-
hlick (iber die gesamte Land-
karte verschaffen.
Combat Phase: Diplomatische
Aktionen sind abgeschlossen,
weitere Plane wurden ge-
schmiedet, und es ist Zeit zu
handeln. In diesem Spielab-
schnitt geht's also zur Sache,
und der aktive Krieg wird aus-
getragen. Diverse Rassen so-
wie Land-, See-und Lufteinhei-
ten kommen nun zum Einsatz.
Ist die ,Combat Phase” been-
det, geht es wieder von vorne
los, und Punkt 1 der von mir zur
Hintergrundorientierung erlgu-
terten Kampfrunden ist wieder
an der Reihe!
Der Punkt Technik/Strategie ist
bei einem Strategieprogramm
am wichtigsten - bei WAR OF
THE LANCE, dem ersten AD&D-
Fantasy-Strategiespiel, hétte
meiner Meinung nach jedoch
mehr Spielfreude entstehen
kénnen,wenn die vielen Inhalte

im Spielablauf auch durch bes-
sere grafische oder akustische
Details untermalt worden wé-
ren. Es gibt GUberhaupt keinen
Soundeffekt, und auch eine Ti-
telmelodie sucht man verge-
bens! Bei den Kédmpfen kann |
man zwar eine ,Nahaufnahme"
des Kampfschauplatzes an-
wéhlen, jedoch fehlt hier jegli-
che  Steuerungsmoéglichkeit,
um einzelne Truppenteile indi-
viduell zu dirigieren, Dies ist ein
klares Manko und hétte meiner
Meinung nach nicht auftreten
mussen.

Die Grafik ist nicht Uberwélti-
gend, aber zweckmaBig genug,
damit man sich ohne groBe
Suchaktionen aufderrechtgro-
Ben Landkarte zurechtfinden
kann. Alle Einheiten sind auf
der Karte anhand von diversen
Symbolen zu unterscheiden
und kénnen per Joystick oder
Tastatur durch einen Cursor
leicht angesteuert werden.

Wer ein wirklich gutes Fantasy-
Strategiespiel sucht, sollte sich
beispielsweise Swords of Ara-

gon zulegen! UW
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LOGO - denk’ Dich dumm
und damlich

Knobeln, Steine setzen: LOGO

Programm: Logo, System: Ami-
ga (getestet), ST, C-64, PC,
Preis: ca. 80 Marker (Amiga &
ST), ca. 90 fur PC und 39 DM C-
64-Kassette, bzw. 49 C-64-
Disk, Hersteller: Starbyte, Bo-
chum, Muster von: Starbyie,
Bochum.

s ist eine alte Binsenweis-

heit, daB nicht immer die
komplizierten und grafisch
bzw. soundmd&Big hervorra-
gend aufgemachten Program-
me die besten sind. Vielmehr
ziehen oftmals die simplen,
scheinbar einfachen Spiele die
User in den Bann. Denn neben
einer guten technischen Aus-
fihrung gehért eben auch ein
gut durchdachtes Spielprinzip,
das vielen Programmen heute
leider fehlt. Nicht so aber bei
STARBYTEs LOGO, das furalle
Freunde von kniffligen Denk-
sportaufgaben bhestens geeig-
net ist.
LOGO bietet drei verschiedene
Spiele zur Auswahl. Bei dem er-
sten geht es darum, ein vorge-
gebenes Muster ,nachzu-
bauen" Die Gebilde bestehen
aus unterschiedlich vielen, an-
einandergereihten Bausteinen,
die eine verschiedene Wertig-
keit besitzen. Diese geht von
eins bis vier. Hier liegt auch das
groBe Problem, denn: die Stei-
ne, die der Spieler absetzt, ha-
ben immer eine Wertigkeit von
eins, Wird aber neben oder
Uber bzw. unter einem einwerti-
gen Stein ein zweitergesetzt, so
wird aus dem vorigen Stein ein
zweiwertiger. Wird noch ein
Steinchen irgendwo angeflgt,
so wird der alte Stein dreiwertig
und so weiter. Filgt man neben

88

einen vierwertigen Klotz noch
einen an, so wird aus diesem
wieder ein einwertiger!

Dies mag sich vielleicht noch
relativ einfach anhdren, doch
das ist es absolut nicht. Denn
oft genligt es, nur ein einziges
Kldétzehen an die falsche Stelle
zu setzen - schon ist der L&-
sungsweg verbaut. Perrechtem
Mausknopf  kénnen aber
falschgesetzte Steine zurlick-
genommen werden, wenn's né-
tig ist, sogar alle. Selbsiver-
stdndlich ist nicht endlos viel
Zeitvorhapden, um einen Level
zu |8sen. Je nachdem, wie
schwer eine Runde ist, ist mehr
oder weniger Zeit vorgegeben.
Wird diese berschritten,
heiBt's ,Game Over".

Als Lohn der harten Arbeit gibt
es nach jedem erfolgreich ab-
solvierten Level ein Teil eines
Bildes zu sehen. Sind 12 Level
geschafft, kommt der Spielerin
den GenuB, das Gesamtbildnis
zu bewundern. Die digitalisier-
ten Bilder sind nichtganz ohne:
leicht bekleidete Frauen aus
dem D&W-Katalog préasentie-
ren sich mit ihren Lieblingswa-
gen und Autozubehdr, Ich mei-
ne, dies ist unter dem Niveau
von LOGO. Selbstgezeichnete,
.normale”Bilder oder gar keine,
wéren hier angebrachter gewe-
sen, denn so bekommt LOGO
den Hauch eines Strippokers.
Vielleicht 143t sich STARBYTE
aber noch etwas anderes ein-
fallen, denn das Programm ist
noch nicht ganz fertiggestellt
(einige Level fehlen). Bis zur
Verdffentlichung werden noch
ein paar Wochen vergehen.
Was sich oben etwas verwir-
rend anhort (Wertigkeit hin,

»Knobeln ohne Ende -
LOGO ist ein wahres
Sucht-Vergniigen!«

Wertigkeit her) entpuppt sich
im Spiel eigentlich als simpel,
was heiBt, daB man sich sehr
schnell einspielt. Auch die er-
sten Level dirften keine gréBe-
ren Probleme bereiten, aber so
ab dem flnfzehnten Level
wird's auBerst kernig, da ist
man heilfroh, daB es nach dem
berlichtigten ,Game Over®-
Schriftzug einen Code gibt. Da-
mit darf dann in dem Level wei-
tergeknobelt werden, an dem
zuletzt gescheitert wurde. Eine
hervorragende Denksportauf-
gabe, die lange fesselt und irre
SpaB macht.

Schauen wir uns das zweite
Spiel an: Hierbei handelt es
sich um ein vollig anderes
Spielprinzip, als bei dem er-
sten. Anstatt Steine zu setzen,
muissen ndmlich eine Fllle de-
rervom Spielfeld geschafft wer-
den. Sind alle Steine weg, zieht
man in die n&chste Stage ein.
Das Problem hierbei ist, daB bei
jedem Mausdruck fiinf Steine
in Kreuzform abgesetzt werden.
Uberdecken sich diese Kldtze
mit bereits vorhandenen, so
verschwinden diese, der Platz
ist frei. Uberdecken sich keine
Steine,so bleiben diese stehen.
Mit ein wenig Geschick und ei-
ner guten Taktik kommt man
hier auch anfangs recht weit. In
spateren Leveln geht's jedoch
hart zur Sache: Steine Uber
Steine in zum Teil bizarren Mu-
stern mussen abgerdumt wer-
den, was sich als ziemlich
schwierig erweist. Zwar ist dies
das simpelste Spiel bei LOGO,
doch das heiBt nicht, daB es
schlecht ist. Das Gegentell ist
der Fall, denn auch dieser Teil
ist gut durchdacht und hervor-
ragend zum Tafteln. Es ist, nur"
nicht gar so anspruchsvoll, wie
das erste. Zur ,Belohnung”
gibt's ebenfalls Bilderchen.
Nun zum letzten Spiel im Trio,
welches zweifelsohne das
schwierigste und entfernt eine
.umgekehrte" Version des er-
sten ist. Hier sollen namlich in-
nerhalb des Zeitlimits Steine

weggeschafft werden. Diese
missen allerdings, wie bei Me-
mory, Parchen sein. Diese zu
finden, ist gar nicht einfach, da
jedes Steinchen wieder einen
bestimmten Wert hat. Wird ein
Klotz angeklickt, so erhtht sich
der nebenliegende wieder um
eins. Wie beim ersten Spiel der
Reihe geht die Wertigkeit von
eins bis vier.Nach vier folgt wie-
der die Eins. Die Steine unter-
scheiden sich aber nicht nur
durch die Wertigkeiten, son-
dern haben auch verschiedene
Motive, die die Aufgabe noch-
mals erschweren, da beides
miteinander Ubereinstimmen
muB. Digitalisierte Bilder sind
wieder des Spielers Lohn. Die-
ses Knobelspiel ist wirklich ei-
niges hérter als die beiden an-
deren, so dafB} sicherlich jeder
lange dran zu beiBen hat.
Gesteuert werden alle drei
Spiele wahlweise mit Maus,
Joystick oder dem Keyboard.
Leider ist die Stick- und Tasta-
fursteuerung etwas ungenau,
so daB manchmal mehrere Ver-
suche unternommen werden
missen, um ein Steinchen ge-
nau zu treffen, Dies ist zwar
nicht so schlimm, hatte trotz-
dem besser geldst werden kén-
nen.Beim Zwei-Spieler-Modus
wird's erst so richtig interes-
sant und spannend - es geht
beim L&sen der Probleme im
wahrsten Sinne des Wortes um
Sekundenbruchteile. Derjeni-
ge, der es zuerst schafft, einen
Level zu lésen,derbekommtdie
Punkte, der andere geht leer
aus.
Far musikalische Untermalung
ist gleich dreimal gesorgt (ab-
stellbar). Allerdings konnte mir
nur ein Song gut gefallen. LO-
GO ist im Prinzip ein simples
Programm, hinter dem eine
Menge toller Ideen stecken. Es
ist einfach in der Bedienung,
aber schwierig im Spiel. Ganze
360 (!!!) Level, also 120 pro
Spiel, sorgen fur langen Spiel-
und KnobelspaBl. Die Bilder
sind ein Bonbon, das nicht un-
bedingt hatte sein missen, zu-
mindest nicht in diesem Stil,
Doch ob mit oder ohne: Bei Le-
go stimmt einfach alles: die
Spielideen, die Aufmachung,
das Gameplay. Einfach ein
Spiel mit Suchteffeki, wie es
lange nicht mehr gab.
Mit LOGO ist es STARBYTE wie-
dereinmal gelungen, nach dem
legendéren Rings of Medusa
und dem sehr guten Tie Break
einen absoluten Hammer zu
landen. Der beste Beweis dafilr,
dall sich ,Software made In
Germany" problemlos mit der
internationalen Spitze messen
kann - dank STARBYTE!
Hans-Joachim Amann
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Programm: Antago, System:

Atari ST (getestet), STE, Amiga, |
Preis: ca. 50 Huhns, Hersteller:

Art of Dreams, Frankreich, Mu-
ster von: [10].

Engelchen und Teufelchen

spielen zusammen - aber |

nattrlich nicht glicklich ver-

eint. Deshalb heiBt das Game |

aus dem Softwarehaus ARTOF

DREAMS ja auch ANTAGO. AN- |

TAGO bedeutet namlich soviel
wie (ich hab'im Fremdworterle-

xikon nachgeschaut): feindlich, i

gegensétzlich und  wider-
spriichlich. War’ ja auch ein
Wunder gewesen, die beiden

so Horn an Horn, &h, ich meine, |
Horn an Heiligenschein zu se- [

hen.
Das, was die Erzfeinde da ver-
anstalten, ist ein altbekanntes

Spiel. Sowas habe ich immer |

mit meinem Tischnachbarn in
der Schule gespielt, wenn die
Langeweile — die Pauker im All-
gemeinen so verbreiten - wie-
der mal unertraglich wurde. Wir
haben es damals Tic Tac Toe
genannt. Man brauchte dazu
nur ein Blatt Papier und einen
Stift. Ein Ouadrat aufmalen, in
drei mal drei Felder einteilen,
und fertig ist das Unterhal-
tungsspielchen. Es wird immer

abwechseind gesetzt, und wer |

Zuerst eine Diagonale, Horizon-
tale oder Vertikale mit drei
Kreuzchen gebildet hat, ist der
Gewinner.

Das gleiche Spielprinzip wurde |

auch bei ANTAGO verwendet.
Man hat allerdings noch einige
Verbesserungen vorgenom-
men. Es wird auf einem Spiel-
brett mit finf mal finf K&stchen
gespielt. Allerdings werden die
Steine hierbei zuerst auBen
aufs Spielbrett gesetzt und
dann durch nachfolgende Fi-

guren weiter nach Innen ver- |

schoben. Das Spielbrett nimmt
ungefdhr zwei Drittel des
Screens ein. Engeichen und
Teufelchen erscheinen dann
persdnlich auf dem Bildschirm,
um die Steine zu seizen. Das
heiBt, eigentlich wird nicht mit
Steinen gespielt. Der Teufel hat
rote Stachelkugeln, und der
Engel

|
|
|
|
|
|

setzt hellblaue Woik- |

e

'L Himmlisch, wenn der Engel mit dem

e
Teufef . ..

|_ dann kann’s héllisch werden.

Foto: Atari S}"JJ

Foto: Atari ST
oto: Atari S

das Spielbrett herumlaufen
und von allen vier Seiten aus
setzen.

Es besteht auch die Méglich-
keit, eine Spielfigur des Geg- |
ners (sie muB sich am Ende ej-
ner Geraden befinden) vom
Spielfeld zu schieben. Das
kann aber erst getan werden,
wenn sich die Figur, die runter-
fallen soll, mindestens schon
einen Spielzug lang auf dem
Feld befindet. Diese Neurege-
lung kompliziert und verldngert
das Game erheblich. Anson-

chen. Die beiden kénnen um | sten sind alle Regeln beim alten

¥
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geblieben, Viele mehr gibt esja
auch nicht.

ANTAGO kann zu zweit oder ge-
gen den Compi gespielt wer-
den. Auch die Variante Compi
gegen Compi ist méglich, um
sich gleich ein paar Tricks mer-
ken zu kénnen.Um das Spiel zu
beginnen, wurden zwei Varian-
ten in das Programm eingebaut.
Entweder man beginnt mit ei-
nem leeren Spielbrett, oder
man wahlt durch ,F4* an, daB
der Compi schon vor Beginn ei-
nige Steine aufdas Brett setzen
soll. Hierfar sind 50 Méglich-

denk(-)mal

e —

Der Fight zweier GroBmachte:

Himmel

| keiten gespeichert. Wenn man

Zu zweit spielt, macht es keinen

{ Unterschied, ob nun schon

Steine stehen oder nicht. Wird
allein gespielt, ist dies schon
ausschlaggebend, denn wenn
schon Steine stehen, verliert
meist der Compi. Da geht der

| Reiz natiirlich schnell verloren.

Zehn Schwierigkeitsgrade ste-
hen zur Verfiigung, wobei es
erst ab dem neunten Level an-
fdngt, interessant zu werden.
Ein besonderes Vergnligen ist
es, Engelchen und Teufelchen
beim Spielen zuzusehen! DaB
die beiden sich nicht beson-
ders mogen, ist klar. Der Witz
am Ganzen ist nur, daB sie sjch
das wéhrend des Spielens im-
mer wieder gegenseitig zu ver-
stehen geben. Hat der Teufel
dem Engel mit seinem Zug die
Suppe versalzen, zeigt er ihm
‘ne lange Nase. Argert er sich,
kann man ihn vor Wut schau-
men sehen. Ist der Himmlische
zu lange am Uberlegen, tut er
80, als wiirde ihn die ganze Sa-
che unendlich langweilen und
stellt sich schlafend. Aber auch
der Schalmeispieler ist nicht
ganz ohne. Hat er dem Gehé&rn-
ten einen Strich durch die
Rechnung gemacht, dreht er
sich um und féngt an, ein Lied-
chen zu pfeifen. So nach dem
Motto: Ist irgendwas? Manch-
mal feilt er sich auch —-vollig teil-
nahmslos - die Nagel oder |iest
in einer Bibel.
ART OF DREAMS hat mit die-
sem Spielchen wirklich eine
gute Idee gehabt. Ein solch
simples Gesellschaftsspiel
wird niemals langweilig. Es ver-
schwindet bestimmt nie in ir-
gendeiner Ecke. Ein solches
Spiel wird immer wieder hervor-
geholt, um sich allein oder zu
zweit die Zeit zu vertreiben,
Mein Urteil (iber dieses Game:-
Ein himmlisches Vergniigen,
bei dem man teuflisch nach-
denken muB!

Sandra Alter

Grafilc oo = 8
Handhabung ........... 9
Strategie/Technik .. .. .. 9
Spielwert .............. 9
Preis/Leistung ......... 9
89



denk(-)mal

Programm: A-10 Tank Killer,
System: IBM PC und Kompati-
ble, Preis: ca. 120 DM, Herstel-
ler: D’)ge‘;tm'm, Muster von: [7|/
as/[21].

ittlerweile stand ja schon

so ziemlich jeder ,Vogel®
fur eine Simulation Pate. Von
der F-14 Uber die F-16 bis hin
zum nagelneuen Retaliator
wurde jedoch vorziglich denin
groBer Hohe fliegenden Figh-
tern Beachtung geschenkt, die
mit mehreren Mach durch die
Lufte dusen. Ein nicht ganz so
schnelles Kriegsgerat ist der A-
10 Thunderbolt Il, dessen sich
DYNAMIX jetzt erbarmte. Das
Produkt heiBt A-10 TANK KiL-
LER.

Die A-10 ist speziell fur Boden-
kampfe ausgelegt und sehr wi-
derstandsfahig. So istesihrso-
gar méglich, mit einer Turbine
und einem halb zerfetzten Fli-
gel zu fliegen. Sehr hohe Waf-
fenlasten ermoglichen einen
hohen Grad an Zerstorung.
Aufgrund der HaBlichkeit des
Panzerkillers wird die A-10

auch liebevoll Warzen-
schwein® genannt.
Bei DYNAMIX'  Simulation

schltipft der Spieler nun in die
Rolle eines solchen ,Warzen-
schweinpiloten®, dem verschie-
dene Missionen zur Auswahl
stehen. Insgesamt sind es de-
ren funf, plus Flugtraining und
einem kompletten Kleinkrieg.

Leider ist das ein biBchen we-
nig, stellt man Vergleiche mit
anderen Flugsimulatoren an,
die teilweise erheblich mehr

Abwechslung auf diesem Ge-
biet bringen (einen kleinen
Weltkrieg oder so...).

Nach der Wah! des entspre-
chenden Auftrags und des
Schwierigkeitsgrades be-

kommt der Pilot noch ein paar |

Informationen seines Kom-
mandanten. Dabei fallen die
sehr gut digitalisierten Bilder
auf, die en masse im Programm
auftauchen. Sogar das Cockpit
der A-10ist digitalisiert. Dies ist
zwar eine nette |dee, doch sind
manche Instrumente dadurch

| kaum noch zu erkennen, was

eigentlich nicht Sinn der Sache
ist. Nachdem nun alle Einstel-
lungen vorgenommen wurden,

| geht’s ran an den Feind. Neun

verschiedene Panzer, Hub-

schrauber und sonstige Fahr-

£ b S 5 ]

| Der Thunderbolt Il in Aktion.

Fotos (2) m
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zeuge stehen dem mutigen Pi-
loten entgegen, was allerdings
auch nicht sehr viel ist, vergli-
chen mit der Vielfallt von z.B.
LHX Chopper (Bericht an ande-
rer Stelle), wo mehrere Dutzend
verschiedene Gegner auftau-
chen.

Eine im Flugzeug eingebaute
Karte informiert jederzeit Gber
den Standort der eigenen und
feindlichen Streitkrafte, so daB
gleich nach dem Start der not-
wendige Kurs eingeschlagen
werden kann. Apropos Start:
Dieser ist meines Erachtens
sehrunrealistisch. Das hatzwei
Griinde: Erstens nimmt die
Waffenlast keinen EinfluB auf
die notwendige Startgeschwin-
digkeit, und zweitens steigt der
Vogel sowohl beim Start als
auch sonst viel zu schnell
Ebenfalls nicht allzu realistisch
ist das Rollverhalten, denn mit
voller Waffenlast 14Bt sich nor-
malerweise nicht so einfach ei-
ne Rolle vollziehen, schon gar
nicht fiinfmal oder mehr hinter-
einander. Insgesamt ist der
Panzerkiller viel zu einfach zu
steuern. Auf ruckartige Links/
Rechis-Bewegungen springt
die A-10 sofort an, was norma-
lerweise nicht moglich ist, be-
ziehungsweise nur mit Verzo-
gerung. Stalls (Stromungsab-
riB) gibt es kaum, sie sind zwar
in der Anleitung erw&hnt, mir
aber nie widerfahren (entweder
bin ich so gut,oderes gibtkeine
- Letzteres wird der Fall sein).
Der Vorteil dieser nicht allzu
realistischen Steuerung wirkt
sich auf die K&mpfe aus:

Zielanflige entpuppen sich als
wesentlich leichter, als sie sein

diirften. Taucht ein Zielobjekt
auf, so wird dies mit entspre-
chender Identifikation ange-
zeigt. Handelt es sich um einen
Feind, so weg damit. Sechs ver-
schiedene Waffensysteme
kann die A-10 mit sich flhren,
so daB fur jedes Objekt etwas
dabei ist, vorausgesetzt, man
hat seine Maschine entspre-
chend ausgeristet,

Wahrend eines Auftrags be-
kommt der Pilot laufend Infor-
mationen seines Kommandan-
ten rubergefunkt. Ist eine Mis-
sion beendet, so muB nicht un-
bedingt gelandet werden. Ein-
fach ,Q" drtcken, und schon
bekommt der Pilot Belobigun-
gen oder Schelte fir seine ge-
flogene Mission, nebst ein paar
Erlauterungen dazu.

A-10 TANK KILLER von DYNA-
MIX ist ein grafisch hervaorra-
gendes Werk. Schan allein die
vielen, gut digitalisierten Bilder
lassen ein tolles Flair aufkom-
men. Das ebenfalls digitalisier-
te Cockpit hatte sich DYNAMIX
ruhig sparen kénnen, denn es
irritiert mehr, als dafB es aufir-
gendeine Weise nutzlich sein
kénnte. Die Landschaftsgrafik
ist durchweg schon gezeichnet
und detailreich, ebenso die
feindlichen Objekte. Die Spiel-
geschwindigkeit hatte aber et-
was héher ausfallen dirfen (ich
testete auf 12MHz). Durch das
unrealistische  Flugverhalten
kann ich dieses Programm kei-
nesfalls als pure Simulation be-
zeichnen, da die Maschine viel
zu gutmdtig reagiert. Ich wirde
es als eher flaue Mischung zwi-
schen Action und Simulation
bezeichnen. Erwahnenswert
sind vielleicht noch die ver-
schiedenen AuBenansichten,
die mittlerweile aber auch
nichts Besonderes mehr sind,

Als leidenschaftlicher Simula-
tionsspieler ist mir A-10 TANK
KILLER viel zu unkomplex und
abwechslungslos - da gab's
schon besseres. A-10 macht si-
cherlich ein Weilchen SpaB -
gerade wegen der tollen Grafik
— bietet spielerisch aber viel zu
wenig, zumal der Preis auch
sehr happig ist.
Hans-Joachim Amann
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Da mufBlte sogar
Sargon passen!

Programm: Chess Player 2150,
System: IBM und Kompatible,
Amiga (beide getestet), Atari
ST, Preis: Ca. 85 Mark, Herstel-
ler: Oxford Softworks, Muster
von: Hamburger Softwarela-
den, GartnerstraBe 5, Tel.: 040/
4204621

oder nicht méglich, Speichern
von begonnenen Partien, Koor-
dinaten, Drehen des Bretts,
Sound an/aus, Markieren des
letzten Zuges durch Blinken
der entsprechenden Figur. Wie
man sieht, ist die Handhabung
des Programms wirklich gut,
achlangerZeitstehtin ASM und auch die vielen Zusatzme-
mal wieder Schach aufdem nues koénnen sich sehen las-
Programm. CHESS PLAYER | sen.
2150 ist eine neue Simulation | Wichtigster Aspekt eines
des koniglichen Spiels, das | Schachprogramms ist jedoch
Hersteller OXFORD SOFT- | seine Spielstarke. Ein Aufein-
WORKS fur die 16-Bit-Maschi- | andertreffen wvon  CHESS
nen herausgebracht hat. PLAYER 2150 und Sargon [lf
Nachdem das Konkurrenzpro- | (Amiga)soll hieriberAufschluB
dukt Chessmaster 2100 an- | geben.Ich wahlte fur Sargon I
fanglich mit einigen hartnacki- | eine Bedenkzeit von finf Se-
gen ,Bugs” zu k&mpfen hatte, | kunden (die dieses Programm
durfte man natlrlich auf | jedoch regelmaBig tberschrei-
CHESS PLAYER 2150 ge- | tet) und gab CHESS PLAYER
spannt sein. Schauen wir es | 2150 dieselben Vorausetzun-
uns also einfach mal an. gen mit in die Partie. Meinen PC
Auf dem PC werden CGA-und | taktete ich mit 10 Mhz, so dafB
EGA-Modus angesprochen; auch hier kein gréBerer Vorteil
das Schachbrett |1&Bt sich wahl- | fir den Herausforderer ent-
weise zwei- oder dreidimensio- | stand. Ich spielte so, daB jeder
nal darstellen. Aufgrund der | Rechner abwechselnd eréffne-
recht schlichten PC-Grafik ent- | te.
schied ich mich fir schwarz- | Nach sechs Partien stand es
weiBe 2D-Darstellung in CGA- | 4:2 fur CHESS PLAYER 2150.
Auflésung. Die Grafik bei der | Sargon Ilf, bekannt fir seine
AMIGA-Version ist da schon | agressive Spielweise, hatte in
ein wenig besser und reicht in der Regel mehr von der Eroff-
etwa an die Qualitat von Colos- | nungsphase, muBte aber im
sus Chess X heran. Mittelspiel dem insgesamt star-
Die Bedenkzeit des Rechners | keren CHESS PLAYER 2150
wird in insgesamt zehn Stufen | Vorteile Uberlassen. Im End-
fur Anfdnger und vier weitere | spiel zeigte sich dann meist,
Klassen flr gute bis sehr gute | daB die figurenméaBige Uberle-
Spieler aufgeteilt. Man kann | genheit des Herausforderers
genau wie bei Colossus Chess | spielentscheidend genutzt
Xdie Bedenkzeit aufdie Sekun- | werden konnte. Uberraschen-
de genauvoreinstellen. Weitere | derweise kann man die AMIGA-
Features des Programms in Version als etwa gleichstark
Stichworten: bewerten, was bedeutet, daB
Zugricknahme, Uhr, Zugvor- | CHESS PLAYER 2150 auf die-
schlag, Turniermodus, Replay, | sem Rechner wohl das zur Zeit
Planen von eigenen Zlgen spielstarkste Programm dar-
beim Nachdenken des Geg- | stell!
ners, Eroffnungsbibliothek, | Fazit: CHESS PLAYER 2150 ist
Aufbauen bestimmter Problem- | eine echte Uberraschung! Das
stellungen, Testen der Spiel- | Programm beweist nachhaltig,
qualitdit des menschlichen | daB das letzte Wort bei der Pro-
Gegners anhand eines einge- | grammierung. von leistungs-
bauten sochachproblem- | starken Schachprogrammen
blocks® mit abschlieBender Be- | flir Homecomputer noch lange

notung, Lernen von neuen Er- | nicht gesprochen ist. Fur
offnungs- und Spielvarianten
im Spielverlauf, Remis moglich

Schachfans absolut empfeh-
lenswert! UW.

R. Schuster Computer

Computer-Hard- und Software
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Programm: USS John Young,
System: Amiga, Preis: ca. 85
Mark, Hersteller: Magic Bytes,
Gutersloh, Muster von: Magic
Bytes.

er in Gitersloh anséssige |

Softwareproduzent MAGIC
BYTES war in letzter Zeit be-
kanntlich nicht gerade vom Er-
folg verwdhnt, woflr nicht nur
das schlechte Abschneiden in
der ASM-Jahresumfrage _ein
Beleg sein dirfte. Zu allem Ubel
kniupft nun auch das neueste
Werk
YOUNG an diese ungeliebten
Traditionen an.

Erste Bedenken uber die ,Qua-
litaten* dieser Simulation ka-
men mir schon, als ich die Hin-
tergrundstory zu USS JOHN
YOUNG tberflog. ImJahre 1997
sehen sich die Industrielander
den Folgen einer schweren
Energiekrise ausgesetzt. Unter
der Fihrung des Irans kénnen
die arabischen L&nder ohne
Gefahr zum entscheidenden
Schiag gegen die einst welthe-
herrschenden Nationen risten,
denn aufgrund des Energie-

mangels in der. westlichen

Welt brauchen sie keine Ge-
genwehr zu fUrchten. Der Spie-
ler Gbernimmt nun, quasi.als
letzter Hoffnungstrager fireine
sMuselmanen-freie" Welt das
Oberkommando (ber ein hy-
permodernes  Schlachtschiff
der US Navy, mit dem er die
Schlagkraft der arabischen

Machte entscheidend schwé-
chen soll. Soweit hort sich die
ganze Chose ja noch ganz
.alaubwirdig® an, doch geht
man nédher ins Detail, so nimmt
die Story von USS JOHN
YOUNG bald den Charakter ei-

namens USS JOHN |

ner schlecht geratenen Satire
an. Als Beispiel hierflir mag die
Beschreibung der Feindobjek-
te gentgen. In dieser namlich
findet sich ein Abbild eines
Greenpeace-Kreuzers mit ent-
sprechendem Text, der vor der
schlagkraftigen Bewaffnung an
Bord des Fischkutters warnt

Insgesamt mit sechs verschie-
dene Missionstypen, die vom
Konvoyangriff bis zur U-Boot-
Jagd reichen, kann das neue
MAGIC BYTES-Produkt auf-
warten. Zudem koénnt Ihr Euch
gines von vier Krisengebieten
(Persischer Golf, Falkland In-

| seln etc.) aussuchen, in denen

lhr die Islamis mit Eurer Kano-
nenbootpolitik zur Raison brin-

gen wollt. Der Spielaufbau hebt

sich kaum von dem anderer
Schlachtschiffsimulationen ab.
Sogiltesfurden Spielerwieder
einmal, als ,M&dchen fir alles”
in den verschiedenen Arbeits-
bergichen des Schlachischif-
fes mit Hand anzulegen. Neben
der Rolle des Kapitans schilupft
Ihr also auch in die des Naviga-
tors, kimmert Euch um die Waf-
fensysteme (Torpedos, Wasser-
bomben und Geschiitze) und
so fort. In puncto Funktionsviel-
falt weiB USS JOHN YOUNG,
der groBen Konkurrenz dieses
Genres gekonnt Paroli zu bie-
ten. SchiieBlich haben die Ma-
cher dieses Strategiespieles

-nahezu alle Features eines der-

artigen Schlachtschiffes in ihr

Werk eingebaut, wodurch eine

recht komplexe Simulation ent-

‘standen ist.

Zu meinem Leidwesen muB ich
nun aber den positiven Ein-
druck, der im letzten Absatz un-
ter Umstdnden aufgekommen
sein mag, gleich wieder zunich-

fi}%j’f%’%
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te machen. Im Gegensatz zu
dem durchaus gelungenen
Aufbau von USS JOHNYOUNG
konnte der eigentliche Spiel-
ablauf namlich in keiner Weise
Gberzeugen. Als besonders
stérend erweist sich die Tatsa-
che, daB die einzelnen Arbeits-
bereiche (Maschinenraum,
Kartenzimmer etc.) nach dem
Aufruf erst eingeladen werden
missen. Logischerweise wird
der SpielfluB erheblich gestort,
wenn das Diskettenlaufwerk
anstelle des Spielers die mei-
ste Zeitwahrend der Simulation
arbeitet. Zwar sind Besitzer ei-
nerSpeichererweiterung etwas

. besser gestellt, doch kommen

auch sie nicht um die mehr als
nur ermiidenden Zwangspau-
sen herum. Wirklich dick
kommt es allerdings, sobald
sich das. Game dazu ent-
schlieBt, Objekte {feindliche
Schiffe, Bohrinseln etc.) auf
dem Screen erscheinen zu las-
sen. Dann konnt Ihr Euch erst
einmal entnervt zuriicklehnen
und den langer andauernden
Tatigkeiten der Floppy Zzu-
schauen. Viel SpaB!

Eher zurlickhaltend stehe ich
dem technischen Part von USS
JOHN YOUNG gegenlber.
Schlieflich setzen die Pro-
grammierer den Spieler-einem
wahren Wechselbad der Ge-
fiahle aus. Wahrend der Vor-
spann mitder hibsch in Szene
gesetzten Sicherheitsabfrage
noch recht ordentlich ausfiel,
hapert's im eigentlichen Spiel
an allen Ecken und Enden.
Nicht vergessen sollte ich aller-
dings die vielen ordentlich ge-
zeichneten bzw. digitalisierten
Zwischengrafiken, die das

Jrauerspiel” etwas aufzulok- |

| grauenvoll

TS ,,MAGIG®

kern vermoégen. Aus diesen
bislang positiven Bild fallen als
erstes diverse Auswahlmenis
auf, denn in puncto Outfi
(Schriften etc.) machen diese
Teile einen echt prahistori
schen Eindruck.

Etwas unglicklich geriet mei
nes Erachtens auch die Auftei
lung des Bildschirmes, inden
man die ganze untere Hélfte fi
die sauber gestalteten Instru
mentendisplays verwendete
Der obere Ausschnitt flr die
.Landschaftsgrafik" (schamlos
Gbertrieben) wirkt da viel zl
winzig. Andererseits hat dies
wiederum handfeste Vorteile
da bei der Darstellung des Um
feldes richtig schon geschlu
dert wurde. Neben potthasli
chen Objekten, die zuden
animiert wurden
sticht insbesondere das Pseu
do-Ruckeling in des Betrach
ters Auge, werden doch nu
weife Punkte anstatt der gan
zen Wassercberflache unc
dem restlichen Einheitsquark
bewegt. Uber die lacherlicher
Sound FX mdchte ich da an
liebsten Stillschweigen wah
ren. Lediglich die Steuerung
ging in Ordnung.

Zu einem Flop hat es bei USS
JOHN YOUNG zwar nicht mehi
gereicht, doch MAGIC BYTES
macht mit dieser Ublen Simula
tion seinem Namen wieder alle
Ehre.

Torsten Blum

Grafik -5 . oofeevo s 4-5
Handhabung ........... 6
Technik/Strategie ...... 5
Spielwert . ............. 2
Preis/Leistung ......... 3

%2

... von Peter auf den Gruna und Boden geschossen zu werden.

5/90 @




denk(-)mal

o TR

FLOTTEN-FIGRT

o §SHe, but it should courdinate nissi
offective.  These ships cost about 512

15

Bei HARPOON gibt’s Waffen ohne Ende: Die PSS-Programmie-

rer haben iiber 100 Kriegsmaschinen aus Nato und Warschauer

| Pakt eingebracht.

Programm: Harpoon, Sysiem:
IBM und Kompatible, Preis: ca.
130 Mark, Hersteller: PSS/
Three-Sixty Software, Muster
von: [18].

er erinnert sich noch an

Tom Clancys Jagd auf Ro-
ter Oktober? Dieses Buch war
vor zwei Jahren die Grundlage
zur gleichnamigen U-Boot-8i-
mulation fir Homecomputer.
Nun verdffentlicht PSS (zuletzt
mit dem Strategiespiel Auster-
litz erfolgreich) eine Marine-
Flottensimulation mit dem Titel
HARPOON, basierend auf dem
gleichnamigen, in den Saaten
recht populéren Brettspiel.

Das Geschehen: Als Komman-
dant der NATO dbernimmt man
die nordatlantische Marineein-
heit komplett mit einem reich-
haltigen Arsenal an Waffen und
natUrlich modernster Techno-
logie. Als verantwortlicher Lei-
ter der Mission steht man der
Macht der sow]etischen
Kriegsilotte gegentber und
muB versuchen, durch ge-
schickte Strategie und Taktik
den Kampf auf offener See zu
gewinnen.Werwill,kann jedoch
auch in den Reihen des War-
schauer Pakts fur die ,gute Sa-
che" kdmpfen. Schauplatz der
Handlung ist die Wasserzone
zwischen Grénland, Island und
England. Auf diesem Karten-
ausschnitt stehen dem Spie-

94

ler zun&chst zwdlf verschiede-
ne Szenarien zur Verfligung;
weitere Szenarien sind aller-
dings schon in Vorbereitung.

Mehr als hundert der aktuellen
Waffen und ,Kriegsmaschinen®
von NATO und Warschauer Pakt
sind in diesem Programm inte-
griert, und darf man PSS glau-
ben, so ist HARPOON die zur
Zeit am besten recherchierte
und realistischste Simulation,
die es fir Homecomputer gibt.
Eine Behauptung, die nattrlich
sor?fétiger Uberprifung be-
darf.

Nachdem Ich das Programm
nun schon eine Weile auf dem
Prifstand habe, muB ich zuge-
ben,daBl HARPOON tatsachlich
vieles von dem halten kann,
was PSS versprochen hat. Der
Bildschirm baut sich folgen-
dermaBen auf: In der linken
oberen Ecke befindet sich der
Gesamtkartenausschnitt  der
bereits erwdhnten L&nder,
Rechts daneben kann man auf
einer AusschnittvergrdBerung
(bis zu 8faches Zoom ist m&g-
lich) die im Einsatz befindli-
chen Einheiten kontrollieren
und sichten. Das gesamte Pro-
gramm ist menlgesteuert, und
die Befehlsgebung gestaltet
sich daher ziemlich unkompli-
ziert. Die Zeit kann ebenfalls bis
zum Verhaltnis einer Sekunde
im Spiel zu 30 Minuten der ge-
spielten Realitat komprimiert

werden. Eine eingebaute Uhr
am oberen Bildschirmrand gibt
dartiber Auskunft. Die auf dem
Hauptausschnitt zu erkennen-
den Einheiten kénnen per Mar-
kierung optisch eingegrenzt
werden (ein Rechteck kenn-
zeichnet die entsprechenden
Schiffe, Flugzeuge usw.). Anzu-
visierende oder im Spielverlauf
zu erreichende Ziele sind auf
der VergroBerung durch rote
Zeichen verstarkt dargestellt.
Unten rechts auf dem Bild-
schirm befindet sich das ,Re-
port-Window", das AufschluB
tiber die wichtigsten Daten zum
Spielablauf liefert und auf
Wunsch auch mal gine animier-
te Grafik zeigt.

Man kann seine Einheiten mit
Waffen bestiicken und den
Kurs sowie die Geschwindig-
keit festlegen,Radarund Sonar
zuschalten und die Formation
der Flotte bestimmen. Eine Be-
sonderheit sind die vielen De-
tails, vor allem bei den Waffen-
gattungen und Schiffstypen.
Eine sauber gezeichnete Grafik
und ein ausfuhrlicher beglei-
tender Text vermitteln dem
Spieler das notwendige Know-
How, um zielsicher vorzuge-
hen. Das rund 80 Seiten starke
Begleitheft bietet eine informa-
tive Einftihrung in die Welt der
,aktuellen Kriegsfthrung” am
Bildschirm.

Die Grafik ist sauber,aberziem-

lich farblos gezeichnet und un-
terstlitzt sowohl CGA- EGA, als
auchVGA-Karten. Allesinallem
wird jedoch in dieser Hinsicht
nicht allzuviel geboten. Wer al-
so eine Art Sifent Service mit
VGA-Grafik  erwartet, wird
schwer enttéuscht werden. Die
Handhabung hingegen ist gut
durchdacht und mit den diver-
sen Pull-down-Menls auch
einfach und prézise.

Das leider nur in englischer
Sprache angebotene Hand-
buch ist logisch und umfas-
send genug, damit auch der
Laie mit dem recht kemplexen
Szenario fertig wird. Seine
Starken hat HARPOON zweifel-
los in seinen strategischen Ele-
menten. Zuwirdigen ist hiervor
allem die Vielfalt der im Spiel-
verlauf vom Computer zu uber-
wachenden und durchzuchek-
kenden Daten. Trotzdem: Mi
rund 130 Mark halte ich das
Programm fiir absolut Uber-
teuert; bleibt nur zu hoffen, daf
wenigstens die spéter folgen-
den Erweiterungsdisketten zu
einem fairen Preis angeboten
werden. uw

Grafk . e 7
Handhabung .......... 10
Technik/Strategie ..... 10
Spielwert ........ o 8
Preis/Leistung ......... 7

Heperrt n Mise
T HHOL o

D

Set Unit &

Mnit:  AEHL

Air Search Badars
| (Off - fctive (O Intermitien
| Surface Searvh Hadaes o
| LOFF () fctive @ Intermitte
| fetive Hunars ;
LEOrE o etive O

¢ 1l (el

‘ Wo sich der Flotten-Fight genau abspielt, wird in den Windows

oben rechts und links gezeigt.

5/90 @

e —




1=

1t
-
t

e o W

Programm: Tank, System: |BM
AT oder Kompatible mit mind.
640 KByte und EGA-bzw. VGA-
Karte, Preis: ca. 120 DM, Her-
steller: Spectrum Holobyte,
Muster von: Ariolasoft, Riet-
berg.

Nach dem gladnzenden Erfolg
von SPECTRUM HOLOBY-
TEs Falcon gibt es nun wieder
eine Simulation aus diesem
Hause. Das neue Werk heift
TANK und simuliert den M1-
Abrams-Panzer der amerikani-
schen Streitkrafte. Das Beson-
dere bei diesem Programm ist,
daB der Spieler nicht nur einen,
sondern bis zu sechszehn Pan-
zer steuern kann, Sogar iiber
Artillerie und Flugzeuge kann
die Befehlsherrschaft wber-
nommen werden, indem man
ihre Route festlegt. Drel Szena-
rios stehen zur Auswahl, Diese
sind Fort Knox, Mitteleuropa
und der Nahe Osten, In jedem
Gebiet gibt es funf Missionen
mit unterschiedlichen Schwie-
rigkeitsgraden zu meistern. Je-
de Mission ist in dem hervorra-
genden deutschen Handbuch
genauestens erl4utert. Auch
lber etwaiges Equipment des
Feindes wird AufschluB gege-
ben.

Egal, fur welche Mission man
sich entschieden hat, der Spie-
ler kann die den Panzern vorge-
gebenen Wege 4ndern und so
taktisch kliigere Routen wah-
len. AuBerdem kann einer
Kampfeinheit ein bestimmter
Befehfgegebenwerden,wie die
Verteidigung eines Gebiets,
den Rickzug und das Patrouil-
lieren. Dies ist auch von héch-
ster Wichtigkeit, schlieBlich
kdnnen nicht alle Panzer
gleichzeitig gesteuert werden,
Anfangs fahren Ubrigens alle
Panzer per Autopilot, sogar die
Bordkanone wird vom Compu-
tergesteuert. Soistes nur mdg-
lich, strategisch vorzugehen
und nicht selbst in den Kampf
einzugreifen. Wer dies jedoch
will (darin ddrfte ja auch der
Hauptreiz liegen), der sucht
sich eben einen Panzer nach
Wah! aus.

Wahrend der Fahrt durch die
Kampfgebiete machen die na-
tirlichen Begebenheiten zu
schaffen. Es ist nadmlich keine
Tiefebene, sondern es gibt Er-
hdhungen, steile Hé&nge und
Berge. Sehr realistisch ist hier-
bei, daB an Hangen ein niedri-
ger Gang eingelegt werden
muB, will er iberwunden wer-

| Feuer frej*

&

heifit es hier fiir den Gu

nneram Rohr
Fotos (2): PC E%

‘ »TANK - Simulation mit
\ Pfiff; Super-Grafiken,
intelligenter Aufbau!«

den. LandstraBen gibt es natir-
lich auch zur Genuge, auf de-
nen voll Stoff gefahren werden
kann. Scbald ein Gegner auf-
taucht, sollte gefeuert werden,
aber nur, wenn man sich sicher
sein kann,daB es sich um einen
Feind handelt, denn wer will
schon die eigenen Mannen
wegfegen? Zum Kampfsteht ej-
ne 105-mm-Bordkanone, Sa-
‘ botmunition und Heatraketen
zur Verfugung. Ein lasergelenk-
tes Zielsystem (mit Zoomfunk-
tion) erméglicht dem Kano-
nier, sicher zu zielen. Allerdings
gilt dies nicht flir die Bordkano-
ne, die nach wie vor von Hand
gesteuert werden muB. Wem
ein Feuergefecht zu schwierig
erscheint, der kann dies auch
dem Computer tiberlassen und
sich ganz auf das Fahren kon-
zentrieren. Feindliches Equip-
ment besteht aus dem hervor-
ragenden T-80-Panzer, dem
I MI-24-Helikopter {Hind), der

‘ SU-25, dem BMP-2-Panzer
und einigen anderen Fahrzeu-
‘ gen - insgesamt deren acht,
was ruhig etwas Uppiger hatte
ausfallen darfen. Auf eigener
Seite kdmpfen zehn verschie-
‘ dene Vehikel um den Sieg.

Verschiedene Aus- und An-

‘ sichten lassen das Geschehen
aus vielen Perspektiven beob-
achten. Die Instrumenten sind
alle sehr tbersichtlich, und es
fehlt nichts Wichtiges. So wird
die Lage des Panzers standig
angezeigt; ob er bergauf oder

‘ -ab fahrt, seitlich irgendwo ab-
fallt oderin welche Richtung die
Kanone zeigt. Crehzahimesser,
Tachometer und Tankanzeige
dirfen genausowenig fehlen
wie ein Kompap.

‘ Da auch Nachteinsatze durch-
gefuhrt werden mussen, gibt es

‘ ein sogenanntes Thermal Pe-
riscope, das bei Nacht oder
Rauch eine bessere Sicht er-
méglicht.

denk(-)mal

liber Stock
und Bein

Rauch ist (ibrigens auch eine
wichtige Sache; dieser kann
némlich erzeugt werden, um ei-
nem Verfolger die Sicht zu ver-
sperren.

TANK ist nichts fr Leuten, die
mal eben so eine Runde zok-
ken wollen, sondern es erfor-
dert eine Phase der Eingewdh-
nung und viel Ubung, da das
Programm sehr komplex ist, Die
Grafik unterstiitzt leider nur
EGA-Grafikkarten, was aber
nicht heiBen soll, daB sie
schlecht ist. Die Panzer sind
namlich sehr gut dargestellt,
und es gibt eine Reihe von Ge-
béuden, die in ausgefiillter 3D-
Vektorgrafik vorbeihuschen,

Die Kampfgebiete sind wirklich
riesengroB, natiirliche Bege-
benheiten sind gut einbezogen
worden. ZugegebenermaBen
hdtte die Grafik bei 12 MHz et-
was schneller sein kénnen,

Alles in Allem ist sie aber
schnell genug. Leider muB sich
ein jeder mit dem PC-tblichen
Lautsprechergedudel begnii-
gen, da keine Soundkarten un-
terstltzt werden. Schade, ein
paar digitalisierte Soundefiek-
te wéren sicherlich nicht fehl
am Platze gewesen. Insgesamt
gesehen ist TANK aber eine
hervorragende Simulation, die
jedem Simulationsfan empfoh-
len werden kann. Falcon ist
zwar ein Stlckchen besser,
doch ist TANK ein wirdiges
Nachwerk.

Hans-Jochaim Amann

Grafik ................ 9
Handhabung .......... 10
Technik/Strategie ..... 10
Spielwert ............. 10
Preis/Leistung ......., 10




denk(-)mal

Programm: Bundesliga Man-
ager, System: Amiga (getestet),
PC (angeschaut), Preis: ca. 70
DM, Hersteller: Software 2000,
Pién, Muster von: Hersteller.

uBballmanager gibt es mitt-

lerweile wie Sand am Meer.
Hinter dieser Fulle an solchen
Programmen verbarg sich so
manches Schwarze Schaf.
Aber es gab auch viel Licht in
diesem Genre. So zum Beispiel
die Football-Manager I+, wel-
che ich persdnlich n&chtelang
durchzockte, und die mittler-
weile zu den Software-Klassi-
kern z&hlen. In jungster Zeit ge-
sellte sich noch der Player Man-
agervon Anco dazu.Nungibtes
wieder solch eine Simulation,
die mich stundenlang an den
Bildschirm fesselte, den BUN-
DESLIGA MANAGER von
SCFTWARE 2000.
Bei diesem Programm wird in
den deutschen Ligen gespielt.
Echte ,Heimspielatmosphére”
also, da auch alle Spielerna-

men den bundesrepublikani- |

schen Vereinen entnommen
sind. (Anmerkung hierzu: Spie-
ler- wie auch Vereinsnamen
kénnen im Editor gedndert wer-
den.) Eine wichtige Neuerung
gegenliber dem alten Spiel-
prinzip ist, daB bis zu vier Mit-
spieler beim BUNDESLIGA
MANAGER ihr Kdnnen unter
Beweis stellen kénnen.

Wie bei allen Spielen dieses
Genres gilt es, seiner Mann-
schaft zum Aufstieg in die Erst-
klassigkeit zu verhelfen und ein
ausreichendes finanzielles
Polster zu sichern. Flir dieses
Unterfangen stehen dem Ma-
nager DM 500.000 zur Verfl-
gung, die in Spielergehalter,
Stadionausbauten und die Ver-
pflichtung neuer Spieler inve-
stiert werden. Viel ist eine halbe
Million wirklich nicht, doch
steht die Bank mit Krediten (bei
hohem Zins natdrlich) zur Ver-
figung. Maximal 2.000.000
Mark durfen hieraufgenommen
werden.

Um seiner anfangs meist recht
schwachen Mannschaft zu
neuen Kraften zu verhelfen,
sollten gute Spielerverpflichtet
werden. Die Qualitdt eines
Spielers kann seinen Gite-
punkten (0-899) entnommen
werden. Wenn man Glick hat,
so iibernimmt hin und wieder
ein Sponsor die Héalfte des
Kaufpreises, was durchaus er-
heblich sein kann. Ist nicht ge-
nigend Baresvorhanden,soist
es auch mdglich, einen Spieler
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der Transferliste flr eine Sai-
son auszuleihen. Der Preis
hierflir betragt stets ein Drittel
des Normalpreises.

Bevorein Spieltag ausgetragen
wird, missen ein paar grundle-
gende Dinge erledigt werden.
So zum Beispiel die Spielerauf-
stellung, die wahlweise vom
Computer Ubernommen wer-

den kann. Aber auch der Spiel-
einsatz der Mannschatt ist zu
wahlen. Ist er zu hart, hagelt es
Gelbe (und Rote) Karten. Au-
Berste Harte ist also nur in ex-
trem wichtigen Spielen einzu-
setzen. Wurde alles geregelt,
geht's dann endlich los, das
Spiel wird ausgetragen. Das
Spielfeld wird von der Seite

dargestellt, allerdings sehr
schmal, denn schlieBlich wer-
den bei vier Konkurrenten alle
Felder gleichzeitig gezeigt. Der
Ball bewegt sich nun abwech-
selnd nach rechts und links.
Spieler werden nicht darge-
stellt, F&llt ein Tor, so wird dies
unterdem Jubel der Zuschauer
angezeligt. Uber eine Zusatzop-
tion ist es moglich, wahrend
des eigenen Matches Zwi-
schenergebnisse anderer
Mannschaften angezeigt zu
bekommen. Quasi das Radio
des Managers.

Nach einem Spieltag besteht
die Moglichkeit, die Ergebnisse
aller drei Ligen und Tabellen-
stédnde einzusehen. Verschie-
dene Teambilanzen geben je-
derzeit AufschluB darlber, wie
es um das eigene Team bestellt
ist. Neben dem erzielten Zu-
schauerschnitt wird auch der
benotigte angegeben, der sich
auf alle laufenden Ausgaben
(Kredittilgung, Spielergehélter)
bezieht. Weiterhin kénnen Ein-
trittspreise gedndert und die
Stadionkapazitdt erhoht wer-
den.

Besonders viel SpaB kommt
nattrlichim Mehrspielermodus
auf, in dem auch Transaktionen
wie Spielerverkauf oder Kredit-
aufnahme untereinander
durchgeflhrt werden kénnen.

BUNDESLIGA MANAGER ist
nicht zuletzt durch die Mehr-
spieleroption ein Spiel, das zu
tiberzeugen weiB. Hier wurden
alle wichtigen Punkte einer
Managersimulation eingebaut.
Vor allem die Statistiken sind
lobenswert.

Erwahnenswert auch, daB in ei-
nem Editor neue Yereinsemble-
me gezeichnet werden kdnnen.
Dies setzt allerdings eine Spei-
cherkapazitat von 1 MByte vor-
aus und ist nur fUr Amigianer
mdglich. Dies ist auch, bis aut
Soundeffekte, welche auf dem

PC ganz weggelassen wurden,
der einzige Unterschied zwi-
schen beiden Versionen.

BUNDESLIGA MANAGER ist
meines Erachtens ein Pro-
gramm, das alle wichtigen
Punkte dieses Spielegenres in
sich vereinigt. Es ist spannend,
stressig, und es machtvorallem
einen Heidenspal.
Hans-Joachim Amann

Grafik ...... 1 (unwichtig)
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Adventure

Programm: Xenomorph, Sy-
stem: Amiga (tested), IBM, Atari
ST, C64, Archimedes, Preis: Ca.

85 Mark, Hersteller: Pandora, |

England, Muster von: [10]

lease, Baby, please, |laB es
.1 'riberwachsen! sage ich
zU Supervisor Kleimann, als er
XENOMORPH in den Handen
halt und krampfhaft Oberlegt,
wer es denn nun testen soll. Die
ganze Sache sieht verdammt
nach Dungeon Masteraus; und
da ich DM mit Vorliebe gespielt
habe, hoffe ich den gleichen
SpabB bei XM zu finden. Das um-
fangreiche und ausfihrliche
deutsche Handbuch |4Bt auf
ein sehr komplexes Spiel
schlieBen, so daB ich mit einer
blitzartigen Bewegung das
Spiel aus Manfreds Héanden
reiBe und hakenschlagend in
unsere digitale Gruft abtauche,
bevor seine bionische Kompo-
nente auch nur ,papp” sagen
kann (damit es die ASM auch
noch in hundert Jahren gibt,
wurde schon vor geraumer Zeit
die gesamte Redaktion gegen
Cyborgs ausgetauscht). Dort
angelangt, schubse ich Sandra
vom Stuhl, die wieder mal ir-
gend so’'n Loserspiel auf dem
Amiga durchcheckt, schmeiBe
die Disk hinterher und lade
mein Game.
Nach kurzer Ladezeit erscheint
ein maBiges Titelbild, das aller-
dings von einem fetzigen Ste-
reosound begleitet wird. Ein
Druck auf die Leertaste, und
das Game steht. Ach ja, um was

geht’s Uberhaupt? Nun, unser |

Held Griffin soll einer extrater-
restrischen Bergwerkskolonie
Versorgungsgiter bringen.
Sein Raumschiff wird beim An-
flug zerstort, und der Held kann
sich noch bis zur Kolonie
schleppen. Dort scheint aberir-
gend etwas passiert zu sein,
denn kein Mensch meldet sich.
Es haben mal wieder die Aliens
zugeschlagen und scheinbar
alle getotet. How auch ever,
Griffin muB auf jeden Fall das
zur Kolonie gehorige Raum-
schiff wieder flott machen, um
nach Hause zuriickkehren zu
kénnen (irgendwie die Antima-
teriekonverter neu auffullen
oder so).

Genau hier beginnt das Game.
Auf dem Screen steht Griffin,
nur mit einer Unterhose beglei-
tet, und glotzt mich an. Anson-
sten hat er nichts bei sich. Das
bedeutet also, daB erst einmal
Ausrlstungsgegenstdnde ge-
sucht werden missen. Im unte-
ren Bildschirmteil befinden
sich Richtungspfeile, die - ge-
nau wie bei DM - mit der Maus
angeklickt werden miissen,um
den Helden in Bewegung zu

setzen. Griffin steht in einer |

Glaskuppel im Randbereich
des Raumschiffs. An der Wand
befindet sich ein Druckknopf,
der natirlich sofort betatigt
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wird.Ein Schottfdhrt nach oben
und legt ein technisches Gerat
frei, das ich ebenfalls per
Knopfdruck betatige. Das war
allerdings ein Fehler, denn wie
sich zwei Sekunden spater her-
ausstellt, habe ich die Selbst-
vernichtung  aktiviert (und
tschiB!l).

Nun, das Schéne an Computer-
gamesist,daB man seinen eige-
nen Hals nicht riskieren muB.
Sprites sind unsterblich! Also
aufein Neues.Diesmal geheich
gleich aus dem Raum und be-
ginne auch sofort eine Karte
anzufertigen, was angesichts
der GroéBe des Raumschiffs un-
erlaBlich ist. Nach einigem Her-
umstébern findet sich ein
Raum, in dem diverse Gegen-
stinde aufzusammeln sind.
Neben einem Raumanzug finde
ich einen Helm, Schuhe, Kon-
serven, deren Inhalt auch
gleich verspeist wird (mit Cur-
sor aufnehmen und zum Kopf
fihren), Disketten, Energiezel-
len (fur Waffen und technische
Geréate), einen Luftanalysator,
eine Laserwumme etc.. So ge-

rustet, wird erst einmal abgesa-

ved (Diskettensymbol oben
rechts). Wie ich an der Lebens-
erhaltungsanzeige oben rechts
ablesen kann, braucht Griffin
dringend Flussigkeit (gelber
Balken), da ansonsten das
Durchhaltevermégen sinkt
(blauer Balken) und infolge-
dessen die Gesundheit (roter
Balken) angegriffen wird. Ganz
rechts befindet sich noch ein
Balkenfenster, das die Strah-
lenbelastung anzeigt, die aber
nurin bestimmten Gebieten der

Station auftritt. Also auf zum
Kaffeeautomaten, blaue Kredit-
karte inserten und Getrénk
wéhlen!

Nach einer Weile finde ich eine
andere Ebene, aufderdererste
Feindkontakt stattfindet. Es
sind allerdings keine Aliens, die
da angreifen, sondern zu der

Station gehtdrende Roboter, die
mich als Eindringling auffassen
und dementsprechend behan-
deln. Dank der Laserwumme
stellen die Schwebekugeln
aber keine Gefahr dar, Die Eta-
ge, auf der ich mich jetzt befin-
de, ist so ziemlich die verzwick-
teste, was die Orientierung an-
geht. Es handelt sich um eine
riesige, tberall gleich ausse-
hende Halle mit diversen Sei-
tengdngen und Dead Ends.
Selbst die Erstellung eines

Luftig und kiihl: Die Herren-Sommermade anno '90.

Fotos (2): Amiga

Plans ist auBerordentlich
schwierig. Mehr durch Zufall
(ich bin nicht gerade der beste
Kartenmacher) finde ich den
Zugang zur néchsten Etage.
Hier warten auch schon die er-
sten Aliens, die aber nicht son-
derlich aggressivsind.Dasliegt
wahrscheinlich daran, daB sie
noch nicht ausgewachsen sind
- sozusagen Baby-Aliens. Die
ausgewachsenen Vertreter
dieser Gattung, die bisher nicht
in Erscheinung getreten sind,

| werden wohl etwas hé&rter vor-

gehen. In diesem Stockwerk
finden sich wieder verschiede-
ne Gegenstédnde und auch eine
Vorrichtung, mit der die Ener-
giemagazine erneut geladen
werden kdénnen (also ver-
brauchte Magazine auf keinen
Fall wegwerfen!). Was soll ich
zum AbschluB sagen? Tech-
nisch und optisch steht Xeno-
morph dem beliebten Dungeon
Master in nichts nach. Besitzer
nur eines Laufwerks werden al-
lerdings ,die Krise kriegen®
denn beim Betreten einer Leiter
(von denen es etliche gibt) muB
jedesmal die Diskette gewech-
selt werden, was auf die Dauer
mit Sicherheit zu einem ner-
vous breakdown flhrt.
Die Raumlichkeiten sind sehr
ausgedehnt, und es gibt viele
Gegenstande zu finden, die ei-
nen im Spiel weiterbringen.
Trotzdem fehlt das gewisse Et-
was, welches die Faszination
von DM ausmachte. Vielleicht
sind die Aliens nicht vielfaltig
genug und auch zu leicht zu
Uberwinden. Es fehlt auch an
Rétseln, deren es jain Dungeon
Master genug zu lésen gibt. Es
kommt einfach keine richtige
Atmosphére zustande.

Klaus 'Cruiser' Segel
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Adbenture
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gelben Tafeln) hat man die letz-
te Zeile aus einer anderen Bot-
schaft verwendet usw. Den-
noch: Das ,Deutsch"reicht aus,
um sich gut zurechtzufinden.

Zur Story: Sie muissen versu-
chen, Ihren ,Zwilling” aus den
Klauen des bésen Magisters zu
befreien. Zu Beginn wahlen Sie
aus, ob Sie mit Prinz oder Prin-
zessin (schnurzpiepe) auf die
Suche nach dem anderen Teil
gehen mochten. Sie bewegen
sich ,vectral® durch diverse
Génge, Korridore und Raume,

vernichten Geister, sammeln

UBER DIE ZWEI IGORS
UND ANDERE ZWILLINGE

Programm: Castle Master, Sy-
stem: Commodore Amiga (an-
geschaut), ST, IBM-PC, C-64,
Amstrad, Spectrum, Preis: vari-
iert je nach System und Daten-
trager, Besonderheit: in
Deutsch, Hersteller: Incentive/
Domark, London, England, Mu-
ster von: Domark, England.

ber die FREESCAPE-Tech-

nik ‘will ich mich gar nicht
erst auslassen, denn gespalten
ist das Lager derer, die Ahs
oder Buhs ertdnen lassen. Ich
persdnlich liege wohl mehr da-
zwischen - Grafiken zwar sehr
gut; Bewegungsablaufe viel-
leicht etwas zu langsam und
ruckelig. Aber:
mich interessiert mehr der In-
halt dieses neuen Adventures,
das auf den Namen CASTLE
MASTER hort und aus der Al-
chemistenkiiche von INCENTI-
VE stammt. Fir DOMARK ward
es produziert.

Was zunachst auffallt, ist das
4uBerst umstandliche Verfah-
ren mit der Steuerung: ,Mit
Stick und Maus - welch’ ein
Graus!®, kann man da nur sa-
gen. Die wohl beste Art, durchs

Wie gesagt, |

die Tasten zu gehen (obwohl
man zum Abfeuern von Gegen-
stdnden und Geistern halt das
linke Maus-Ohr betétigen
muB). Der andere Nachteil: Ob-
wohl das Adventure in Deutsch
ist, hat man wohl vergessen,
dem Ubersetzer die Chance zu
einer Endkorrektur der ,Messa-
ges“zu geben.Teilweise sieht's
ein wenig nach Hollandisch
aus: beieinem Hinweis (aufden

Adventure zu kommen, ist, Gber |

Pentacles (magische Finfek-
ke) und Schliissel auf. Zu guter
Letzt toten Sie all' die Geister,
die sich vor den Magister stel-
len, blasen dem Zauberer her-
nach das Lebenslicht aus,
schnappen sich lhren ,Zwil-
ling" und verschwinden aus
dem ,Castle of Eternity" (dem
SchloB der Ewigkeit). Im
Screen - linkerhand - erken-
nen wir drei Turmfenster. Der
| Klick unten 4Bt uns kriechen

i |

b

I INKEDLLIER

T b o o

i ‘ Stifftig: CASTLE MASTER verfiigt Uber einen Weinkeller. ‘

l Die Geschiitze sind nicht ohne. Also aufpassen!
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(ist sehr oft vonnéten), derKlick
aufs mittlere 148t uns laufen,
wahrend wir per Mausklick aufs
obere Fenster rennen kdnnen.
Unten rechts klicken wir den
Punktestand ab. Dies alles
kann aber auch im Hauptmeni
(auf CASTLE MASTER klicken)
eingestellt werden. Hier befin-
det sich auch die SAVE/LOAD-
Option.

Sie wissen, daB Sie sich zu-
nachst einmal in der Zauber-
hutte (in der Nahe des Schlos-
ses) umsehen und sich eine
Karte zeichnen missen. Falls
Sie bei letzterem schlampen,

werden Sie lhre Quittung in |

Form von Ratlosig-, Orientie-

rungslosigkeit und Konfusion
erhalten. Die am Start mitgelie-
ferte Stérke (erkennt man an
der Hantel-Anzeige!) liegt bei
,Gesund" Mit dieser ist es nicht
moglich, den groBen Wackes
(m&chtiger Felsbrocken) zu be-
wegen; geschweige denn, mit
ihm die Zugbriicke herunterzu-
lassen. Dies geht nur mit ,Her-
kules!" Um diese Stérke zu er-
reichen, muB man Kése,Wasser
und Wein zu sich nehmen. Bis-
weilen sollte man auch mal an
Blumen riechen und magische
Zaubertrdnke  Ex-und-Hopp
saufen. Diese Energie sollte
man nicht nur des Steines we-
gen immer mindestens bei ,Ge-
sund” halten, da Stlrze aus ge-
wissen Hohen sowie die Anwe-
senheit von Geistern (welche
mit Maustaste links abge-
schossen werden missen) je-
ne erheblich sinken lassen.
Wesentlich rapider bergab
geht's allerdings, wenn Sie ins
Wasser geraten. Egal, ob am
Burggraben oder beim Swim-
mingpool - denken Sie daran,
Sie kdbnnen nicht schwimmen!
Wer sich gleich an die Sache
mit dem Fels machen méchte,
sollte so weit wie méglich durch
die Katakomben schlendern,
die Geister schnell und treffsi-
cher zur ewigen Ruhe fahren
lassen und sich danach erstan
den Happchen und Trinkereien
erfreuen. Mit anderen Worien:
In der Karte vermerken, wo der
Speck liegt und auf dem Ruck-
weg das Zeug mampfen. Jetzt
kann man, im Freien angelangt,
den Stein ,in Verbindung® mit
der Zugbricke bringen.

Der ,normale” Weg fiihrt aller-
dings durch die Zauberhiitte
nach unten, wo wir mittels der
Katakomben in das Innere des
Schlosses gelangen. Das Kern-
stick, der Hauptausgangs-
punkt, liegt im Offnen der Tr
zum Treppenaufgang. Von hier
aus hat man alle Moglichkeiten
und alle Zeit der Welt (obwahl
man mit Taste ,H" pausieren
kann), die einzelnen Rétsel zu
ldsen und damit die Flinfecke
im Gruftraum zu ,installieren’.
Des weiteren gibt's eine Reihe
von Schliisseln (derenzehn)zu
finden, die uns Zugang zu ver-
schlossenen, geheimnisvollen
Turen  ermbglichen.  Jene
Schliissel kénnen im Uber-
sichtsmentl (dazu oben aufdas
,Castle Master-Signet klickenl)
einzeln angeklickt werden. Die
Beschreibungen erfolgen
prompt; der,?.-SCHLUESSEL'
ist ein sogenannter ,unmarked
Key" ber dessen Bedeutung
wir noch nichts wissen.

Hier einige Tips, wo und wie
man die Schiissel bzw. die
Pentacle (Funfecke) ausfindig
macht:

In ,lgor's Kammer" muB zu-
néchst ein groBer Geister-Spri-
te abgeklickt werden, bevor wir

9
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ORIGIN auf Abwegen:

Der Zauherlehrling

Programm: Tangled Tales, Sy-
stem: IBM PC, (getestet), Apple
I, C-64, Hersteller: Origin Sy-
stems, USA, Preis: Je nach Sy-
stem ca.60-100 DM, Muster
von: Hamburger Softwarela-
den, GartnerstraBe 5,Tel.: (040)
4204621,

ei ORIGIN SYSTEMS - be-
stens bekannt durch die Ul-

tima-Rollenspiele —ist man zur |

Zeit sehr aktiv, wenn es um die
verdffentlichung neuer Pro-
gramme geht. Bestes Beispiel
ist das kurzlich auch fir PC-
User erschienene Fantasy-
Rollenspiel TANGLED TALES.
Abweichend von den géngigen
Inhalten und Hintergrundsto-
ries hat man diesem Programm
den bezeichnenden Untertitel
The Misadventures of a Wizard's
Apprentice gegeben. Wie man
es bei solchen Anspielungen
zu Recht vermutet, wird in die-
sem Spiel das Genre mal so
richtig durch den Kakao gezo-
gen! Das Ganze sollte man also
nicht ganz so ernst nehmen,
denn es gibt zahlreiche Stellen
im Programm, die den User
schmunzeln lassen.

Die Story ist folgende: Sie
iibernehmen die Rolle eines
unbeholfenen Zauberlehrlings,
der den weisen Magir Eldrich
schier zur Verzweiflung bringt.
|hre schlimmste Tat war zuletzt
das sinnlose Vergeuden des
kostbharen JAdamantine-
Staubs® indem Sie diese wert-
volle Substanz heimlich an ei-
nem unschuldigen Eichhorn-
chen ausprobierten. Durch die-
se Untat bis zur WeiBglut ge-
reizt, I6scht Eldrich Ihr komplet-
tes Zauberspruchbuch und
setzt Sie vor die Tir. thre Aufga-
be ist es nun, irgendwo neuen
,Adamantine-Staub® aufzutrei-
ben, um eine Verséhnung mit
lhrem Lehrmeister herbeizu-
fahren.

An dieser Stelle beginnt das
Spiel, und Sie erhalten von El-
drich auch noch drei Extraauf-
gaben, die nach Bewaltigung
dazu fihren sollen, daB Sie lhr
Spruchbuch wieder vervoli-
standigen konnen. Wahrend
Sie so durch die Landschaft
wandern und Erfahrung sam-
meln, verbessern sich natdrlich
auch lhre Fahigkeiten, und Sie
finden unter anderem bessere

100

Zauberspriiche, Waffen und
Weggeféhrten.

Nun zur technischen Seite des
Programms. Das Spiel unter-
stiitzt EGA-Grafik, und der Bild-
schirm ist folgendermaBen auf-
geteilt: Im linken oberen Drittel

| jeder Stelle ist ein Schlafchen

méglich — doch sollte man im-
mer eine Wache bei der Hand
haben.

Der Witz bei TANGLED TALES
entsteht zum einen durch die
lustigen Kommentare der ver-

Adventuren mal anders: TANGLED TALES von ORIGIN!

erscheinen ,GroBaufnahmen®
der unmittelbaren Umgebung
bzw. Darstellungen der Cha-
raktere oderMonster, die Sie im
Spielveriauf treffen. Rechts da-
neben wird eine Ubersichts-
karte mit threr momentanen Po-
sition eingeblendet. Hier er-
kennt man, ob man in der Nahe
irgendein Geb&ude finden
kann oderwelcher Art die Land-
schaft ist, durch die man wan-
dert.

Unmittelbar unter diesen Fen-
stern befindet sich die Kom-
mandozeile. Hier kann man mit
dem Mauszeiger funf verschie-
dene Menils anwihlen, die
dann moglicherweise wieder
verschiedene neue Aktionen
ermoaglichen (dies héngt aber
grundsatzlich von der jeweili-
gen Spielsituation ab).

Ahnlich wie bei Uftima kann
man auch bei TANGLED TALES
mit verschiedenen im Spielver-
lauf erscheinenden Charakte-
ren sprechen. Hat man erstmal
Partymitglieder gefunden, so
geben diese nach Belieben
auch mal den ein oder anderen
Kommentar ab, was durchaus
witzig oder auch hilfreich sein
kann! Braucht man mal irgend-
wann seine wohlverdiente Ru-
he, so kann man Pausen auch
ohne das mitunter lastige Auf-
suchen eines Inns einlegen. An

schiedenen Nichispielercha-
raktere, aber auch das Verhal-
ten der Partymitglieder ist mit-
unter sehreigenwillig: Gibt man
einem Kumpanen beispiels-
weise eine wertvolle Ristung
oderWaffe und hofft darauf,daB
sich dieser dann auch im Not-
fall hierflir erkenntlich zeigt, so
kann man moglicherweise mit-
erleben, wie sich der  Mitstrei-
ter” einfach aus dem Staub
macht (und das inklusive der
wertvollen Ausristung,versteht
sich). Ohne zuviel verraten zu
wollen, gebe ich hier mal einige
Kostproben des wirklich amii-
santen Spielablaufs:

' Ein moglicher Weggeféhrte ist

der ,schnelle® Zwerg. Dieser
Bursche ist jedoch nicht dort
schnell, wo es eventuell darauf
ankame. Lediglich sein Mund-
werk ist dermaBen flott, daB er
sich beim Sprechen regelrecht
iiberschlagt. Man muB also
schon Geduld haben, wenn
man sich mit inm verstandigen
will. Ein anderer Zeitgenosse ist
ein gewisser ,Bruce Ree’, bei
dem Ahnlichkeiten mit einem
Leinwandhelden durchaus ge-
wolit sind.

Besondere  Aufmerksamkeit
verdient auch die ,Shield Mai-
den’ eine eigenwillige Amazo-
ne die wohl unter dem Phéno-
men einer gespalienen Person-

lichkeit leidet.W&hrend man mit
ihr so durch die Lande streift,
wird man den Gedanken nicht
los,daB diese ,Dame“wohlsehr
sireitsiichtig und blutrinstig
sein muf. Doch die Bewéh-
rungsprobe beim Kampf be-
steht sie leider nicht, weil sie
sich in der Regel-kurz bevores
ernst wird - in eine lammfrom-
me Pazifistin verwandeilt.

Als kronender AbschluB zum
heiteren Spielablauf hier noch
ein typischer Kommentar eines
Palastwéchters, der sich aus ir-
gendeinem Grund von der Ad-
venture-Party provoziert fuhlte:
Mit einem aufmunternden Blick
zu seinen Wachkameraden |&Bt
er urplotzlich die Bemerkung
,Let’s show them what happens
to fools who disturb our weekly
Cardgame!“ fallen. Tja, solche
oder #hnlich markante Spri-
che sind bei TANGLED TALES
an der Tagesordnung, und ich
muB ehrlich zugeben, daB auch
ein  ,Jux-Adventure" dieser
Qualitat durchaus noch eine
Marktliicke schlieBt!

Kommen wirnun zur Bewertung
des Ganzen. Die Grafik ist auf
dem PC im EGA-Modus durch-
aus sehenswert. Zahlreiche
animierte Darstellungen von
Charakteren und Ortlichkeiten
belegen, daB ORIGIN sich zu-
mindest mit dem Layout des
Spiels Milhe gegeben hat.
DaB bei Adventures und Rol-
lenspielen heute viel iber Me-
ntisteuerung und fast nichts
mehr mit dem Eingeben von
Textzeilen bewaltigt  wird,
kommt auch bei TANGLED TA-
LES zum Ausdruck. Mit dem
Mauszeiger klickt man auf ein
entsprechendes Icon, und eine
gewlnschte Aktion wird ausge-
fihrt. Die Story des Spielsistim
JAdventure-Journal” nachzule-
sen (was man Ubrigens vor
Spielbeginn unbedingt ma-
chen sollte, damit einem nicht
wertvolle Hinweise verborgen
bleiben) und wird - wie auch
das gesamte Spiel - sehrwitzig
prasentiert.

Die Atmosphdre lebt bei TANG-
LED TALES in erster Linie von
den humorvollen Dialogen und
unerwarteten Geschehnissen
im Spielablauf. Bleibtabschlie-
Bend eigentlich nur noch der
Hinweis, daf das Programm si-
cher nichts fir ernsthafte Rol-
lenspieler ist, die noch eine
echte Herausforderung su-
chen. Mit Sicherheit aber sind
Einsteiger und Neulinge mit
dem Game bestens bedient,die
auch bei diesem Genre eine
geballte Portion Humor vertra-
gen kdnnen. uw

Grafile oo sy 9
Vokabular ... menuegest.
Story i saseieies 9
Atmosphére ........... 8
Preis/Leistung ......... 7
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ULTIMA

AUS DEUTSCHEN LANDEN

Programm: Die dunkle Dimen-
sion, System: C-64, Preis: ca.
70 DM, Hersteller: German De-
sign Group, Muster von: Her-
steller. Tel.02301/12647

Is mir kirzlich ein Rollen-

spiel eines deutschen Her-
stellers mit dem Titel DIE DUN-
KLE DIMENSION zur Rezen-
sionvorlag, war mein erster Ein-
druck, als ich die Spielgrafik
sah: ,Mensch, das sieht ja aus
wie Ultima 4!/Und in derTat, die-
ses in deutscher Sprache ver-
fafte Fantasy-Rollenspiel hat
wirklich einiges mit seinem be-
rihmten Adventureverwandten
gemeinsam. Zuerst jedoch die
Hintergrundstory:

Der Hauptdarsteller (oder auch
die Hauptarstellerin) findet bei
einem Spaziergang ein glén-
zendes Stick Kristall. Als die-
ses aufgehoben wird, zieht der
Kristall den Spieler jedoch
plétzlich ins Bodenlose. Lang
dauertder Sog, und der Spieler
erwacht im feuchten Element
einer anderen Welt. Alles er-
scheint fremdartig und eigen-
artig, doch schon bald wird klar,
dabB es eine Art Vorsehung war,
die den Betroffenen an diese
Stelle katapultiert hat. Das Ziel
kann jedoch nur sein, zu lernen
und einen Weg zurlick zu fin-
den - wieder heraus aus der
,Dunklen Dimension® Soweit
die Vorgeschichte.

Wie bereits erwéhnt, ist dies ein
Soloabenteuer far nur einen
Spielercharakter. Freunde von

JParties” und Mehrspieleraben-
teuern missen sich daran erst-
mal gewdhnen. Dennoch ist al-
les ausreichend komplex und
abwechslungsreich in Szene
gesetzt worden.

Zu Beginn benennt man seinen
Recken und Schwerpunkie in
diversen Menues, die seine Ei-
genschaften bzw. Fertgkeiten
heeinflussen. Dies geschieht
Lhalbautomatisch”, was bedeu-
tet,daB manzwardenTrend des
Erscheinungsbildes einer
Spielfigur festlegen kann, je-
doch nicht die Details hierzu.
Per Tastatur wird der Abenteu-
rer durch die umfangreiche
Landschaft gesteuert, und man
hat die Maéaglichkeit, sich mit
zahlreichen «Nichtspieler-
Charakteren” (wie der einge-
fleischte  Rollenspieler sie
nennt) zu unterhalten oder sich
mit bdsen Monstern herumzu-
prigeln. Auch dies 1auft genau-
so wie bei Uftima ab - mit dem
Unterschied (und da werden
sich bestimmt viele driber
freuen), daB das Programm die
deutsche Sprache versteht.

Fir den notwendigen Hand-
lungsspielraum gibt es rund
zwanzig Befehle, die durch An-
wéahlen eines zugeordneten
Anfangsbuchstaben eingelei-
tet werden kénnen, sowie zahl-
reiche Monster und Zauber-
spriiche. Auch hier muB man fur
seine geistig/magischen Waf-
fen zuerst mal die passenden
Ingredenzien finden, bevor es
mit der Zauberei richtig losge-
hen kann. Es gibtverschiedene

Landchaftsformen, die durch
unterschiedliche Darstellun-
gen erkennbar sind. Beim Zu-
sammentreffen mit Monstern
erscheint ein Kampfschau-
platz, der der entsprechenden
Umgebung angepaBt ist. Hier
gibt es wie beim Vorbild genug
taktische Varianten, die den
Kampfablauf interessant ma-
chen. Auf der Landkarte (die
ubrigens nicht automatisch
dem Spiel beigefugt ist - man
kann sie zusétzlich bestellen)
sind natlrlich auch einige
Stadte und Dungeons zu fin-
den, die erforscht werden wol-
len. Es gibt z.B. schwarze und
weiBe Zirkel unter den Magiern
des Landes, die unterschiedli-
chen GesetzméaBigkeiten fol-
gen. Auch bestimmte Berufs-
klassen sind in den Stadten an-
zutreffen, die bei treffenden
Stichworten ein wenig (oder
auch mal mehr) aus ihrem Er-
fahrungsschatz plaudern. So
erhilt man wichtige Hinweise,

2&6{‘2;5;?[11’_

A ggig'll-ﬂ'}'
die letztlich zum Ziel, namlich
der Befreiung aus der ,,Dunklen
Dimension® filhren werden. Bis
dahin ist es jedoch ein langer
Weg,dervoller Gefahren steckt!
Nun wenden wiruns der Bewer-
tung des Programms zu: Die
Grafik ist nahezu identisch mit

Adbenture

der von Uftima 4. Bis auf Abwei-
chungen bei Monster- und
Charakterdarstellungen flhlt
man sich eigentlich (vorausge-
setzt, man hat schon mal Ultima
gespielt) wie zuhause. Alles ist
detailliert und meistens auch
animiert dargestellt worden.

Auf drei Diskettenseiten gibt es
eine Menge zu erforschen. Das
Vokabular ist grundsétzlich
durch Tastaturkommandos er-
setzt worden. Lediglich bei den
Gesprachen mit anderen vom
Computer gesteuerten Charak-
teren gibt es die Méglichkeit,
durch Eintippen logischer Sil-
ben (ganze Worte passen nicht
immer ins Eingabefeld), die
sich aus dem Gespréch erge-
ben, noch mehr Uber verschie-
dene Dinge zu erfahren. Die
Story ist fir dieses Spielgenre
typisch, bringt aber eigentlich
nicht viel Neues. Zur Atmos-
phére muB ich bemerken, daB
zahlreiche gut eingesetzte
Soundeffekte zu einer guten
solchen beitragen und daB
auch durch Gespréche mit den
Bewohnern der ,Dunklen Di-
mension“ ein besonderer Reiz
entsieht. Leider tribt der teil-
weise sehr lange Nachladevor-
gang bei Diskettenzugriffen
doch ein wenig den Spielfluf -
man muB also hier schon mal
etwas Geduld aufbringen. Posi-
tiv dagegen - das ausgezeich-
nete Handbuch, welches mit
sehr viel Liebe zum Detail zu-
sammengestellt und illustriert
wurde. Das Preis/Leistungs-
verhaltnis ist nicht zuletzt auch
aus diesem Grund durchaus

o.k. UW
Grafik ......co0ciininen 6
Vokab. Tastaurkommandos
L o] o e e 8
Atmosphédre ........... 9
Preis/Leistung ......... 8

DY NATE

PC-Engine HU-Cards PC-Engine HU-Cards i | . Sega Mega Drive Games
Bloody Wolf 108 | Ghase HQ. ws- | PC-Engine RGB | Sega Mega Drive RGB | | . . cocon 8%
Power Drift 109, | World Court Tennis 89, | Ghoust'n Ghoul ' 129'
Tiger Pilat 108- | vigilante 79, 309 399 oUstn:Ghotls .
F1 Triple Ela[ue 109, Ninjawarriors 109, | =erreerssassessranannnas 3" | wrsmssrssssessssssinanan IR Super Shinobi 129,-
Dof'.-nloaﬁ 108,- Chan Chan 50.- Forgotten Worlds 129,
Eﬂn!atrerhlouss :gg" Dragon Spirit ag,- | Super Hang On 128,-
D'.D(CYDE 2 = ;. . i 2
Gal Be 69.- i AL | Power Dirift 123,-
doisos o 22 | cD-Rom Games PC-Engine PAL Sega Mega Drive P, vt it ey i
R-Type | B3,- ‘Waonderboy Il 129,- Rambeo I 129,-
Atomic Rabo Kid 108 | Fantasm Soldier | ————————— - = L 1T - 399, | 1underforee it 129,-
Legendary Axe 29 | Super Albatros 128, =— = e
USA Basketball 109,- Wanderboy Il 70,- urba l;!u! un 3
Mr. Heli 109- | Sige Arms Special 128,- ; ol 125,
Neutapia 109 | 5yper Darius 1ze- | Super Grafx Sega Mega Drive RGB/PAL | Atomic Rovo Kid 128
g:-‘;‘;{?- :Ilg; Red Alert 129, Wanderboy 1l 129,-
inobi i 1 Super Masters 129,-
Vaolfied 108,- E"‘sffabi” o 182' ........................ F29- | s 449, SUp i el
HEEV\" UI".-IT 109|' ncien YS ‘anished h= pace r ,
i § Besuchen Sie uns doch einfach
Besuchen Sie doch einfach unseren Stand auf der Hobby- % i i ,
troni 25..29, April in Dortmund 4 montags bis freitags von 11.00 Uhr bis 17.00 Uhr im Gewerbegebiet Holzwickede.
FOMGINGT, S E=c AP LOFIIUnS: Wir stehen ihnen dort gerne zur Verfigung!

SERVICELINE: 0 23 01 - 41 34 24h

Alle Geréate sind ohne FTZ-Nummer und VDE-Prifung. Preisdnderungen und [rrtiimer vorbehalten.

Inh. Hans-Jiirgen Grahl, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede
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Programm: Dragonflight, Sy-
stem: Atari ST/STE {getestet),
Amiga, PC (demné&chst), Preis:
ca. 100 DM, Hersteller: Thalion
Software, Gutersioh, Muster
von: Thalion

ie  Entwicklung von

DRAGONFLIGHT be-

gann im Jahre 1987
Genauer gesagt: im Januar
1987, in einem italienischen Re-
staurant. Erik Simon und Udo
Fischer feierten dort die Geburt
ihres Rollenspieis. DRAGON-
FLIGHT sollte ihr erstes Spiel
flr den Atari ST werden. Zum
damaligen Zeltpunkt ahnte na-
turlich keiner, was sie sich da-
mit aufhalsten. Es wurde ein
ungefahrer Erscheinungster-
miri veranschiagt. Am 15.Sep-
tember 1988 sollte DRAGON-
FLIGHT gemastert, d.h. ein ko-
piertdhiges Original erstellt
werden. Wahrend der Program-
mierung merkien die beiden al-
lerdings, daB man nicht mal
eben so ein Rollenspiel ersiei-
len konnte. So wurde der Ma-
stertermin leiztendiich noch
Insgesamt funfmai (i) verscho-
ben Nun endiich, dre Jahre
nach der Pizza beim Italiener,
ist DRAGONFLIGHT fertigge-
stellt!
Bis zum heutigen Tag ist selbst
verstandlich jede Menge pas-
siert: Aus den anfanglich zwei
Leuten (ein Programmierer, ein
Grafiker) sind nun sechs Per-
sonen gewordenen, die folgen-
de Aufgabe iibernahmen: Erik
Simon (Grafik, Konzept, Story),
Udo Fischer (Programmcode),
Michael Raasch (Programmco-
de), Gunther Bit(z) (Programm-
code), Jochen Hippel {lang-
haariger Soundprogrammierer
mit viel Hunger).
DRAGONFLIGHT ist das - mei-
nes Wissens - erste Rollenpiel,
das - sowonl auf dem Screen
als auch in der Story una
dem Manual dreisprachig
(deutsch, englisch, franzo-
sisch) gehalten ist. DRAGON-
FLIGHTwird - in der ST- Version
—aufzwel doppelseitigen Disks
Zusdimmen  mit  der Ube;
[0Useitiger Anleitung (Farb
abbildungen von Gelal Kande-
mirogiu} ausgelieferi. Den Be-
sitzern einer einseitigen Floppy
wird aie Moglichkeit geboten,
eine einseitige Version nachzu.
pestellen Die Kosten merfur
werden ungefahr funf Mark be-
tragen
Betrachten wir uns DRAGUON-
FLIGHT aber einmal etwas ge
nauer Ein sehr wichtiger Be-
standteil eines Roilenspiels st
die Story, aufder das Ganze ba
siert: Sie muB Interessant, zu
sammenhangend und nicht zu
trocken sein. Richard Karsma-
kers (det tieiBige Schreiber
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| derselben und LYNX-Fanati-
ker) hat es mit seiner umfang-
reichen Einfiihrungsgeschich-
te hervorragend verstanden,
den Spieler {Leser} in seinen
Bann zu ziehen. Im ersten Kapi-
tel wird der Spieler mit den vier
Hauptdarstellern vertraut ge-
| macht: Bladus - der breitschul-
trige, gutaussehende Warrior,
Rinakles Savorlin-son - ein
| weiser Magier. Dobranur - der
bartige Zwerg mit recht wenig
Haaren auf dem Kopf; und
schlieBlich die schéne Elbin
Andariel. Dies sind die Mitglie-
der der Party, die durch das
Spielgeschehen gesteuert
wird.
Die restlichen zwolf Kapite| des
Handbuchs befassen sich mit
der Storyvon DRAGONFL|G HT,
‘ die ich hier nur kurz anreiBen
mochte. Bladus, Rinakles, Do-
branur und Andariel, alles
Schiler des weisen Zwerges
Dambrano, die — da ohne El-
ternhaus — bei ihm aufgewach-
sen sind, bekamen von Dam-
brano eine Geschichte erzahlt,
In der es hauptsachlich um
Drachen ging. Diese Drachen
waren - entgegen allen Ge-
rachten - sehr friedliche und
vor allem intelligente Tiere, die
von Guam, dem Drachenober-
haupt, regiert wurden. Guam
war ein gewaltiger Drache, der
| die Magie beherrschte wie kein
anderer Seine Zaubersprliche
verhinderten viele Unglicke
(Erdbeben, Vulkanausbriiche
etc.). Guam wohnte im Dra-
chental auf der Insel Walronia.
Aus allen méglichen Gebigten
seines Reichs kamen Lebewe-
sen (nichi nur Drachen), die ihn
um Rat befragten und seine Hil-
fe in Anspruch nahmen. Das
Reich Guams war von unvor-
stellbarer Schénheit, und alle
lebten dort gliicklich und zu-
frieden Guam wurde eines Ta-
ges von emnem anderen Dra-
chen getdtet, der Zusammen
mit einer Drachendame lange
Zelt nur Boses zustandebrach-
te. Die Welt wurde langsam zur
Eindde. Als diese beiden
|Herrscher glicklicherweise
das Zeitliche segneten, bliihte
alles wieder regelrecht auf.
Leider wurden die Lebewesen
Nie wieder so glicklich wie zy-
VoI und horten immer weniger
auf den weisen Rat der Dra-
chen.Die Magie teilte sich aufin
wellle und schwarze Magie
(gute und bése), Kriege bra-
cheri aus, und plétzlich waren
aile Drachen verschwunden.
Lie Aufgabe des Spielers liegt
nicht etwa darin, wie von ande-
ren Hollenspielen bekannt, ir-
gendwelche Schatze zy finden
oder dergleichen mehr. Viel-
mehr muB versucht werden,
Magie zu finden und das Volk
darin zu unterrichten: denn als
der Krieg ausbrach, wollte nie-
mand mehr mit Magie zu tun

: - | | £in g1
haben.Der Spieler muB sichauf | |_m_fcka_uidenDu

Adventure

Die Oberwelt . . .

s

die Suche nach den magischen |
Schulen begeben und alle
Schriften Zusammentragen, die
das Wissen der alten Weisen |
enthalten. Die zweite Aufgabe
besteht darin herauszubekom-
men, was mit den Drachen ge-
schehen ist: ob sje womaoglich |
getotet wurden oder einfach |

»DRAGONFLIGHT -
ein Meilenstein in der |
Geschichte der Rollen-
spielel«

nur verschwunden sind? Die-
ses festzustellen st die Aufga-
be des Spielers. Zuallererst je-
doch muB eine Weltkarte (zur

besseren Orientierung)  zu-
sammengestellt werden, deren
erster Teil von Anfang an im Be-
sitzeines Members der Party ist.
Die Welt von DRAGONFLIGHT
besteht aus zwej wesentlichen
Bestandteilen: der Oberwelt
(zu vergleichen mit Ultimay), in
der es jede Menge groBe und
kleine Stiddte sowie Dérfer, Wu-
sten und dergleichen mehr gibt,
und den dreizehn Dungeons
mit Uber hundert verschiede-
nen Levels. Der gesamte Um-
fang der Map (also der Ober-
welt) umfaBt 669 mal 450 Fel-
der, bestehend aus acht mal
acht Pixel groBen Grafikb|&k-
ken, in der sich die Party in
~Achter-Schritten* fortebwegt.
Zum Vergleich: Die Map von Ui-
tima {V besitzt eine Gréfe von
256 mal 256 Feldern, beste-
hend aus 16er-Blocken, in der
sich die Party in 16er-Schritten
bewegt.

In den einzelenen Stidien er-
hélt man viele Informationen
von Leuten, die herumstehen
oder gerade am Arbeiten (Géart-

Gesddne c Tl L
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Adventure

Corner

Fotos (6): Atari ST

ner usw.) sind. Weiterhin kann
man aber auch an jede Tur
klopfen und die Bewohner der
H&user befragen und ihnen et-
was anbieten, damit Informatio-
nen rausgerickt werden. Die
Geschéfte, in denen Fackeln
(fur Dungeons), Lebensmittel,
Waffen etc. erworben werden
kénnen, sind an einem roten
Schild erkennbar, das (iber der
Eingangstir hangt. Man sollte
aber nicht alle benotigten Ge-
genstdnde beim erstbesten
Héandler kaufen, in den Rand-
gebieten der Stadte gibt's oft
glnstigere Angebote

Der Spieler wird wihrend des
Spiels immer vertrauter mit der
Umgebung und erfahrt immer
mehr Uber die Aufgaben, die es
zu erledigen gilt. In den meisten
gréBeren Stadten missen zu-
sétzliche Aufgaben (Unter-
Quests) erfullt werden. Eine
dieser UQs bestehtdarin,einen
Friedensvertrag mit einem Ork-
héauptling zu erstellen. Doch wir
wollen ja nicht zuviel verraten,
gelle?

Selbstverstandlich kann die
Party nicht ganz ungehindert
ihrer Aufgabe nachgehen.Fein- |

=4

| | de sind en masse enthalten. Ei-

ne groBe Anzahl von Gegnern
versucht die Party am Erfiillen
des Spielzieles zu hindern. Da
wéren wir auch schon bei einer
weiteren Besonderheit von
DRAGONFLIGHT: Alle bisher
erschienenden RPGs stellten
die Kampfsequenzen eher

spérlich dar; es wurde meijst
nur eine Abbildung des Geg-
ners und mittels Textangabe

v

der restliche Teil angezeigt. Im
Kampfbildschirm von DRA-
GONFLIGHT werden alle Geg-
ner samt ihren Waffen animiert
dargestellt: Man kann jede ein-
zelne Bewegung genauestens
verfolgen. Dies hat mich per-
sdnlich bei den meisten Rollen-
spielen gestort, denn im grafi-
schen Bereich wurde bisher zu
wenig getan. DRAGONFLIGHT
bietet da mehr! Die gesamte
grafische Prasentation ist sehr
ausgefeilt und bietetviel flirdas
.actionverwodhnte* Auge. Alle
Zusatzaufgaben werden (nach
Erfiallung der Aufgabe) mit ei-
ner animierten Sequenz be-
lohnt, die einiges aus dem ST
herausholt. Uberhaupt wurden
allerlei technische Tricks ein-
gestetzt: Das komplette Spiel
ist in 32 Farben gehalten: Die
Zwischensequenzen bieten bis
zu 512 Farben! Far das leibli-
che Wohl der Ohren sorgte
Soundmagician Jochen Hippel
— satte 25 Kompositionen un-
termalen das Spielgeschehen.
Und: Es flieBt erfreulicherweise
kein Blut!

DRAGONFLIGHT st
cherheit eines der

mit  Si-
umfang-

b

Grafisch exzellent: Der Kampfbildschirm.

reichsten Rollenspiele (ber-
haupt und kann sich durchaus
mit den Ultimas messen. Es bie-
tet namliche neben der Ober-
welt noch eine komplette Dun-
geon-Welt, die es bei Ultima in
der Form nicht gab.

Kein Wunder, daB das Program-
mierteam drei Jahre fur die Er-
stellung dieses RPGs bendtig-
te: Herausgekommen ist ein
Rollenspiel, das nicht nur fir
die absoluten Freaks dieses
Genres interessant sein diirfte,
auch Anféanger kommen sofort
mit DRAGONFLIGHT klar. Vom
Konzept lber die Story bis hin
zur Steuerung wurde alles ge-
nauestens ausgearbeitet.

Die Amiga-Version wird der ST-
Fassung mindestens ebenbiir-
tig sein, der Sound wird natr-
lich kraftig aufpoliert. Fir die
PC-Version hat sich THALION
etwas ganz Besonderes aus-
gedacht: Eine spezielle Grafik-
routine, die es ermdaglicht, auf
einem PC mit EGA-Karte (ber
120 Farben darzustellen, die in
den Zwischenseguenzen be-
wundert werden kénnen. Die
PC-Version wird voraussicht-
lich Mitte dieses Jahres er-
scheinen und neben EGA und
VGA auch Soundkarten unter-
stitzen!

DRAGONFLIGHT ist Gbrigens
das erste RPG, fiir das ich mich
geopfert habe, und das will
schon was heiBen! Nicht um-
sonst habe ich sogar mein ge-
liebtes Atomix und Cyber Core
fir THALIONs erstes Rollen-
spiel sausen lassen. DRAGON-
FLIGHT muB man einfach gese-
hen haben,um denWert dieses
Programm zu erkennen.
Torsten Oppermann
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Programim: The lsland of Lost |

Hope, System: Commodore

Amiga, Preis: ca. 80 Mark, Be- |

sonderheit: Adventure auch fur
Anfanger geeignet; leicht ver-
standliches Englisch, Herstel-
ler: Digital Concepts, Sterling
Heights, USA, Muster von:
Gainstar Software, England;
Ariolasoft, Rietberg.

Es ist wie verhext - die soge-
nannten ,klassischen Ad-
venture® (Texieingabe!) faszi-
nieren mich immer wieder aufs
neu. Eine relativ unbekannte
Programmiertruppe aus den
USA hat sich entschlossen, ihr
THE ISLAND OF LOST HOPE
(im folgenden kurz JOLH" ge-
nannt) auch nach Europa Zu
schippern. GAINSTAR war der
Anlaufpunkt  in Britannien;
Ariolasoft wird's bei uns vertrei-
ben (deutsche Version konnte

angestreb’[werden).Gleichvor— |

ap: Mit |IOLH werden auch die
Anfanger dieses Genres aufih-
re Kosten kommen. Die Ratsel
sind relativ einfach zu losen,
man ist ob des leichtverstandli-
chen Englischs recht schnell

drin, und die dichte Atmosphéa- |

re sorgt fur ein immer stérker
werdendes Vordringen ins Ga-
me selbst. Aber: Es kommt
auch schon mal vor, daB man
steckenbleibt und am liebsten
an Backbord die Fische flt-
tern” mochte ...

HINWEIS: lch {Manfred) bin er-
neut bereit, dienstags (und nur
dann) von 16 Uhr bis 16.30
(und nur zu dieser Zeit) Tips
zum Programm zu geben.

Die Handhabung:

IOLH liefert zwei Disketten an,
bei dem die zweite eine Szena-
rio- bzw. Speicher-,,P!atte“ ist.
sie ist ungeschitzt, weil es
sinnvoll ist, sich hiervon ein
Backupzu ziehen.Empfehlung:
Man speichere mit dem JSA-
VE"-Kommando so oft wie
moglich ab, da es des ofteren
vorkommt, begleitet durch ein
hamisches Lachen, in die ewi-
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| |L Kurz vor SchiuB nur nich

gen Schatzinsel-Grunde ver-
pannt zu werden. Mit L,RESTO-
RE" (oder der F6"-Taste)
kommt man wieder in das Spei-
cher-Menii, das zehn leere
Speicherplatze vorsieht (alte

File konnen aber auch Uber-
schrieben werden).
Mit der Maus kénnen wir mit

Dalli-Klick die einzelnen Rich-

tungen anwéhlen (auch up und

down); tiber die Tastatur erfol-

gen unsere ,Eing ebungen”.

T

t in Panik geraten!

Der Screen:

Die obere Halfte des Bild-
schirms besteht aus dem Gra-
fik-Bullauge (links), dem Toten-
Kopf—Richtungsweiser

(Mitte)

und der Orientierungskarte aut
der rechten Seite. Jene Karte
zeigt uns an, wo wir uns befin-
den und welche JRaume" wir
bereits gesehen haben.

Im unteren Teil haben wir das
zweidrittelgroBe Eingabefeld;
rechts daneben finden wir un-
sere Inventarliste (Inventory),
die allerdings nicht gar so voll
sein sollte (nur pestimmte An-
zahi von Objekien aufnehm-
bar). Durch Klick auf das ent-
sprechende Objekt wird eine
Definierungszeile ausgegeben,
die einen Hinweis zum Ge-
brauch desselben ausspuckt.

Der Parser:

Erstaunlich, was dieser Parser
7u leisten vermag. Er versteht"
viel, hat einiges an Vokabeln
drauf, erkennt diverse Synony-
me (Beispiel: Smash, break
oder hit) und versteht ganze
Satze, auch wenn diese ver-
schachtelt sind. Ein Beispiel

_Get-All-Funktion”
komplette Auflistungen (,drop
Silver key and hammer and co-
conut and ball and bone but

(Fotos — 4 - Amiga)

hierfar: ,Put all in boat but key"
Des weiteren verfugter Uberdie

und uber

AN o W oy w

ring*). Auch die verschiedenen
Meldungen auf meine Einga-
ben beantwortet er Jkorrekt’,
teilweise logisch, schnarkellos,
biswelle gar mit humoristi-
schen Einlagen. Kurzum: Ein
Parser der Spitzenklasse!

Die Story:

Wir befinden uns im Piraten-
Millieu. Die bosen Jungs unter
dem Oberkommando des be-
ruchtigten Captain Black (sam-
melt abgeschnitiene Finger!)
haben mein Schiff gekapert
und mich auf eine einsame In-
sel verschleppt. Das einzige,
was ich noch am Leibe habe,
sind zerfetzie Klamotten; was
ich im Hirn habe, ist (Gerissen-
heit und der unbeugsame Wille,
mein Schiff zurtickzuerobern
und Rache zu tben. Aber:

Wie gelangt man mit leeren
Handen (aber enormen Espritl)
zu seinem Schiff und zu einem
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Schatz, den man nicht kampf-
los den Piraten (berlassen
will? Die Antwort folat auf dem
FuBe. ..

Der Ablauf:

Zu Beginn des Abenteuers fin-
den wir uns auf einer Insel wie-
der; auBer Sand und einer Pal-
me ist nichis zu sehen und zu
erforschen. Um von der Insel
wegzukommen, benoétigen wir
schon die Hilfe des Programms,
das uns bisweilen nitzliche
Hinweise gibt, manchmal aber
sind diese auch fatal. Nun, man

besteige die Pflanze, signalisie- |

re dem Schiff, warte, bis ein Pi-
rat angesegelt kommt (schén
.auf der Palme" bleiben!) und
schiittele den Baum. Der Erfolg:
Eine KokosnuB last sich vom
Gedast und betaubt den Piraten.
Nun runter, die Klamotten ge-
tauscht und ab ins Boot.

Auf dem Schiff angekommen,
erwarten uns einige merkwir-
dige Dinge, die wir aber recht
schnell in den Griff bekommen
sollten. Man halte sich zu-
nachst nicht allzulang am
Oberdeck auf. Das erste ,Un-
tergeschoBf ist Ziel Numero
eins. Wir erforschen die Raum-
lichkeiten, bis wir auf einen
schlafenden Piraten stoBen
Dieser wird gekillt (,strangle pi-
rate”) und .hinterlaBt* uns ei-
nen eisernen Schlissel, wel-
chen wir aufnehmen. Mit jenem
&ffnen wir das Tor zum ,Cargo
Hold" Dort unten wird's dann
zum ersten Male richtig brenz-
lig: Eine Riesenratte lauert auf
uns. Diese kann nicht miteinem
Knife* (Messer) oder ,Ham-
mer” loswerden. Dazu benétigt
man eine ,Rat Trap® die wir
fernab des Untiers finden.
Wenn der Prophet nicht zum
Berg kommt, muB der Berg zum
Propheten. Ist das nicht schon
ein guter Hinweis? Versucht's
mal mit dem . Push”-Befehl!
Ubrigens Die Ratte hat's ganz
schén ,in sich”!

Nachdem die Ratte also zu ih-
ren Ahnen abgeritten ist, ruhen
wir uns keineswegs auf unse-
ren Lorbeeren aus. Wir gehen
wieder ans Oberdeck, schauen
uns ein wenig um,versuchen,ir-
gendwas aus Captain Black
rauszukriegen. trampeln in sei-
ne Kajiite, widmen uns dem Ge-
malde und der groBen Truhe,
schauen uns in der Kombiise
um oder versuchen, dem ar-
men, hungrigen Piraten etwas
EBbares zu besorgen ..
Irgendwann einmal — allzuviel
mochte ich trotz des absolvier-
ten Adventures nicht verraten -
kommt die Zeit, wo wir das 1S-
LAND OF LOST HOPE errei-
chen Wichtig ist es, daB wir alle
wichtigen Sachen zusammen:
getragen haben und diese in
das Ruderboot aufderanderen
Seite der Bordkanone depo-
niert haben. Nur so haben wir

i
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die Méglichkeit, das andere
Beiboot, welches die Piraten
bei einer Verfolgungsjagd be-
nutzen. fir einige Zeit ,schwer”
mandvrierbar zu gestalten.
Denkt mal iiber die ,Cannon
Balls® (Kanonenkugeln) nach!
Zuletzt, vor der Uberfahrt (man
muB auf die Botschaft ,The
Ship is upon the lsle” warten.
Diese erfolgt, wenn man sich in
der N&he des Krahennestes
befindet), nimmt man alles (au-
fer dem Schltussel) wieder ins
Inventar und betritt danach das
,eigene" Boot. Doch: Bis dahin
ist’ne Menge Wasserdurchden
Ozean gelaufen. Hier einige
kleine (versteckte und offene)
Hinweise zu manchen Pro-
blemfallen:

In der Kajiite des Captain: Oft-
mals verbirgt sich was Kleines
in einem groBen Teil (,Look in-
to" und ,Get"). Beim Captain:
Das Steuerrad spielt eine wich-
tige Rolle, um an den Ring zu
gelangen. Eingang zum ersten
Unterdeck: Bitte
nicht  dreimal
die Glocke be-
tatigen (,ring
bell“).  Einmal
genlgt, um den
LGuard® (Wach-
ter) von der Zel-
le wegzube-
kommen. Aber:
Dies ist eine
Ge-
schichte;  ver-
franzt Euch
nicht, es gibt
sehr viele fal-
sche Spuren!

(,Throw Chest down Cliffs”). Bei
einem Grabstein sollte man
buddeln {,dig"), um ein wichti-
ges ,Blasinstrument"” mitgehen
zu lassen, das man zweimal be-
notigt; immer, wenn's um Tiere

geht.

Und noch ein Tip: Man halte
sich nicht allzulang vor ,diver-
sem" Buschwerk
auf, sondern off-
ne gleich die
Wooden Door";
vergeBt um Him-
melswillen
nicht, die Tiren
immer wieder zu
verschlieBen!
Nachdem man
das ,Freuden-
feuer® entfacht
hat, schieBen
die Piraten eine
Kanonenkugel
ab. Diese gilt es
mitzunehmen,

Beim hungrigen
Piraten: Er fahrt

Kokosnlsse

und Brot ab; der
Mensch
gern von Fisch.
Jenen kann man

angeln.

man einen
JHammer" einen PE!«
LNagel® (.Nail")

»Endlich wieder ein
leider nicht auf Glanzstiick an Adven-
ture der ’klassischen
lebt Art’l Intelligent, logisch

wenn |SLAND OF LOST HO-

auch wenn sie
schwer ist!

Kommen wir
zum krénenden
AbschluB:  Wir
befinden uns
auf unserem

und ‘ergreifend’- THE schifi, legen die

Kugel in die Ka-
none und feuern
mit der ,Torch"

und einen Bindfaden (,3tring")
bei sich hat. Aus zwei Teilen 188t
sich ein gutes Werkzeug erstel-

len, um dann mit ,Catch Fish" |

eine Mahlzeit zu servieren. Zur
Belohnung gibt's dann noch ei-
ne Miinze (,Coin"), mit der man
sich bei der Meerjungfrau (der
richtigen) was winschen kann
{Throw Coin into Water").

Nunabernehmenwirmalan,lhr
seid auf der Insel gelandet. Die
Piraten konnen nicht folgen -
aber der Captain ist Euch noch
auf den Fersen! Ab jetzt immer

schon auf die Messages (Bot- |

schaften) achten und heftig
zwischenspeichern Man weill
ja nie, wann man geschnappt
und gekillt wird. O.k..nach dem
Strandgang gelangt man zu
den Klippen, und da sich die
,Small Chest* partout nicht 6ff-
nen lassen will, schmeiBen wir
sie die Klippen hinunter

(Fackel). Der Ef-
fekt ist zwar nicht groB, muB
aber halt so sein. Hernach muf
man ,nur noch"den feindlichen
Captain  anzindeln  (,Burn

Captain") und ein gefangenes
Madel befrejen (ist fast so wie
bei Edgar Wallace und Co.KG -
das Uberraschende kommt im-

Adbenture

mer aufder letzten Seite. Sotun
wir der Prinzessen-Tussi also
den Gefallen, binden sie los
und GEBEN IHR DEN RING!!!

Warum? Wir kennen die Lady
doch nicht! Das, woflir wir hart
gekampft haben, gelangt - wie
so oft - in Frauenhande: Das
Schicksal aller Manner!

Wie man vielleicht unschwer
bemerkt haben wird, hat sich
der Autor dieses Reporis fur
THE ISLAND OF LOST HOPE
stark begeistern koénnen. Die
Grafiken sind nett gezeichnet;
vielleicht doch ein wenig un-
scheinbar. Aber: Die enorme
atmospharische Dichte des
Adventures und der ausge-
zeichnete Parser machen das
GAINSTAR/DIGITAL CON-
CEPTS-Produkt zu einem ech-
ten Hit. Natiirlich ist es kein der-
art komplexes Adventure, wenn
man sich den Losungsweg be-
trachtet; aber es gibt viele Fal-
len und ,Red Herrings*” (falsche
Fahrten), die uns zum Nach-
denken und Saven zwingen.

Fur mich ist es ein intelligent
aufgebautes Spiel mit gut ,be-
spielbarem®Terrain in der echt
klassischen* Adventure-Tradi-
tion. Amiga-Piraten, zugefaBt!

Manfred Kleimann
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Adenture

Cornet

renciwvan it jeder enmal der, Lunser

Programm: Codename: lce-
man, System: IBM & Kompati-
ble (Herkules, CGA, EGA),
Preis: ca. 135 Mark, Hersteller:
Sierra On-Line, Mustervon: (7],
i5], [21], Safer Games, Tel.
089/6908687.

ie Konkurrenz wird’s
freuen, die Freunde von
SIERRA ON-LINE -Spielen mit
Sicherheit nicht: JIM WALLS ,
vielen als der Macher der &u-

Berst erfolgreichen POLICE
QUEST -Serie bekannt, hat bei
seinem neuesten Werk leicht
daneben gegritfen, um die gan-
ze Chose einmal freundlich
auszudricken.

Eine weltweite Olkrise im Jahre
2010 I4Bt alte Gegensétze zwi-
schen den beiden Superméach-
ten erneut anschwellen, die
Mdglichkeit eines Weltkrieges
in greifbare Nahe ricken. Gera-

TOP HITS AMIGA
IBM
fiir [BM : MAC
Congquests of Camelot 124,90 A i Sietiar
Codename Iceman 124,90 l{i;mxsi:‘;'- Q&%%mwm?
Champions of Krynn 89,90 Police Q, Coden. eeman, Hero's Q,
Des Vol 1950 Chmtigais
Harpoon 126,90 und vieles mehr !
LHX Attack Chopper 129,90
Preiinderungen und Irrifimer vorbehalten
Inland  Ausland
SAFER GAMES Towad Nolowh | SiDM. DM
S. Rupp & L Krause . "
S Ruppd] Kr Tel: 089 - 6 90 86 87
8000 Miinchen 90 von 900 Uhr bis 19.00 Ubr (auch Samstags)
108

de in dieser prekéren Situation
kidnappen islamische Terrori-
sten den amerikanischen Bot-
schafter in Tunesien in der Hoff-
nung, einen internationalen
Konflikt heraufzubeschwaren.
Glticklicherweise hat die CIA
fur solche Falle einen echten
Fuchs, sprich: einen kleinen Ja-
mes Bond-Verschnitt aufLager,
der den bosen Muselménnern
gehorig den Marsch blasen
wird. Allerdings verbringt Ihr
alias Jim Blond (hab' den richti-
gen Namen nicht mehr in der
Anleitung gefunden) gerade
Euren Abenteuerurlaub auf
dem Inselparadies Tahiti, so
daB das Geheimprojekt mit
dem CODENAME: ICEMAN zu
scheitern droht.

Gleich zu Spielbeginn fuhlt sich
der Spieler ohne Zweifel an alte
James Bond-Streifen erinnert,
denn von der Handlung her
wirkt CODENAME: ICEMAN in
dieser Phase schlichtweg ab-
gekupfert. So brduntsich unser
kleiner ClA-Agent am Strande

einer idyllischen Feriensied-
lung, umgeben von unver-
brauchten Inselschonheiten,
die dem Amusement keines-
falls abgeneigt sind. Doch bald
erhebt er sich aus seinem ge-
mitlichen Sonnenstihlchen,
um der taglichen Fitness Genu-
ge zu leisten. Zwei Volleyball-

| spielende Damlichkeiten (darf

man den Zeichnungen Glau-
ben schenken) erwecken
schnell das Interesse von Jim
Blond, so daB er sich zu einigen
Pritscheinlagen (zum Baggern
hat die Animation halt nicht ge-
reicht) hinreiBen |&Bt. Ungliick-

| licherweise endet das Vergnu-

| ger, wie sonst ware die Einla-

gen schnellin einem Fiasko,da
eine holde Maid beim Fischen
des Balles aus den Fluten des
Meeres etwas zu viel Wasser
schluckt. Glucklicherweise
bleibt Euch bei den anstehen-
den Wiederbelebungsversu-
chen das Blattern im Worter-
buch nach geeignetem Voka-
bular erspart,vorausgesetzt,Ihr
kénnt eine Anleitung zu diesem
Spiel Euer eigen nennen, aus
der sich alles ,beguem® ab-
schreiben [4Bt.

Nach diesem StreB begibt sich
Blond dann erst einmal die ho-
teleigene Bar, in der die Jagd
nach dem weiblichen Ge-
schlecht schlieBlich ihr glickli-
ches Ende finden soll. Die erste
Lady kriecht nach dem vierten
BegriiBungs-Mai Tai (gerthr-
ten Martini gab’s nicht) zwar
schon sternhagelvoll von dan-
nen, doch das zweite Girl er-
weist sich nach einer Flasche
Schampus und einem Kleinen
Tanzchen als wesentlich willi-

dung inihr Appartement zu ver-
stehen. Am nachsten Morgen
(die vorabendliche Verfih-
rungstaktik* Gberlasse _ich
ganz einfach mal Euch
altenL ARRY’s) findet das mun-
tere Treiben jedoch ein jdhes
Ende, da Jim's Boss den Mei-
steragenten aus obigen Grin-
den vom sonnigen Tahiti ins un-
freundliche Washington D.C.
zurlickpfeift. CODENAME: ICE-
MAN kann beginnen.

Im Grunde genommen sollte es
keinerlei Probleme geben, das
Inselparadies rechtzeitig zu
verlassen, sprich die ersten 50
der insgesamt 300 Punkte ein-
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An Bord des U-Boots wird’s dann so richtig langweilig.

zusacken. Derart einfach ging
es meiner Erfahrung nach sel-
ten in der Anfangsphase eines
SIERRA ON-LINE-Adventures
zu. Leider ist es aber Program-
mierer JIM WELLS nicht ge-
gliickt, den fur das ganze Spiel
sicherlich wichtigen Auftakt mit
Abwechslung geschweige
denn Spielspal anzufillen. Da-
durch erweisen sich die Aktio-
nen auf Tahiti schnell als eine
lastige Herumrennerei, die die
mehr als nur abgedroschenen
Jokes kaum auflockern kénnen.
Ungliicklicherweise setzt sich
nun aber dieser Stil im weiteren
Spielverlauf fort (mittlerweile
habe ich ein Drittel des Adven-
tures geldst), Insbesondere die
Handlung auf dem U-Boot, mit
dem |hr die Reise ins
Mittelmeer antreten werdet, ist
die totale Farce, zu monoton
wurde hier die Spielstory ge-
halten. Neben einem Wirfel-
spiel, das langwieriger oder
besser langweiliger nicht hatte
ausfallen koénnen, erwarten
Euch an Bord der U.S.S. Black-
hawk so manche ,Unannehm-
lichkeiten®, welche die Motiva-
tion schnell in den Keller fallen
lassen.

Im Gegensatz zum fur SIERRA
ON-LINE-Verhéltnisse  vollig

o

5/90

verhunzten Spielablauf konnte
die Spielgrafik wiederum an al-
te Traditionen anknipfen. In
Sachen Animation haben die
Grafikerwohl| mittlerweile einen
Standard erreicht, der die Kon-
kurrenz nur erblassen |4BL
Gleiches gilt flir die exzellenten
Grafiken, die CODENAME:
ICEMAN regelrecht bereichern,
was schlieBlich auch dringend
vonnéten ist. Der Sound kam
leider etwas zu kurz, obwohl di-
verse Soundkarten unterstitzt
werden. Uber den Parser kann
man geteilter Meinung sein,
denn die einen finden ihn viel
zu simpel gehalten, die ande-
ren schworen dagegen gerade
auf die einfache Handhabung.
Nicht verschweigen sollte ich
allerdings einige logische Feh-
ler, die von Zeit zu Zeit auftau-
chen. Hierbei denke ich insbe-
sondere an einige Szenen und
,deplazierte"” Kommentare an
Bord des U-Bootes. Aber nicht
nur deswegen sei vom Kauf ab-
geraten. Torsten Bium
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ie Spielstory von THUN-

DERSTRIKE steht zum jet-
zigen Zeitpunkt noch wahrhaft
in den Sternen. Jedenfalls hat
sich LOGOTRON bislang eher
bedeckt gehalten, so daB ich
wohl oder Ubel meiner eigenen
Phantasie freien Lauf lassen
muB: In der heutigen Episode
darfsich der Spielerwiederein-
mal auf die Jagd nach Aliens
begeben, die sich auf seinem
eigenen Planeten breitgemacht
haben. Das vorrangige Ziel der
Mission besteht allerdings dar-
in, die Mutterstationen der
Fremdlinge auszuheben, die
das Land wie ein Netz (ber-
spannen...
Aufso etwas Ahnliches wird die
Storyvon THUNDERSTRIKE si-
cherlich hinauslaufen, sollte
mich mein ,Instinkt" nicht tau-
schen. Aber genug des Vorge-
plankels (die Spielstory inter-
essiert ohnehin niemanden),
stirzen wir uns lieber in das
.Spielvergnigen”, mit dem das
LOGOTRON-Projekt bisher
aufwarten kann. Gleich nach
dem Laden erscheint auf dem
Screen ein schlichtes Aus-
wahlmenil, das man gefrost als
Provisorium abtun kann. AuBer
der Wahl des ,Eingabeme-
diums® erweisen sich die auf-
gelisteten Optionen néamlich
nur als unnutzes Beiwerk, denn
Kommentare wie ,not available
atthe moment”haben selten je-
manden zufriedengestellt. Er-
wahnenswert in diesem Zu-
sammenhang dilrfte dagegen
ein Prasentationsmodus sein,
in dem des Spielers Kampfge-
fahrten vorgestellt werden. Ins-
gesamt sechs Raumgleiter voll-
fihren hier (dargestellt als aus-
gefillte Vektorgrafiken) alle nur
erdenklichen Rotationen und
Kunstflugfiguren. Bleibt nur zu
hoffen, daB die Grafiker den
Einheitslook der Raumschiffe

schnell gegen unterschiedli-
che Formgebungen eintau-
schen.

Doch was Euch nun im eigentli-
chen Spiel erwartet, wiirde ich
als schlichtweg pha&nomenal
bezeichnen. Als erstes sticht
dem Spieler mit Sicherheit die
3D-Landschaft im typischen
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rend einervon Mirrorsofiveranstalteten Prasentation
vorgestellt. Eines davon, vom englischen Hersteller
LOGOTRON, hat das Zeug zu einem wahren Softwa-
respektakel, das in Bilde die IBM-Freaks unter Euch
begliicken diirfte. Waren ndmlich die Actionspiele im
PC-Bereich bislang eher sparlich vertreten, so kénn-
te THUNDERSTRIKE den ,Spielbetrieb” in den MS-
DOS-Gefilden gewissermaBen revolutionieren.Doch
bis dahin wird an diesem Spiel noch krafiig gewer-
kelt und gefeilt werden, bevor es die Softwarewelt er-
freuen kann.Wirhaben es uns dennoch nicht nehmen
lassen, die ersten Routinen, Grafiken und Sounds

von THUNDERSTRIKE anzuschauen.

; Rassig, spritzig, originell!

Aus Thunderstrike wird noch mal was.

,Fractal-Look" ins Auge, die es
in dieser Qualitat wohl noch nie
auf einem MS-DOS-Rechner
zu sehen gab. Allerdings sollte
ich auch nicht verschweigen,
daB die Machervon THUNDER-
STRIKE die uns vorliegende
Vorversion ,nur® mit einem
VGA-Treiber bestlckt haben;
die entglltige Fassung soll
dann noch CGA-und EGA-Kar-
ten unterstttzen. Endlich ein-
mal kann man also, chne zu
ubertreiben, von einer echten
VGA-Grafik sprechen, die in
diesem Genre sonst eher Sel-
tenheitswert besitzt. Erstes In-
diz hierflr dirfte der Horizont
der Landschaftsgrafik sein, in
dem &uBerst feine Farbabstu-
fungen Verwendung fanden.

Nicht zu ibersehenistauch der
eigene Fighter, nimmt er doch
die Bildmitte ein. So hat es also
den Anschein, als ob der Spie-
ler seinem Gefahrt standig hin-
terherfliegen wirde, anstatt wie
gewohnt im Cockpit Platz zu
finden. Diese anfangs etwas
ungewohnte Perspektive be-
sitzt ohne Zweifel ihre Vorteile,
denn schlieBlich kann man so
die eigenen Flugmandver we-

sentlich besser kontrollieren

Die (Maus-)Steuerung erwies
sich in der Vorabversion leider
als recht unhandlich, wodurch
ich immer wieder meine Proble-
me hatte, den Vogel in den Lif-
ten zu halten. Zudem be-
schrinken sich die Flugmané-

Etliche neue Produkte wurden kiirzlich in Nizza wéh- _

ver nur auf zweidimensionale"
Aktionen, wenn man auch eini-
ge Meter vom Boden abheben

kann, um einige Sekunden
spater im ,Sturzflug” Jagd auf
Aliens zu machen Rollen oder
Lonpings gehdren jedoch noch
nicht zum Repertoire des
THUNDERSTRIKFE

Wahrend meiner Strafexpedi-
tionen durch die vorldufigen
Welten des LOGOTRON-Pro-
duktes gab es jedoch schon al-
lerhand zu sehen Zum einen
wiiBte hier die préachtig gerate-
ne Landschaftsgrafik (siehe
oben) zu gefallen So werden
griine Flachen die in derlLand-
schaft vorherrschen, immer
wieder von Seen und Bergket-
ten durchzogen, gar nicht zu
reden von den vielen Hdhenun-
terschieden, die das Fliegen
sowie die Auseinandersetzun-
gen mit den Fremdlingen fast
schon zu einem Vergnilgen
werden lassen Aber auch die

| Aliens selbst sorgen standig fur

Aufregung und Abwechslung,
denn schlieBlich kommt bei
den extrem hartnéckigen Figh-
tern (allesamt ausgefiillte Vek-
torgrafiken) wirklich Stimmung
auf.

Einfach atemberaubend ist die
Geschwindigkeit mit der die
ganze Chose vonstatten geht
Sowohl das Serolling wie auch
die Animation der einzelnen
Flugobjekte setzen neue MabB-
stédbe fur die groBe IBM-Fami-
lie. Selbst die Besitzervon nied-
rig getakteten Rechnern diirfen
sich auf recht respektable Er-
gebnisse freuen Zu guter Letzt
bleiben gar noch einige Punkte
offen. die berechtigte Hoffnung
auf noch mehr SpielspaB ma-
chen. So |ABt sich der Bild-
schirm in der Vorabversion in
bis zu vier Finzelscreens auf-
splitten: weiterhin kann eine
Schwarz-/WeiR-Grafik aktiviert
werden, die sehr nahe an eine
echte 3D-Darstellung heran-
kommt

lLassen wir uns also (berra-
schen, ob [LOGOTRON mit
THUNDERSTRIKE in Kiirze ei-
nen echten Paunkenschlag lan-
den wird Fortsetzung folat

Torsten Blum
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Dragon’s Lair Il

- viel Geld
um nichts

Es ist immer wieder erstaunlich, welche Wege ,,unsere”
Software-Produzenten gehen,um den Leuten die Knete aus
der Biichse zu ziehen. Schén, daB man sich bemiiht, origi-
nale und originelle Spielarten zu entwickeln — der techni-
sche Fortschritt ist halt nicht zu aufzuhalten -, aber manch-
mal geht man einfach zu weit! Man stelle sich vor,da kommt
einer her, iibernimmt die Spielidee eines guten, alten 64er-
Games und jagt es disneyméBig iiber den Amiga. Diese Art
von Blédelshow erwartet uns bei der neuesten Ausgabe
von MEDIA TECHNOLOGY LTD mit dem Titel DRAGON’S
LAIR - ESCAPE FROM SINGE’S CASTLE. Wiederum hat
man einen Zeichentrickfilm entwickelt, in den man nur ge-
ringfiigig — und nach strengster Vorschrift! — eingreifen
kann. Das Ergebnis: Fiinf Disketten mit wenig Inhalt zu ei-
nem Preis von etwa 140 Mark! Leute, setzt Euch doch lieber
vor die Glotze und zieht Euch die DUCK TALES rein {beim
HR lduft’s sogar direkt vor der,, Sportschau“—Vati wird sich
freuen), dort kénnt Ihr zwar gar nicht eingreifen, werdet

aber dafiir anstéindig unterhalten.

Programm: Dragon's Lair — Escape from Singe's Castle, System:
Commodore Amiga, Preis: ca. 140 Mark (West), Hersteller: Media
Technology Ltd, Gaithersburg, USA.

a haben wir nun den Salat!

Die Grafiken sind nicht zu
verachten, der Sound ist Uber-
aus gut, aber das eigentliche
Action-Element fehlt ganzlich.
Folge. Ein ,FLOP® wie er im
(ASM-)Buche steht. Wer bereit
ist, 140 Mark dafir auszuge-
ben, hat entweder 'ne Silbermi-
ne entdeckt oder ist sich nicht
klar dartiber, was ihm fiir diese
Summe alles so entgeht.
Kommen wir aber, bevor wir
DRAGON'S LAIR -~ ESCAPE
FROM SINGE’'S CASTLE voll-
sténdig zerreiBen, auf die Story
Zu sprechen:. Diese ist recht
kurz, halbwegs einleuchtend
und simpel. In der deutschen
Anleitung, die vermutlich ein
Japaner aus dem Englischen
ins Deutsche translatiert hat,
entnehmen wir nur kurz und
biindig: Dirk der Kithne muB
durch das SchioB des bésen
Zauberers (hier durch ,Gestalt-
wandler” bezeichnet) pilgern,
um seine Angebetete zu befrei-
en. Dabei warten natiirlich eine
Reihe von Gefahren auf den
Helden, die aber nach ein paar
Stunden des Rumdschangelns

heseitigt werden kénnen. Im
Klartext: Das Game macht mit
uns, was es will. Entgegen der |

i
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JUblichen"Art, selbst die Iniative
zu ergreifen, stehenzubleiben,
sich 'ne Taktik zurechtstricken
und gezielt vorzugehen, wird
hier ein Film abgespult, in den
wir nur bescheiden mittels
Stick - wie vorgegeben! - ein-
greifen kénnen. Wir spielen halt
nur mit.

Schon beim Inhalt der ersten
Diskette (es gibt deren fiinf) er-
kennen wir, wie zufallig man
durch die Szene mit der briichi-
gen FuBbodenheizung gelangt:
Ein Feuerchen bricht aus, die
Fliesen klappen weg, und da-
nach ist nur noch das Zischen
von Dirk's qualmenden Socken
Zu vernehmen, wenn er unten
im Wasser des Burgbrunnens
-angelangt” ist. Mehr durch Zu-
fall gelang es Torsten, Klaus
,Cruiser" und mir, das rettende
Ufer, sprich: Tiir zu erreichen.

Wer nun glaubt, er habe diese
Passage hinter sich gebracht,
irrt gewaltig. Jetzt geht's ,sei-
tenverkehrt" noch mal ins glei-
che Zimmer...

Irgendwann einmal - ich weiR |

nicht mehr, wie lang wir brauch-
ten -, hatten wir das Game end-
lich ,geldst", die Disketten wie-
der eingepackt, just in die Ge-

4. Flight Command

waltpackung hineingelegt, wo
sie sie sich mal so richtig aus-
schlafen kénnen - bis zum St.
Nimmerleinstag. |hr  glaubt
doch nicht, daB wir die Dinger
jemals wieder aus der Versen-
kung holen. Nur das nich'!

A propos ,Verpackung*! In je-
ner fanden wir allerlei Firlefanz,
wie eine Wappen-Tabelle (dient
vermutlich als Code-Abfrage
fur die PC-Version), eine voll-
kommen (berflissige Karte
zum ,Reich" (,Realm") des dort
anséssigen Kénigs sowie eine
englische und pseudodeut-
sche Anleitung. Schon die
Uberschrift ,Die Flucht aus
dem SchloB Singe" 146t erah-
nen, wies weitergeht. Mal ganz
von Tipp- und Kommata-Feh-
lern abgesehen, haut einem
das Ding locker vom Hocker.
Zwei Lacherbeispiele: ,Im
Hauptmenld kannst Du eine
Reihe von Optionen fir das
Spiel einstellen. Eine Option ist
eingeschaltet, wenn der Taster
eingedriickt ist.* Oder: ,Die
Zahl der Leben zu Beginn des

PRI
i

Diese Scheibe ist kein Hit!!

Adbenture

2. Space Harrier ('90)
3. Clubhouse Sports

.| 5. Garfield-Winter’s Tail (Amiga)

Spieles kann zwischen drei
und funfeingestellt werden, um
so Dirks Chancen die Prizessin
zu befreien zu vergréBern oder
zu verkleinern.” Alles Original-
ton (plus Fehler) Anleitung.
Machen wir nun dem bdsen
Spiel endglltig ein Ende. Be-
geisterung ob den Grafiken
und des Sounds; Kopfschiit-
teln tiber das schwache Game-
play und den gigantischen
Preis von 140 Mark. Da helfen
auch die Ausreden ,technische
Meisterleistung” oder ,sind ja
schlieBlich  finf Disketten"
nichts. ESCAPE FROM SIN-
GE'S CASTLE ist in meinen Au-
gen ein vollkommen unnétiges
Programm - ein Kurzfilm fur
SMillionare®

MANFRED KLEIMANN
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Programm: F-29 Retaliator, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 85
Mark, Hersteller: Ocean, Man-
chester, England, Muster von:
i)

n den streng von der Aulien-

welt abgeschirmten For-
schungsstatten der amerikani-
schen Luftwaffe nehmen mo-
mentan zwei revolutionare
Kampfflugzeuge Gestalt an:
Der Advanced Tactical Fighter
F22 und der Forward Swept
Wing F29 . Die technischen Da-
ten dieser Neuentwicklungen
lassen die Konkurrenz jeden-
falls ganz schén ins Schwitzen
kommen. Insbesondere in
punkio Wendigkeit erzielen die
mehr als 60 Millionen Dollar
teuren Flieger noch nie dage-
wesene Werte. Aus diesem
Stoff hat nun DIGITAL IMAGE
DESIGN zunéchst fur den Ami-

o ”
LDie F-29 kurz nach dem Start.

IM BLICKPUNKT

ten natirlich die lraner nicht
fehlen, die kurzerhand ihr eige-
nes Szenarium verpaft beka-
men.

Wirklich bemerkswert ist die
bislang selten dagewesene
Fille an Einzelmissionen, so
dafB auf dem Amiga eine Disket-
te gar nicht mehr fur F-29 RE-
TALIATOR ausreichte. Im Ver-
laufe eines Szenariums steigt
der Schwierigkeitsgrad quasi
von Mission zu Mission. So
durft |hr Euch wieder auf das
gewohnte Spektrum an Einsat-
zen freuen, welches auBer dem
althergebrachten Luftkampf
und Bombenangriffen auf Ziele
jeder Art noch einige nette Spe-
zialmissionen bereithélt. Fir
Abwechslung und die ndtige
Spannung ist also zweifelsoh-
ne gesorgt. Vor allem die geg-
nerische Fliegerei macht dem
Spieler in F-29 RETALIATOR

Fotos ().' Amiga J

ga den F-29 RETALIATOR zu-
sammengeschustert, einen
Flugsimulator, dessen Erschei-
nen Freunde dieses Genres
schon seit Monaten entgegen-
fieberten. Etwas erstaunen
durfte es sicherlich, daB Ac-
tionspezialist OCEAN die
Rechte an diesem verhei-
Bungsvollen Produkt tbernom-
men hat.

Zu Beginn des Spieles emp-
fiehlt es sich erst einmal, das
Testgebiet der US-Airforce in
Arizona heimzusuchen, um
sich mit den Eigenschaften der
F-29 RETALIATOR zu Genuge
vertraut zu machen. Die zehn
Trainingsmissionen durften da
mit Sicherheit ausreichen,
schlieBlich bekommt der Spie-
ler in diesen schon einmal ei-
nen kleinen Vorgeschmack auf
das spatere Geschehen.Inden
drei Szenarien geht es dann
auch gewohnt kriegerisch zur
Sache. Neben dem Pazifischen

Ozean steht noch Europa als |

Kriegsschauplatz zwischen
den beiden Superméachten zur
Verfugung. Zu guter Letzt durf-
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schwer zu schaffen, da sie end-
lich einmal mit ,Intelligenz® zu
Werke geht, anstatt sich, wie
sonst, problemios erledigen zu
lassen.

Dem Spruch ,Super Fast 3-D
Flight Simulation®, der die Ver-
packung dieses OCEAN-Pro-
duktes ziert, kann ich mich nur |
anschlieBen. Innerhalb kirze- |
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ster Spielzeit werdet lhr mer-
ken, daB bei F-29 RETALIATOR
die Geschwindigkeit der ei-

_gentliche Trumpf ist. Noch nie

ging es namlich derart rasant
und atemberaubend in einem
Flugsimulator zu. Das Scrolling
setzt jedenfalls neue MaBstabe
in Sachen Geschwindigkeit,
wodurch auch die Wendigkeit
der F-29 suBerst gut zum Tra-

gen kommt. Im Gegensatz zur |

Konkurrenz dieses Genres
geht das fixe Bewegen der
Landschaft extrem flissig von-
statten. Egal, welche vertrackte
Flugmanéver Ihr auch vollfuh-
ren werdet, zu keinem Zeit-
punkt wird Euch das sonst Ubli-
che Ruckeln, der Feind jedes
Flugsimulators, nerven. Bleibt
nur zu hoffen, daB das Scrol-
ling, welches der Amiga dem
staunenden Betrachter pra-
sentiert, auch auf den anderen

Das Cockpit mit den Displays der F-29.

16-Bittern Verwendung finden
wird.

Leider Gottes hat ein solch
phanomenales Scrolling sel-
nen Preis. Die Detailschéarfe von
F-29 RETALIATOR liegt namlich
ziemlich unter dem sonst géan-
gigen Niveau. Zwar war s mir
aus Zeitgrinden wie immer
nicht maglich, alle Missionen
auszutesten, doch wurde wéh-
rend melner Testflugphase der
Trend immer deutlicher, daB DI-
GITAL IMAGE DESIGN mit Ob-
jekten kraftig gegeizt hat. Soer-
warten den Spieler wahrend
des Fluges oft lange grafische
Durststrecken, in denen es au-
Ber karger Ebene (in Griin oder
Braun gehalten) und einem vol-
lig wolkenfreien Himmel nicht
viel zu sehen gibt. Von Zeit zu
Zeit erhebt sich einmal ein Hi-
gelchen aus der tristen Land-
schaft. Lediglich die Start- und
Landeplatze (Flughafen bzw.
Flugzeugtrager) wurden
brauchbar in Szene gesetzt,
wie auch die eigentlichen Ziele
einer Mission (Schiffe, Panzer,
Flugzeuge etc) kleine grafi-
sche Leckerbissen darstellen.
Mit Sicherheit zum Standard
eines Flugsimulators gehdren
mittlerweile verschiedene
Blickperspektiven, von denen
F-29 RETALIATOR insgesamt
acht sein eigen nennen kann.
Wahrend beispielsweise die
Sichtvon auBen aufdas eigene
Flugzeug in punkto Animation
ausgezeichnet geriet, wubBte
andererseits die ,Fallschirm-
perspektive” tberhaupt nicht
zu gefallen. Die Cockpitgrafik
wirkte ebenfalls etwas schlicht.
Ferner sollte nicht unerwéahnt
bleiben, daB es in der Anfang-
phase Probleme mit dem Ein-
schatzen der Hohe gibt, verlaft
man sich nichtvoll und ganz auf
seine Instrumente. Die Sound-
kulisse dieses Flugsimulators
halt sich tibrigens nur in Gren-
zen, wogegen die ,genormte”
Steuerung keinerlei Schwierig-
keiten bereiten sollte,
Letztendlich hat es bei F-29
RETALIATOR also nicht zum
begehrten ASM-Hitstern ge-
reicht, da im Bereich der Grafik
doch ein wenig der Pep fehlt.
Dennoch durfte der Kompro-
miB, den DIGITAL IMAGE DE-
SIGN zwischen Grafik und dem
exzellenten Scrolling  ge-
schlossen hat, auch so seine
Reize haben, insbesondere flir
die eher auf Action stehenden
Simulatorfreaks. Den eigentli-
chen Fliegern aber, die nur ne-
benbei mal eine MIG zerbré-
seln, wird allerdings zu wenig
geboten. Ansonsten ,ganz'

brauchbar. Torsten Blum
Grafik i i el 8
Handhabung ........... 9
Technik/Strategie ..... 10
‘Spielwert .............. 9
Preis/Leistung ......... 9
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almen, Sonne, Strand -alles
nur Tand. Spéatwinterlich
mild war's vom 7. bis 9. Mérz,
als ich meine Socken auis
teure Pflaster von Nizza
setzte. Aber: Zum Vergni-
gen war ich ja schlieBlich
nicht an der Cote d'Azur (ob-
wohl... insgeheim...). Ich
weiB nicht, wie sich die 23
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Journalisten aus 6, die 13 Ni
stributoren aus 8 Landern, 6
Programmierer und die 8 Mir-
ror/Logotron-Leute ihren Auf
enthalt  vorgestellt  haben
SchlieBlich und endlich schien
es noch verdammt eng mit der
Zeit zu werden. Doch Die diver
sen Produkte vom Clientel Ima-
ge Works, PSS, FTL, Cinema-
ware, Spectrum Heolobyte und
dem neuen Logotron-Label
Millennium ratzte man hektisch
runter. Es blieb aber noch ge
nlgend Zeit fur Gesprache auf

]

‘ Manfred und Sean, ein Herz und keine Knete

internationaler Fbene sowie ei-
nigen Test-lLaufen an den
Rechnern Im grofen und gan
zen war diese Prasentation von
der Kommunikation unter den
Leuten vom guten Essen und
Trinken gepragt Echt hart ar
beiten muBte eigentlich keiner
hichstens Gahi Stravhe die fiir
den ENTFERTAINFR (Fachma-
gazin fiir PC-Proaramme) Peter
Bilotta zum Interview bat (Na-
heres dazu in ENTERTAINER
Heft 1/90 das am 27 April am
Kinsk sein wird!)

Sean ist fiir Bier, Peter fiir Gin & Tonic, Steve fiir Per';'i'er‘ Ein-

ziger ,verniinftiger Mensch

Wolfram (Ariola), jener

schliirfte mit mir, Gabi (THEEN EHTAINER] und Cathy ei-

nen Mai-Tai nach dem i nderem Dies war leider mch’r das

UK.-Besatzung und- Besetzung strandete zunéchst in Mar-
seille; kam erst Stunden spater ins Nobel-Hotel ,,Beach F!e-

_ steln... Man weiB ja nie.. ) Am darauffo!genden Tag aller-

dings war (fast) alles wieder im MIRRORSOFT-Lot, so daB
Peter, Sean, Cathy und Allison, Paul und Graeme mit der

Prisentation der neuesten Teile beginnen konnten.




Erstaunlich auch, daB diese
Prasentationen so ,dicht" vor
der EUROPEAN COMPUTER
TRADE SHOW (ausfihrlicher
Messe-Bericht in ASM 647/
90! durchgefiihrt werden. Im
vergangen Jahr traf man sich in
Amsterdam; nun wéhlte der
MIRROR-Konzern das liebli-
che Nizza. Erstaunlich deshalb,
weil es nach meinem Empfin-
den mehr um eine Image-Wer-
bung, denn um eine echte Kon-
ferenz mit bestaunbaren Pro-
dukten ging. Wére da nicht LO-

GOTRON/MILLENNIUM gewe-
sen (gaben uns zwei von drei
neuen Games mit auf die Heim-
reisel), so wére man auBer den
wichtigen Kontakiten und Ge-
sprichen mit Kollegen und
<Kunden" mit leeren H&nden
nach Hause geflogen. Will sa-
gen: Flr die Pressearbeit und
die Kundenpflege ist ein sol-
ches Meeting mehr als nur
natzlich; fur den Endverbrau-
cherdagegen brachie es (dies-
mal) nicht recht viel. Bedenkt
man auch die Kosten fur das

aufwendig produzierte und von
Gary Penn (The One) kommen-
tierte Video, die luxuriésen Zim-
mer sowie die sehr, sehr gute
Verpflegung plus Bustransfer
zum nahegelegenen Monte
Carlg, so fragt man sich, wie
kriegt man die wieder ins S&k-
kel?Wirwollen nicht hoffen,daf
die User die Loser sein wer-
den...

Kommen wir aber nun endlich
auf die Vorstellung der neuen
Programme zu sprechen!

Das Video l|auft, Gary erklart

v.l. Alison, Peter, Paul, Graeme, Cathy und Sean - die Leuchte von

Mirrorsoft.

uns, was wir hier weitergeben
sollen: Neue Planungen, Pro-
dukte, Trends '91. Zun&chst
einmal stoBen wir auf CADA-
VER, die Geschichte eines mit-
telalterlichen Massenmdérders.
Die Bitmaps (verstérkt durch
Dan Malone und Rob
Chapman) sorgten fir Szenerio
und Coding. Dieses im Batman
- Stil (,Kamera-von-rechts-
oben-nach-Mitte-unten-Per-
spekiive") gestylte Sammel-
Adventure wird es auch — On-
Screen! — in Deutsch geben.
Man muB, um es kurz zu um-
schreiben, den blutrinstigen
Hausherren aufspliren, ihn t6-
ten und herausfinden, was mit
den geladenen Gé&sten, der
Party, passiert ist. Ein mysterid-
ses, logisch aufgebautes Ga-
me, das allerdings seinen (zu-
ndchst erkennbaren ersten)
Schwachpunkt in der Steuer-
ung (Stick) hat. Nach der ein-
schlagigen Gewohnungszeit
geht’s zur mehrschlagigen
Schlacht mit Drachen und an-
derem Ungetier. So ganz ne-
benbei sollte man Schréanke,
Truhen, Sérge,Betten, Gemalde
und sonstiges wuntersuchen.
Hinweise - so wie falsche Fahr-
ten - gibt es reichlich. Erst im
Sommer werden die User des
ST, Amigas und des IBM-PCs
die Gelegenheit haben, aufFor-
schungsreise zu gehen.

Weiter im Band (Video) ging's
mit THEME PARK MYSTERY
(ebenfalls unter dem IMAGE
WORKS-Label). Hier treffe ich
zwei ,alte Bekannte"wieder,die
sich schon des 6fteren mit,, my-
stischen® Dingen beschaftigt
haben: Der Veteran" Brian Ho-
warth (u.a. Grafiken fiir Sorce-
ror of Claymorgoe Casile, Spi-
derman, Gremlins, Robin of
Sherwood) und Teoman Irmak
{wirkte zuletzt noch bei Perso-
nal Nightmare mit). Die myste-
ridse Geschichte aufdem Rum-
melplatz allerdings konnte mir
nicht so recht gefallen. Viel-
leicht lag’s aber auch daran,
daB viele Elemente aus dem
Zusammenhang gerissen wur-
den - beispielsweise die Fahrt
mit der Achterbahn. Doch: Ur-
teilen wir nicht vorschnell, wir
warten’s ab.

Nach dem Erfolg von Speedball
setzen die BITMAPS (Erik Ma-
thews, Robin Chapekar und

| Steve Kelly) noch einen drauf:

Mit der Hilfe von Robert Travel-
lyan und Steve Tall (zuletzt Ty-

| nesoft) ist SPEEDBALLIlin der
| Mache. Ein weiterer 1. Teil" er-

wartet uns mit BACK TO THE
FUTURE Il.Ende dieses Jahres
soll das Produkt nach Aussa-
gen von MIRROSOFT-Boss Pe-
ter Bilotta auf dem Markt sein.
L3ein” IMAGE WORKS-Label
(Peter's |dee 1988) kUmmert
sich nun um weitere Filmrechte
(liegen pro Umsetzung auf Ma-
gnetschicht zwischen 50.000
und 75.000 Dollar — wie kriegt
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| Flight of the Intruder

Intruder the of Flight

i

Speedball Il

man die Knete bloB wieder
rein?). Denn: Anfang 1991 doll
dann BACKTOTHE FUTUREIII
folgen. Na, wer hat, der hat...
Die Fans muBten lang darauf
warten, nun ist er da - der dritte
Teil der Tolkienschen Saga — Rl-
DERS OF ROHAN. Die ersten
Bilder zeigten, daB Adventures
momentan gern mit Action eine
Ehe eingehen. Neben den klas-
sischen ,Quests"”, die zu verfol-
gen, und Ratseln, die zu ldsen
sind, muB unser Held auch
nach altbews&hrter Action-Ma-
nier (Mann gegen Mann - plus
Energie-Balkenanzeige...) den
ein oder anderen Fiesling aus
dem Wald réaumen. Fur den
IBM-PC wird’s bald auf den
Markt kommen; die Amiga-, ST-
und Mac-User werden bis auf
weiteres vertrostet.

Wie von Peter Bilotta zu verneh- |

men war, hat sich die MIRROR-
SOFT-Gruppe die Rechte zur
Versoftung des Bestsellers
RED PHOENIX (Autor: Larry
Bond, der Co-Schreiberling
von Tom Clancy) gesichert.
Wann, wie und auf welchen
Rechnern der ,Nachfolger® von
Red Storm Rising erscheinen
wird, ist zur Zeit noch unklar.

Bei GRAVITY (von Ross Good-
ley) weiB man zumindest schon
mal, was man hat. Es existiert
schonmal eine Pre-Prod-Disk.
Ein wahrlich interessantes und
kniffliges Strategie-Produkt
scheint da aufden Endverbrau-
cher zu warten. Ein biBchen Po-
pulous-like ist GRAVITY schon,
obwohl Iinhalte und Ausflhrung
sowie das Gameplay vollkom-
men verschieden sind. Es ist
halt die Art, aus der man einst-
mals E.A.-Traume herstellte...

Schwenken wir schnell noch
um zu den anderen Labels des
Hauses: FTL hat sich mit der
Verdffentlichung von  DUN-
GEON MASTER PC (plus einer
JAudio-Karte*) einen groBen
Gefallen getan. Die Grafiken
sind fast zu 100 Prozent mit de-
nen der Amiga-Version iden-
tisch. Zusammen mit diesem
.Sound-Audio-SFX-Adapter”

(wird Ober Printerport betrie-
ben und in die Sterec-Maschi-
ne gestopft) kommt man zwar
auf stolze 148 Mark (West), hat
aber, wie ich meine, ein Uber-

| die Munder wéBrig.

‘ Resolution 101 — bald auf PC erhdltlich.

“Schaon
bald" so hieB es, wird das Ding
auch (ST-, Amiga- und PC-ma-
Big) bei uns landen.
CINEMAWARE: Nach dem
BASKETBALL-Ausrutscher
konnte eine weitere Enttau-
schung im Anmarsch sein:
WINGS, so der neue Titel, be-
schaftigt sich mit Flieger- und
Ballerei im historischen Back-
ground des 1. Weltkrieges.
Zwar schone Grafiken und gute
Einstellungen, aber relativ sim-
ples Gameplay. Vielleicht wird
es (Vermutung von ARIOLA-

i

aus gutes Produkt eingekauft.
SPECTRUM HOLOBYTE: Ne-
ben der FALCON MISSION
DISK Il setzt man vornehmlich
auf den ,Erben des Falkens"
FLIGHT OF THE INTRUDER.
Das Sparliche, was zu sehen
war, machte allerdings schon

SOFT) in Deutschland erst gar
nicht erscheinen. Gesprochen
wurde dagegen nur wenig vom
Nachladewerk des ftcame from
the Desert. ANTHEADS werden
die geplanten Zusatzdisks hei-
Ben, auf die sich unser Ameri-
ka-Film-Auto-Spezialist Klaus

.Cruiser® Segel jetzt schon
freut. Wann se kommen, weif
keiner so recht. Ebenso wenig
Konkretes zu dem angekindig-
ten  Wunderwerk” WOLF-
PACK...

Bei PSS gibt's nichts umwerfend
Neues, so daB wir lediglich die
Titel laut vorlesen: BATTLEMA-
STER (wie gehabt) und CHAOS
(wie Dungeon Master...). Beide
Produkte sollen Ende Mai er-
haltlich sein (16bit zunachst).
LOGOTRON’s neues Games-
Label MILLENNIUM bot zwar
nichtviele Titelin Nizza an,hatte
aber dafur alle mitgebracht, so
daB wir uns auf RESOLUTION
101 (ASM berichtete von der
Amiga-Messe im Oktober!),
CLOUD KINGDOMS (Berichtin
diesem Heft; eine Boulder-
dash-Prospector-Pacmania-
Kreuzung) und THUNDER-
STRIKE PC (hervorragendes

Vektorgrafik-Game fir den
WWordprocessor®!) stlirzen
konnten.

Alles in allem eine teure, aber
dennoch gelungene Nizza-
Konferenz mit Journalisten und
MIRROR-Leuten. Schade nur,
daB das Wetter so ,bedeckt’
war und dafB aus dem Air Fran-
ce-Streik einige Konfusion ent-
stand (mein Koffer, Ihr erinnert
Euch noch?). Vielleicht bleibt
aber anzumerken, daB eine
Prasentation so kurz varder be-
reits etablierten EUROPEAN
COMPUTER TRADE SHOW in
puncto Soft-News unnétig war.
Wie gesagt — was die Kontakt-
pflege, das Schnuddeln, Plap-
pern, Essen und Trinken an-
ging, war Nizza besser als
schntde Eschweger Pizza!

MANFRED KLEIMANN

Battlemaster |

Gadaver ‘ ‘

Back to the Future Il
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Programm: X-Ample’s Intro Ar-
chitect, System: C-64/128, ‘
Preis: ca. 25 Mark, Hersteller:

Digital Marketing, Muster von: |
Hersteller |

iesmal beschert uns Digital ‘

Marketing nicht einen neu-
en Demomaker, sondern einen
Introdesigner. Intros sind diese

kleinen Programmchen, die ej- ‘

nem Hauptprogramm einen ge-

wissen Touch geben und die- |

sem oft in der Qualitat in nichts
nachstehen. Auf der XIA-Dis-
kette findet man neben dem Int-
ro-Editor auch zehn Musik-

sticke, jeweils 30 groBe und |

kleine Zeichensatze, zwei X-

Ample-Demos, ein mit dem XA
erstelltes Intro sowie nitzliche
Utilities zum Linken und Grun-
chen, damit das Endprodukt
einteilig und gekirztwird.Nach
dem Einladen erwartet uns ein
mehrteiliges Men(, aufdas hier
nun nahereingegangen wird.In
dem obligatorischen Disket-
tenment ist es moglich, die ver-
schiedenen Zeichensétze und
Musiken zu laden, sowie das
fertige Intro einzuladen bzw.
abzuspeichern.

Apropos, unser Testintro bent-
tigte 3:20minzum Abspeichern
und 2.30min, um geladen zu
werden. Das alleine ist schon
argerlich, aber frustrierend ist

€, LANGOWSH: - -

es, daB der XIA manchmal un-
sere korrekten Eingaben mit ei-
ner unbegriindeten Fehlermel-
dung hamisch verweigerte.Das
Einbinden der Graphiken er-
folgt problemlos, solange man
dreifarbige Multicolor- oder
einfarbige Hiresgraphiken be-
nutzt (ansonsten benutzt man
den mitgelieferten Converter).
Der XIA unterstiitzt leider nur
die Musiken von DM’'s Romu-
zak. Hier ware wohl eine Einbin-
dung von den Musiken des
sehr verbreiteten Future Com-
poser hilfreicher,

Der Rastereditor kimmert sich
um die Farb-, sowie die Bild-
schirmmodiregister, die in je-
der Rasterzeile individuell er-
stellt werden kdnnen. So ist
es moglich, Farbrasterbalken
nach Belieben an, um bzw. in
Logo und Zeichensatz (dank
Zoom und Kopierbefehlen) ein-
fach zu editieren und positio-
nieren. Die anderen Register
sind fiir die Softscrolleinstel-
lung und Zeichensatzumschal-
tung zustandig.

In dem recht benutzerun-
freundlichen Bouncereditor
kénnen Effekte eingestellt wer-
den. Definiert werden hier die
Bewegungen der Farbbalken,
des Dimmereffektes und der
vorher eingestellten Register,

die die meisten optischen Ef-
fekte bewirken. Das Verschie-
ben und Kopieren von Zeichen
des Logos und die Einstellun-
gen des Farbrams erfolgen im
Screeneditor. Leider gelang es
nicht im Laufe des Tests (ein
Wochenende vertaner (?) Ar-
beit), die Farben zu verandern.
Die Eingabe der Scrolltexte er-
folgt im (na, wo wohl?) Scroll-
editor, was sich durch die sensi-
ble Tastaturabfrage als etwas
diffizil erwies. Nachdem man
sich mehr oder weniger erfolg-
reich durch die mehr oderweni-
ger eingabefreundlichen Me-
nupunkte durchgequélt hat,
kann man sich sein Masterpie-
ce reinziehen. Letztendlich
bleibt festzuhalten,daB mitdem
X|A nahezu alle Intro- und De-

mowiinsche erfullt  werden
kosnnen.

|. Stagos/G. Marz
Positiv: Viele detaillierte

Sperzialeffekte, Zeichensat-
ze, Musiken, Demos, Utilities,
deutsche Anleitung.

Negativ: Langsamer Disket-
tenzugriff, keine Diskbefeh-
le, Tastaturabfrage, nur Ro-
muzak-Sounds, teilweise
unverstandliche Bedienung
und Anleitung.
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Das Studium des Wege

NTERNATIONAL KARATE ISTOLDIE IM M

Karate-Programme gibt es nun schon seit gut fiinf Jahren.
BRODERBUNDs KARATEKA war sicherlich einer der er-
sten Vertreter dieser Gilde. Spéter folgten Highlights wie
THE WAY OF THE EXPLODING FIST, YIE AR KUNG-FU usw.
Mit INTERNATIONAL KARATE aus dem Hause SYSTEM 3
gelang Spielen dieses Genres aber der endgiiltige Durch-
bruch. Mittlerweile ist es vier Jahre her, daB IK die User vor
den Bildschirmen fesselte. ASM meint, daB IK immer noch
ein Spielchen Wert ist, denn es gibt nur wenige Programme,
die SYSTEM 3s Produkt das Wasser reichen kénnen . Au-
Berdem vertreibt der deutsche Distributor BOMICO IN-
TERNATIONAL KARATE jetzt zum Freundschaftspreis von
20 Méarkern (C-64 Disk).

mer noch State of the Art: INTERNATIONAL KARATE von SYSTEM 3.

Programm: International Kara-
te, System: C-84, Atari XL/XE,
Spectrum, CPC, PC, Atari ST,
Preis: ca.20 DM (C-64 Disk),al-
le anderen Systeme zwischen
20 und 80 Mark (je nach Daten-
trager) Hersteller: System 3,
England/Prism Leisure Corpo-
ration, England, Muster von:

985 machte ein Karate-Pro-

gramm von sich reden: IN-
TERNATIONAL KARATE von
SYSTEM 3. Zum damaligen
Zeitpunkt war IK zwar nicht das
erste Programm dieser Art,
denn auf die |dee, ferndstliche
Kampfkinste als Computer-
spiel zu vertffentlichen, kamen
vorher schon diverse andere
Softwarehauser. |K jedoch bot
ginfach alles, was der Freak
,von damals®wollte und den an-
deren Games fehlte: tolle Hin-

tergrundgrafik, gelungene Ani-
mation der Kampfer, Rob Hub-
bard-Sound (!!), Zwei-Spieler-
Mode und und und. Seinerzeit
hatte IK nur einen einzigen
Konkurrenten: THE WAY OF
THE EXPLODING FIST. Verglei-
chen wir beide Teile doch ein-
mal miteinander.

K Gbertraf den TWOTEF im ani-
matorischen Bereich um L&n-
gen.Kein Programm bot eine so
realistische Darstellung der
Kampfer. DarUber hinaus
trumpfte 1K mit - fir damalige
Verhaltnisse - schlichtweg ge-
nialen Backgrounds auf. Ob-
wohl die Hintergrundgrafiken
von TWOTEF auch nicht zu ver-
achten waren.

Auf der ,spielerischen” Seite
hatte |K ebenfalls die Nase

| vorn, insgesamt 16 verschiede-

ne Bewegungen konnten mit-
tels Stick ausgelbt werden.
Nach AbschluB einer jeden
Kampfrunde folgte zus&tzlich
noch ein Bonuslevel. Beson-
ders hervorgehoben werden
muB aber der Sound, flr den
sich Masterkomponist Rob
méachtig ins Zeug gelegt haben
muB. Klare Digi-Effekte und ei-
ne megacoole Musik gaben IK
dieses gewisse Extra, das
TWOTEF und anderen Karate-
Games irgendwie fehlte.

Die ST-Umsetzung, die 1987
folgte, wurde von einem ungari-
schen Programmierteam er-
stellt. Erstklassige Grafiken,
wirklich fantastische Anima-
tion, Background-Animationen
und ein mieser Sound sind die
Markenzeichen der ST-Fas-
sung.

Die folgende Bewertung be-
zieht sich allerdings auf den
heutigen Standard!

TORSTEN OPPERMANN

8bit/ST

Grafik/Animation .... 9/11
SoUNt ... e 10/4
Spielablauf ............ 9
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ...... 10/9
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chon seit fiinf Minuten...

_..saB die seltsame Gestalt nun in seinem Kofferraum und schaute ihn ziemlich
damlich im Riickspiegel an. Nicht, daB er sich besonders leicht verunsichern lie-
Be, aber die Umstande waren doch seltsam. Wieso saBl jemand mit glimmenden,
roten Augen, einer Sense in der Rechien und einer ausgeblichenen Kutte als ein-
ziges Kleidungsstiick in seinem Kofferraum und schaute ihn von hinten an - und
das, zumal der Kofferraum geschlossen war, so daB nur der OberkGrper seines
Passagiers aus ihm herausragte. Seltsam, aber das war ja noch nicht alles.Wieso
fuhr sein Wagen, obwohl er den Ziindschliissel nach einigen Abwiirgversuchen
herausgezogen hatte? Und wieso spielte das Radio .No God Anymore“von ,Ele-
ment of Crime“? - Er hatte doch gar keins! Was war das wieder fiir ein Tag. Nicht
nur,daB man ihm wie schon so oft Milch und Morgenzeitung gestohlen, die Anten-
ne abgeknickt, eine Beule in die Tiir getreten, die Nase verbogen, den Job gekiin-
digt, die Kreditkarten gestohlen, das Essen versalzen, das Auto abgeschleppt (in-
swischen hatte er es aber nach einer zweistiindigen Diskussion mit einem
schlechtgelaunten, unausgeschlafenen Polizeibeamten und der Entrichtung von
genau 325,79 DM Strafe und Abschleppkosten wiederbekommen), die Hose mit
Eis bekleckert, beldstigt, verhaftet, etc., etc. hatte - jetzt hatte er noch so 'nen
Typen halb im Kofferraum ... Fortsetzung folgt.

Wenn Ihr noch irgendwelche Tips, Karten, Losungen und dhnliche Dinge fiir uns
habt, gebe ich Euch nochmal die Adresse, an die Ihr alles schicken kénnt: ASM,

Secret Service, Postfach 870, 3440 Eschwege oder Ulis Tankstelle, Am Stad 35,
gleicher Ort. TschiiB, bis die Tage!

Hier nochmal ROCK 'N’' ROLL,
diesmal fiir den C-64: Wenn
man 4" ,-%..“und ,/“gleichzei-
tig driickt, kommt man angeb-
lich einen Level weiter.

Black Sheep

Und weil wir so blod sind, kom-
men nochmal alle Passworter
zu KINGS OF THE BEACH (C-
64): GEKKO, TOPFLITE, SI-
DEOQUT, SUNDEVIL, EAT ME,
DRINK ME, LOGIC ON, LOGIC
OFF, CHEAT ON, CHEAT OFF.
Na, wollen wir das Beste hoffen.

Idefix

RINGS OF MEDUSA: Hier soll-
te man (statt des eigenen Na-
mens?) DESOXYRIBONU-
KLEINSAEURE (wie in Biologie)
eingeben. Auch wenn man
nicht alles auf dem Screen le-
sen kann, muB man weitertip-
pen.

UPS

Zeit fiir ein Vitamin-Bizzl (eine
von Manfreds fiesen Fit-Tablet-
ten mit Orangengeschmack
und vielen Mineralien)! Bei
HARD DRIVIN’ auf dem ST wird
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aufHandschaltung gestelltund | jetzt muB man mit der Reihen-

wahrend des Spiels die Taste N
gedrickt.
Sven Schnitzelhammer

Ach, ich hasse alle Einleitungs-
s4tze! Ein Cheat zu WINGS OF
FURY kommt jetzt. Das System
stand bléderweise nicht dabei.
Also, hier ein paar Tastenkom-
binationen: Aft+M (99 Wea-

pons), Alt+R (Reset Weapons), |

Alt+C (Change Weapons; im
.Mid-Fight*), Alt+Z (Reset der
Zeros) und Alt+D (Schaden be-
seitigen). Nebenbei gibt's auch

noch 7% ,.% +." »E8c" und Q%
Konstantin Stiirz

Kommen wir hiermit zur Losung
des witzigen Adventures LO-
GAN. Das Ding ist in Kurzform,
weil's sich nicht lohnt, daflr
auch noch Platz zu verschwen-
den. Steve kann’s ja mal prifen,
wenn er Lust hat (haha!). Los
geht's: N, nimm Messer, nimm
Zettel, O, NO, O, toete Schaf, N,
N, nimm Hund, SW, W, SW, oeff-
ne Tasche, nimm Karten aus Ta-
sche, nimm Gold aus Tasche,
nimm Tequila aus Tasche (und

folge aufpassen!), gib Hund zu
Mexikaner, gib Tequila zu Mexi-
kaner, zinke Karten, spiele, N,
nimm Schaufel, S, NO, NW, gra-
be, SO, SO, 80O, 8, nimm Brille,
0,0,0,NO,NO, N, N, O, sprich
zu Gefangener (?777), W, 8, W,
N, gib Gold zu Kassierer, S, W,
NW, SO, 0, 0, 8, O, 3, schlafe,
untersuche Luecke, N, W, N, N,
S, SW, W, sag Soutane zu Judith,
0, NO, O, gib Soutane zu Pfar-
rer, O, N, 0,0, O, gib Sexmaga-
zin zu Doktor,W, 8, 8,5, gib Sex-
droge zu Abigail, O, nimm Ham-
ster (jetzt geht man zum India-
ner), setze Brille auf, untersu-
che Indianer, benutze Hamster,
N, nimm Schluessel aus Ta-
sche. Den letzten Befehl Uber-
lasse ich Euch, weil ja sonstder
ganze SpaB flétengeht!

Charlie Prown

Schon wieder INDY 3, das fiese
Adventure. Es gibt einen Trick
im SchloB Brunwald, den ein
oder zwei Leute schon kennen
dirften: Im SchloB Brunwald
gibt es eine Person, die jeder
kennen durfte: den Butler. Die-

ser erholt sich innerhalb von ei-
ner Stunde (Spielzeit) von sei-
nem blauen Auge und zeigt ei-
nem gegen 60 DM einen gehei-
men Ausgang aus dem SchioB.

Alpha & Omega

Um bei DOGS OF WAR besser
dazustehen, gebe man wah-
rend des Spiels TIMBO ein und
driicke danach F5.

Steve

Ein neuer Cheat zu ROCK 'N’
ROLL, wen freut es nicht und
(iberhaupt muB man blof MA-
GIC MAP statt des eigenen Na-
mens eingeben und kann sich
freuen.

Das Telefon

WiBt lhr, was mir gerade pas-
siert ist? Ich habe mir eine hal-
be Flasche Zitronensprudel
tiber den Pulli gekippt. Na, freut
Euch das? Den wollte ich mor-
gen noch anziehen, wenn ich
mit Tati rumziehe! Mist!

Und hier noch ein bis zwei Tips
zu LARRYII: Im Friseurladenim
Flughafen gebe man fook at girl
ein. Das bringt ganze zwei Ex-
trapunkte. Um im Dschungel
schneller voranzukommen, ge-
be man einfach search for exit
ein und freue sich.

Daniel Blanke

Bei den CHAMBERS OF
SHAOLIN gibt es zumindest in
der ersten Kammer einen Trick:
Man nimmt mit seinem Kampfer
die Grundstellung ein. Sobald
man sieht, daB die Aftacks er-
héht werden, geht man ein paar
Schritte nach links —der Ménch
haut ins Leere. Ist man links an-
gekommen, geht man auf den
Ménch zu, welcher sogleich zu-
riickweicht. Das wiederholt
man solange, bis man die 60 At-
tacken (berstanden hat.
Michael Achatz

Wie ich soeben erfahre, fehltin
der Ausgabe 2/90 ein biBchen
was beim Cheat zu STARWARS
3. Nachdem man in die High-
scoreliste Darth Vader eingege-
ben hat, muB man noch F2
driicken, da sonst Gberhaupt
nichts passiert. Wenn was pas-
siert, kommt man einen Level
weiter,

Jochen Thiele

¥
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Schon wieder INDY 3, diesmal C-64-Tips beinahe ohne Ende:
e s P ar R e alon:I |TCAME FROM THE DESERT: Hier noch eine kleine I Al Zuerst ein Poke zu GHOULS'N’
Weil's namlich spater ganz RGEREETEENERINETEIN achtenTag gehtmanwie gehabtzum [elzlole] RN OISS 10798,165
schon knifflig wird, gibt's ein [MElEF M1l {1l El6 anschlieBend zum Polizeirevier (um die [E{Va=Is[sIR Leben), POKE
paar Erlauterungen zu den ein- EEECTelsl=liBl verteilen), dann aber nachhause, um zu schlafen. Am 13876,165. Neustart erfolgt mit
zelnen Levels: kommenden Morgen (9. Tag) miBte man zwischen 8h und 8h am SYS 4096. Das Logo ist jetzt
Level 1 (Hohle): Hier muB ,le- [EEelsEiftaRtT1as EERTelak g alle Maschinen verliehen sind. Man fliegt  JEAVEIRSER-LIE ol M-1o IR L (Vg
diglich® das Kreuz aufgesam- [edldiiile 1, raumt mittels der Insektizide ein wenig aufund landet soll es 100%ig funken.
melt werden. Die insgesamtvier [REUILe [ lat=[s\ =T MBI AV Cl e [Td VTR 18-t B e il S8 BEVERLY HILLS COP: Level 2:
Gegner sollten keine groBeren [EIETgRNER{ 8 Noch ein P.S.: Futter & Larven solite man mit  JRKSL=K{0I PN IHECh feeisTs10F
Probleme darstellen. dem Flammenwerfer nicht bearbeiten, da der ,Sprit* sonst unter EEV-TICHZOIN= 3048,165: SYS
Level 2 (Zug): Dieser Level ist [RUGEEE R nd g8z soll’'s auch. EDPS LR
recht einfach. No further com- Den SchluB des Spiel kann
ment! | man mit LOAD,WIN"8: 8YS
Level 3 (Tempel): Hier gibt es A 2176 sehen.
leider ein kleines Problem. Vor j RETROGRADE: Hier der Cheat.
dem eigentlichen Level 3 steht i Man schreibt | HATE BROS!
man vor sechs Eingéngen, hin- @ rechts unten in die Ecke des
ter denen sich sechs absolut Bildschirms (aufpassen, daB
identische Tempelanlagen be- der Cursor nicht ... na, lhr wiBt
finden. Die gesuchte Krone be- schon.) und l4dt dann das Pro-
findet sich in einer dieser Tem- gramm. Man sollte, vorausge-
pelanlagen. Hier kann ich nur setzt dies war keine Ente, un-
3”3' Spr leunscrl;en,tlda dtie; 'd"' endliche Energie haben.
jedem Spiel neu bestimmt wird.

fre e ROLLER COASTER
Level 4 (Schiff): Man greift sich RUMBLER: Hier noch ein paar

das Buch links unten und Codes, die man ausprobieren
ht sich h Exit )
macht sich durch den Exit zum sollte: EAT ME, AAAGGG,

nachsten Level aus dem Staub.
; o ALIENS, COFFEE, ZARNIE,
Level 5 (letzter Level): In die FRIGHT TERRER.

sem Level ist Eile geboten, da

das Zeitlimit auf etwa flnfzig LEONARDO: Auch hier noch

Sekunden festgelegt ist. Dabei ein paar Codes, ganz einfach:

sollte man darauf achten, daB SF, MOVERS, ELITE, THRUST,
CONAN und STARBYTE.

die Buchstaben, auf die man
springt, immer das Wort IEHO- SIMCITY: Hat man mal zuwenig
Geld, driickt man auf die gute

VA bilden.Nun beriihrt man den
Gral und hat das Spiel ge- alte F7 und tschuB!
schafft. Eric Bendiks

Matthias Hofmann
Beim DYTER 07 drickt man

wahrend des Spiels die Tasten
G, /und B.Wenn alles geklappt
hat, hért man einen kurzen
Soundeffekt. Wenn man nun
wahrend des Spiels W drlckt,
bekommt man die volle Ausril-
stung aufgefrischt.

Wenn beim Laden von FOR-
GOTTENWORLDS inden C-64
das animierte Ladebild er-
scheint, resettet man den C-64
und gibt POKE 51054,195, PO-
KE 51055,12 und letztendlich
SYS 49152 zum Weiterladen

ein. Konstantin

TREASURE ISLAND DIZZY . Trotzdem haben wir uns gedachtund
bla, weil bla. Da ist sie also.

Hier kommt noch die Legen-

de: Ein gelber Plop stellt eine

Minze dar, ein orangener

Plop eine versteckte Minze, P a—
gin schwarzer Plop einen b
Feind, ein hellblauer Plop ei-

ne Miinzen-Biene/Fisch und

schlieBlich ein dunkelblauer

(lila) Plop eine ,Rickwérts-

Biene®

Riesig ohne Ende, einfach gnadenlos groB ist sie, die Karte zu '

6.3.13%0

Andreas Langer
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die langst fester
Bestandteil im SECRET SERVICE ist. Hier werden Leser-
fragen veroffentlicht, und andere Leser, die die genann-
ten Probleme schon bewaltigt haben, sind aufgerufen,
uns die Lésungen zu schicken. Diese werden dann in ei-
ner der folgenden Ausgaben verdffentlicht.

DieFragen.. ]

| Oh no, TO BE ONTOP (C-647)! |

Dieter Sopp kommt bei F.O.ET.
nicht klar. Wie kann man ochne
Gewinnspanne erfolgreich
(und vor allem lohnend) Handel
treiben? WerweiB was (iber den
damlichen programmierbaren
Bord- (und Absturz-) Compu-
ter?

OPERATION FEUERSTURM:
Wie kommt man an den Spring-
brunnen? Einfache Frage,
nicht?

CHAOS STRIKES BACK: Im
sechsten Level gibt's irgendwo
eine verschlossene Eisentiir
mit einer Fallgrube davor. Wie
kommt man Uber die Grube,
und wie geht’s dann weiter?

Und dann kam noch ein bisserl
was... THE WORM IN PARADI-

SE: Wie bekommt man das Tik- |

ket vom Trave! Agent? Gibt's im
COLOSSAL ADVENTURE an
den verschitteten Stellen noch

Méoglichkeiten des Weiterkom- |
9 | Vorwahl von HeLi nicht, aber

mens? Wenn ja, welche?

Steffen aus Niirnberg kommt
bei TUSKER nicht mit dem
zweiten Level klar. Wer tut's?

Zwei Fragen von Gulf HILLS-
FAR: Beim 3. Auftrag der Thie-
ves-Guild soll man ein Amulett
finden. Nach der Durchsu-
chung des Einsiedlerhauses
erhélt man den Tip, eine Wirts-
haustilr zu knacken. Dat klappt
aber man nich! Geht's? Und
dann sucht er noch ‘nen Cheat
zu SUPER WONDERBOY auf
dem ST.

Wie kann man den Drachen bei
DUNGEON QUEST besiegen?
Wie kommt man beim selben
Spiel ins Tiny Inn? Ein griiBen-
der Stefan fragt dies.
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Here comes Andreas! Einige
Uble Probleme bei Sierra-Ad-
ventures, schon dfters erortert -
hier aber zur Sicherheit noch-
mal: Wie kann man bei POLICE

| QUEST I die Rocker dazu be-
wegen, ihre Motorrdder wegzu- |

schaffen? Wie kommt man bei
SPACE QUESTI ins Raumschiff
Deltaur? (1. Man sagt move bj-
kes zu den Rockern und be-
nutzt dann, hart aber herzlich,

| den nightstick. 2.) Alsa, man hat

im Raumfahrer-Camp seinen
Skimmer verkauft und (durch
Verkauf beim zweiten Versuch)
das Jetpack bekommen. Steht
man nun vor der Deltaur, zieht
man einfach das Jetpack an
und macht sich auf den Weg
(wear jetpack, leave ship).

SPACEROGUE: Wie muB/kann
man den Auftrag der Duchess
erflillen?

Hier geht's um Tod oder Le-
ben... nein, wir brauchen die

dafir einen Tip zu LIFE AND
DEATH: M. Schéfer kann solan-
ge problemlos operieren, bis
sie die Haut zur Seite gezogen

hat, und den Darm sehen kann. !

Hier kemmt sie nicht mehr wei-
ter. In der Anleitung steht, man
solle den Darm beiseite schie-
ben, aber wie soll das gehen?

Hatten wir nicht erst kiirzlich
(so vor drei bis vier Ausgaben)
Tips zu ZOMEI? Naja, trotzdem
nochmal. Diesmal ist's der

| Yves:Wo ist das Benzin? Wofiir

brauche ich die Schiussel?
Kann man mit dem Lastwagen

| fahren? Kann man die beiden

Toren im Kuhlraum der Metzge-
rei 6ffnen? Wenn ja, wie? Was
muB man beim Computer ein-
geben?

| (ebenfalls

Fragen zu PERSONAL NIGHT-

MARE bitte nach wie vor jeden |

| Dienstag zwischen 16h und

16.30h!

Na wunderbar, jetzt kommen

i die Fragen zu MANIAC MAN-

SION alle nochmal. Los geht's

mit Tim aus Uetze: Wie kann |

man die Sicherheitstiir im zwei-
ten Stockwerk 6ffnen? (Tja, da
sollte man wohl nochmal im
Handbuch nachlesen...)

So, hier ziehen wir uns den

GEMSTONE HEALER rein: Mi-
chael G. hat alle erdenklichen
Gegenstdnde gesammelt und
eine Karte des Dungeons ge-
zeichnet. Was er nicht schafit
ist, den Gemstone zusammen-
Zusetzen.

Bei der ERBSCHAFT kommter |

nach dem Flug nicht weiter, Un-
sere Tips (1/89) enden eben-
falls genau dort. Der Skin macht
einen sofort platt, der Rocker
gibt dank der Banane erstmal
Ruhe. Wie, verflixt, kommt man
in den Bus der Linie 97

Wie man an die Einladung zur
TV-Show kommt, fragen sich

| Heike und Sabine (7).

Thorsten Born besitzt ein Se-

ga-Master-System und hangt |

bei LORD OF THE SWORD et-
was fest, weil er ndmlich nicht
weiB, wie er das Buch, das er
von dem Zauberer bekommt, in
die Mountains of Fire werfen
kann. Er weiB nicht, wo die
Mountains of Fire sind! Alsg, wo

| sind sie?

Wilhelm G. aus K. fragt: In wel-

chem Dungeon und in welchem |

Level findet man bei THE LE-
GEND OF BLACKSILVER (C-
64) den Black Opal?

Wie kann man bei MARS SAGA
C-64) die vier
Schleimmonster des End-
kampfes besiegen? Normaler-

| weise wird die Party komplett |

gekilit!

Hier kommt Stefaan Bafort aus

Eeklo: Wie kann man bei SOR- |

CERER, dem Infocom-Adven-
ture, die vault in der Mine &ff-
nen?

BLOODWYCH: Im Chaos Tower
gibt’s eine Tlr, die mit einem ro-
ten Schlissel gedfinet werden

| muB. Wo ist dieser Schilissel !
(Tips zu BLOODWYCH waren in

ASM Special 7)?

| Es folgt ein Schwenk in Rich-

tung Nintendo:

Wo findet man bei LEGEND OF
ZELDA das magische Schwert
und den roten Ring, um mit ih-
nen Gannon téten zu kénnen?
Wie lautet der Code, mit dem
man bei MIKE TYSON'S
PUNCH-OUT den SuperMacho
Man tiberspringen kann?

Und schlieBlich auch noch
CASTLEVANIA: Gibt es irgen-
deinen Trick, um hier an Ge-
vatter Tod vorbeizukommen
(Cheat?)? Dies fragte Marc

i Charle.

Sven und Kai kénnen nicht wei-
ter. Hier ihre Frage: Wie kommt
man bei ETERNAL DAGGER
zur Hoéhle des Necromancers
(Tips zu E.D. siehe auch ASM

| Sonderausgabe 7)?

Und jetzt gibt's nochmal PHAN-
TASIE I: R.&R. haben ein paar
Fragen:Wann hélt einen der Mi-
notaur fir wirdig genug, den
groBen befestigten Tempel zu
betreten? Die Helden besitzen
bereits alle funf Runen sowie
den Zauberstab des Nikade-
mus. Bei den Ringen fehlen
Ring G und Ring H. Wenn's an
den beiden Ringen liegt: Wo
bekommt man die?

| Wozu ist der Schllssel, den ein

Drache in der Astralwelt mit
sich herumschleppt?

| Matthias Punkt schenkte uns

zwei wunderbare Fragen zu
DRAGON WARS: Wie kommt
man am Stone Gargoyle im Ma-

. gic College vorbei? Wo findet

man den Sun Magic-Spruch
Light Flash?

Andreas Gualn (oder so..)
sucht nach Tips zu BARD'S TA-
LE | &I (Zu BT | hatten wir nie
was, bei BT |l sieht's schon an-
ders aus - schau’ mal nach
rechts!)

Ryder hat'ne Frage zu DEJAVU
I: Wo findet man die Adresse,
die man dem Taxifahrer ange-
ben muB, um zuriick zu Joe's
Bar zu kommen?

Die Sonne scheint... es ist Frel-
tag... bald ist Wochenende!
Was kann es da noch geben?

Fragen zu ULTIMA V! Wie
kommt man in den zweiten Le-
vel des Dungeons Doom? Muf
man in jedem Level von Doom
ginen geheimen Mechanismus
finden? Wozu sind das Chaos
Sword, das Glass Sword und
das Jewelled Sword nutze? Von
Stefan Siebert.

Es wird Zeit, ein biBchen aufdie
Probleme bei dem wunderba-
ren Adventure SUBSUNK ein-
zugehen. Thomas Pauksch
hangt!

1.) Woflir ist das neuentdeckte
Werkzeug (broom with sucker
on handle)?

2.) Wie 6ffnet man den Medizin-
schrank und die Luke (hatch)? |
3.) Was macht man mit dem kle-
benden (gooey) Joghurt? '

4.) Was bringt es, wenn man den ‘
Staubsauger auseinander- = !
nimmt?
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Und jetzt die Antwort zu HEL-
LOWOON. Die Frage war in der
letzten Ausgabe auf Seite 126
rechts unten. Zuerst die Sache
mit der Zentaurenleiche: Man
schaut die Leiche zweimal an,
bedeckt seine Nase mit der
Hand und dreht den Zentauren
auf die Seite.

im Turm geht’s so ab: Man bittet
Gerfalc, die Tire zu 6ffnen, geht

... und ein paar Antworten.

nach Norden, schaut nach
oben und nimmt Grayswandir.
Und jetzt noch die Hexe: Wenn
man durch die Wand ist, geht’s
nach Westen, dann nimmt man
die Krauter, geht zur Tlr vom
Hexenhaus, offnet die Tar, geht
nach Siden, schaut zur Hexe,
gibt ihr die Krauter, kiiBt sie und
gibt ihr den Farn. Das muBte
dies gewesen sein!

Michae!

VERSCHIEDENE BITTEN

mochte ich an Euch richten, ndmlich:
1. Gebt bitte immer Euer Computersystem an!
2. Gebt bitte die Ausgabe an, auf die lhr Euch bezieht!

3. Schreibt bitte etwas zahlreicher! Thanx, Uli
So, dies ist die Antwort aufviele, viele Fragen. Auf-
gelistet stehen die verschiedenen Losungen plus
die Ausgaben, in denen sie zu finden sind:
BARD'S TALE II; 10/88 (The Tombs), 12/88 (Fanskar's Fort-
ress), 3/89 (Dargoth's Tower), 11/89 (Maze of Dread), 12/89
(Oscon’s Fortress), 3/90 (Grey Crypt), 4/90 (Destiny Stone)
B E) RN s S e MR i e Special 7
EIGH e T N s T 4/89
HERGS QUEST: i Lot Ll i S s S 4/90
INDIANAIGNES =t s il s i s ey 4/90
LG BN B e T s i NN ) S o Special 7
KNGS QUESTL: b B i i s 3/88
BGE L e e S e R S B 4/88
KA s A e e Special 2
RN e = e s e e e 5/89
5 i T s R Special 7
LEISURE SUIEEARRBY |z ohs i i sl el il i 10/88
LARRY Mt o i iy e G e i S 4/89
EARRYiI s ninc e il R s e s e 3/90
MANHLINEER N Y I e e 12/89
POLGEQUEST s il i e i s i sl i 11/88
s R 6-7/89
SENTINEEWOREDS: i fo i ey Special 7
SHE G N s st e e i e 3/80
SPAGE G EST: it i e Special 5
S HE s e IR R e Special 4
Sl s s e s Special 5
ZAK MGKRAGKEN: i s s e bl i sl 2/89
ZORK ZERG e e Special 7

So, fangen wir da an, wo wir mal
wieder Mist gebaut haben:
FISH! Also, in der Schmiede
geht's voran, und zwar so: Statt
einmal geht man dreimal nach
Westen, nach Norden, Nord-
osten, Osten und wartet einmal.
So,das diirfte erstmal geniigen.

Wir backen uns eine Silber-
sternmedaille, und zwar bei F-
16 FALCON! Also, man muB die
folgenden Einsétze erfolgreich
abschlieBen, vielleicht sogarim
Majorsrang, und im Handbuch
nachschlagen: Drachen-
schwanz, Drachenkopf, Hornis-
sennest, Barenhohle, Doppel-
kdpfiger Drache, Festung oder
GroBe Serie.

Soenke, Thor & Lizard
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FIGHTERBOMBER: Wenn man
bei einer Mission zu nahe an
das Bodenziel herankommt, er-
scheinen mit Sicherheit feindli-
che Flugzeuge, die versuchen,
einen von dem Bodenziel abzu-
lenken. Also: Nochmal probie-
ren! Red Fox

Eine kiitzekleine Korrektur auch
gleich zurINDY 3-Scoreliste (3/
90). Fir die beiden Punkte
Hitler schiagen und Hitler das
Buch geben bekommt man je-
weils nur zehn (1) Punkte.

Und die Antwort zur ZELDA [1-
Frage, die wirin der Ausgabe 3/
90 hatten:Vom King's Tomb aus
geht man immer nach Siden,
bis man eine Ho6hle findet.

Durch diese Hohle muB man |
gehen, um sich schlieBlich auf
der Insel (3. Palast) wiederzu-
finden. Hier ist auch irgendwo
das FloB.
Und zwei Schwertmeister: Der
erste istin Mido (Jump zaubern,
dann durch das Fenster in die
Kirche steigen.), den zweiten
findet man in Darunia (2. Ab-
schnitt, 1. Haus, durch Schorn-
stein!).

Oliver Hoffmann

Leben und Tod bei MANIAC
MANSION: Die Garage kann
man 6ffnen, indem man vorher
einfach ein Krafttraining absol-
viert. Die Kraftmaschine steht
im 1. Stock neben Fred’s Zim-
mer.
Wenn man beim Gitter reingeht,
sieht man einen Hahn (zum
Drehen). Also dreht man, und
das Radio kann genommen
werden. Der verschittete Ent-
wickler (die Flussigkeit) kann
einfach mit dem Schwamm auf-
genommen werden.

Robert & M. Krieger

ZackendreiBich bei KING'S
QUEST 1l: Um Uber den vergif-
teten FluB zu kommen, muB
man einmal die ersten beiden
Schliissel haben, und dann die
dritte Message lesen —dann ist
namlich auch der notwendige
Fadhrmann am FluB!

Michael Bolte
Das gute KULT hatten wir
schonmal behandelt. Hier

nochmal die Gegenwart des
Skorpions: Man betet die Sta-
tue an, kriecht durch die Spinn-
weben, schenkt der Frau die
Steinfliege, lehnt ihr Angebot
aber ab. Der blauen Spinne gibt
man die Fliege (gibt's noch ei-
ne?) und verlaBtden Raum. Der
roten Spinne steckt man nun
noch irgendwas in den Hals
und bekommt einen Schédel. |

Ansonsten war's auch in der

| Sonderausgabe Nr.7 nochmal

ausfihrlich.
Red Fox

Kommen wir aber anstandshal-
ber noch einmal zu FUTURE
WARS: Das Fahnchen,das man
fur die Karte (und somit den
Geheimgang) bendtigt, findet
man in der Toilette. Ok?
Markus und Alle

Vor x Ausgaben hat mal ein Le-

| ser nach einem Poke fur BUB-

BLE BOBBLE auf einem C-64
gefragt. Hier kommet er nun!
Man gebe mittels Modul POKE
1240,189 ein.

Klaus Karo

Da lacht die Mowe: Hier kommt
die Antwort zur ADVENTURE
QUEST-Frage aus ASM 3/90:
Den Schneemann bekommt
man mit unlock snowman vom
Felsen los. Dabei darf man die
Keys allerdings nicht verges-
sen.Just danach taket man den
weilen Kameraden,da man ihn
spéter noch braucht.

Margrit Flucks

Bernd meint gestern, ich solle
das hier mitschreiben, weil’s fir
alle PERSONAL NIGHTMARE-
Spieler wichtig sei: Also, es
geht um die Befestigung des
Strickes im Manor, die funktio-
niert namlich so: Man gehe in
die Garage, ziehe die Schutz-
brille auf, mache den Schneid-
brenner an,um mit ihm den Ha-
ken des Flaschenzugs abzu-
trennen, welchen man dannam
Seil festmacht.

in Ausgabe 1/90 gab’s irgen-
dein fieses Problem zu DRA-
GON NINJA: Die Antwort dazu

. lautet; POKE 39567,234: SYS

32768.
Peter Schaffer

LINE

Mittwoch
von 16.30h
bis 19.00h

05651/30012
und _
05651/30013
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Und ex: ROCKET RANGER ist
aufdem C-64 ein wenig anders
als auf dem Amiga. Dieserorts
deshalb ein biBchen Bla dazu:
Zuallererst gilt es Jane und den
Professor aus den Klauen der
Leutonier zu befreien. Also
fliegt man sofort nach der Ent-
fithrung dem Zeppelin in Rich-
tung Atlantik hinterher. Zur Ero-
berung desselben genagt ein
gezielter SchuB auf die Kabine.
Um die SchuBhéhe zu justieren,
feuert man zunachst auf der
rechten Bildschirmseite auBer-

halb der Reichweite der Bord-
_geschutze einige Probeachus--

1. Gunfight in the clouds:
Wenn man hier vorsichtig ge-
nug agiert, ein wenig Feeling fur
die Sache hat und das letzte
Flugzeug von rechts oben an-
greift (was es meistens tut,
auch wenn es unten rechts auf-
taucht), durfte es eigentlich kei-
ne Probleme bereiten, diesen
Luftkampf erfolgreich zu absol-
vieren.

2. Night approach:

Dies ist eine der schwuengsten
Actionszenen im gesamten

- Spiel, da hier ein Zeitlimit be- |
steht Bei T_agesanb;uch muB-_

riickt man mit der Spielfigur
gleich wieder ein Stuckchen
vor und wartet, bis der Gegner
ebenfalls einen Flik-Flak zum
Besten gibt. Man wartet den
richtigen Augeblick ab (wenn
der Gegner fast wieder aufrecht
steht) und fihrt erneut den
Drehsprungkick aus (entweder
ins Genick oder auf die Nase).
Bei den letzten zwei Gegnern
sollte man, auch wenn sie nach

_einem Treffer gleich wieder

Energie bekommen, nicht ner-

vts werden. Cool bleiben und |

zuiretenF

Sascha Mohr--

Ball in den rechten Abgrund
geschoben werden.
Warp von Level 27 nach Level 7:
Von Level 27 kommt man nach
Level 7 (kein Scherz!), indem
man vier kleine Bélle in die rich-
tige Position schubst.JederBall
muB in der Mitte seines Randes
in den Abgrund gestoBen wer-
den.
Wenn man kontinuierlich alle
Eier plattet, erhalt man von Zeit
zu Zeit ,im Namen von F.O.R.A
alle Energie zurtck.

Frank Behrens

= -.Einen kleinen Cheat zu CHASE
y | H.Q. hatten ‘wir ja bereits. Nun
: ___tre[ben w;r S aber auf d:e Sptt-

N>x = =< M
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o
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4.) In diesem Raum muB ein
weiterer Kampf ausgestanden
werden, bevor man wieder lin-
kerhand weiterkommt.

5.)In dem Raum, in dem wiruns
jetzt befinden, ist in der linken
hinteren Ecke ein groBer run-
der Durchgang, den man bes-

ser nicht nimmt, da man in die- |

sem Fall verschluckt wird
{gulp!). In derlinken unteren (7)
Ecke befindet sich ein weiterer
Durchgang. Wer durch diese
Turgeht,begegnetdem Prinzen
der Erde. Am besien ist es,

durch diese Tir alleine zu ge-

hen (ohne den AnfGhrer), da
ansonsten im néachsten Raum
ein Chaos entsteht Das Kampf-
symbol soilte rnan ebenfalls
deaktivieren.
: '.6 ) Manpgeht

gen hp=.. in hp=hp verwan-
deln. In den Zeilen 2118, 21586,
2710, 5056, 6371, 6630, 6814,
9118, 9257 und 9286 die An-
weisung hp=z durch hp=hp er-
setzen. Nun hat man unendlich
Energie und kann auch durch
zufallsgeneratorbestimmte Er-
eignisse nicht mehr aus dem
Sattel gehoben werden. Die To-
desmeldung erscheint zwarim-
mer noch, aber wen stort’'s?

2.) Der Zeile 2350 wird mit ei-
nem GOTO 2340 als Ersatz fir
alle anderen Anweisungen, die

man dort moglicherweise vor-
~ findet, ein vollig neues Gesicht

SUPER MARIO BROS. 2 auf
dem NES: In Welt 5-3 solite
man Luigi anw&hlen und gleich
nach dem Startbild, wenn man
gerade die Leiter hochgeklet-
tert ist, die Magieflasche gegen
die Vase werfen, um dann wie
gewohnt aufdie Vase zu hiipfen
und und nach unten zu drik-
ken.Viel SpaB in Welt 7-1!

Udo Wem oder Wum odersowas

Noch 'n Cheat zu BATTLE

'SQUADRON? Wenn die Schrift

TSC (oder TSL?)/Freestyle mit
der Gi‘afik_'aaftaucht, mufB man

_’S WI NTER

Exdrad (Tip nur fur Napoleon):

ke zu ersparen.
Martin Walper

Ein groBartiger Cheat zu CHA-
SE H.Q. auf dem ST folgt so-
gleich: Manwartet bis das Spiel
geladen ist, halt dann den
Feuerknopf und die linke
Maustaste gedriickt, um der-
weil GROWLER einzutippen.
Man kann nun wahrend des
Spiels Tdriucken,um den Timer
zurickzudrehen.

Sven Sulzbach

Tips ohne Ende nunzu LIMES &
NAPOLEON (C-64):

Beim ersten Ubergueren des

-EnergiefaBbodens gleich zu-
amme rolien und denGegner_ e
e B e




Der Cheatmode fur RICK DAN-
GEROUS auf dem Amiga heiBt
nicht POOKIE, sondern POOKY.

Ryder

Jetzt erstmal zur Abwechslung
ein biBchen ST:
SOLOMON'SKEY: Zuerstwahlt
man im Anfangsment die Op-
tion Music on, weil’s namlich
wichtig ist. Dann spielt man so-
lange, bis man in die Highsco-
reliste kommt. Hier gibt man
das magische Wort PLOPPY ein
und bekommt dadurch unend-
liche Leben.

BORE-O-COP: Man halte das

- Spiel mitder Pausetasteanund
& b

gtr. JInt, ,¥is. Dex.,
Con.,Cha,

Und hier ist unser diesmaliger
Tip des Monats, der mit 500 Ku-
bikzentimetern Trabbi-Abga-
sen belohnt wird (wenn das
nachste Mal gin Papp-Ossi vor
dem Haus langfahrt): Bei TRI-
VIAL PURSUIT und QUIWI muB
man einfach, wenn einem eine
Antwort angeboten wird, auf
Richtig, bzw. Ja tippen/klicken,
Durch diesen ,Fehler” tippt
man immer richtig und kommt
bald zum Gewinn.

Mathias E.

Ah, ein neuer Cheat-Versuch zu
CYBERNOID Il auf dem Amiga.
Im Auswahimen( muB man das

Wort NECHONOM!CON einge-
~ ben. Was dann passiert, weiB
| kei;}'He}nZ und derFritzweiB s

ch nic . b
: Peter Tessmann







The Legend of Blacksilver

oder: Yeah, bald haben wir's geschatit!!

Und hier kommt die
Legende:

X: Trap

TC: Treasure Chest
SU: Small Urn

TC1i: 2000 Gold

TC2: Silver Coin

Pi:  Agility +2

P2:  Agility +2

1.5.: 1.-5. Level (zugang)

1. Level

Leute, lhr miiBt
mehr schicken! Wir
sind mit dem Stoff
knapp dran!

ASM, Secret Service, Postfach 870.
3440 Eschwege

Tschiil3, bis zum néichstén Mal
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THE COLONELS BEQUEST

Dies ist die Losung des Spiels THE COLONEL'S BEQUEST mit den englischen Befehlen. Der Spieler erreicht
mit dieser L&sung die héchstmdgliche Auszeichnung bei Beendigung des Spiels und wird zum ,,Super-Spiir-
hund“ gekiirt. Bevor ich mit den eigentlichen Lésungshinweisen zu den acht Akten beginne, méchte ich hier
noch ein paar allgemeine Tips loswerden, die zum Uberleben im Haus und auf dem Grundstiick notwendig

sind.

Im Haus: Niemals im Bad du-
schen! Niemals direkt unter
dem Kronleuchter entlangge-
hen! Niemals an das Treppen-
geldnder lehnen! Niemals die
Tdr zur Abstellkammer im er-
sten Stockwerk (bei den Trep-
pen) offnen (manchmal wird
man hineingezogen)! Niemals
die Geheimgénge bis ganz
nach hinten entlanggehen!
Niemals in die Offnung links in
derWand in Lillian's und Lauras
Zimmer steigen! Niemals auf
dem Dachboden zwischen den
einzelnen Mobeln umherstrei-
fen! Niemals die Tirzum Aufzug
offnen, wenn er nicht da ist!
Auf dem Grundstiick: Niemals
Uber die Bricke gehen! Nie-
mals hinter den Zaun am stidli-
chen Rand der Plantage gehen
(friher oder spater wird man
von einem Alligator gefressen)!
Versucht nicht, im Sumpf zu
schwimmen! Niemals den Ge-
heimgang im Heckengarten
chne Laterne betreten! Nie-
mals zu lange am Sumpfufer
aufhalten!

Weitere Bemerkungen: Sobald
man eine bestimmte Sache er-
ledigt hat, wird es automatisch
gine Viertelstunde spéter.

ACT 1:

19:00 Uhr: Nachdem man sich
den Norfilm" des Spieles ge-
nau angesehen hat und er zu
Ende ist, dbernimmt der Spieler
die Rollevon Laura Bow, Lillians
neutraler und unabhangiger
Freundin. In dem Raum, in dem
sich Laura ganz zu Beginn des
Spiels befindet, bemerkt man
einkleines TUrchen links an der
Wand (open the door). Dahinter
st es stockdunkel (look in the
chute), und deshalb schlieft
'man die TOr vorsichtshalber
lclose the door). Als nachstes
begibt man sich nach rechts,
wo sich Lillians Mutter Ethel
authalt. Man befragt sie iiber al-
le anderen Personen, die zum
Haus gehdren (look at Ethel,
ask about Lillian, Rudy, Gloria,
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Wilbur, Henri, Gertrude, Claren-
ce, Jeeves, Fifi, Celie). Danach
geht man zweimal nach links
und dann durch die Tur ins Bad.
Dort trifft man Lillian. Sobald sie
das Badezimmer verlassen hat,
wascht man sich die Hénde
(wash the hands). Im Flur vor
dem Bad stehen zwei groBe
Schrénke. Den, der an der lin-
ken Wand steht, riickt man zur
Seite (move the armoire), wor-
auf ein Geheimgang freigelegt
wird.

An der oberen sowie an derun-
teren Wand dieses Ganges be-
findet sich jeweils ein Ldcher-
paar,durch welches man inden
jeweils angrenzenden Raum
blicken kann, wozu man sich al-
lerdings auf die Rampe stellen
muB, um die Lécher Gberhaupt
erreichen zu koénnen. Laura
wirft zun&chst einen Blick
durch das Lécherpaar an der
oberen Wand (auf Rampe stel-
len; Laura mit Gesicht zur obe-
ren Wand drehen (look through
the holes).

19:15 Uhr: Man kann so den
Colonel zusammen mit dem
Hausmé&dchen Fifi beobachten
und belauschen. Wenn Fifi ge-
gangen ist, betritt man das Zim-
mer von Dr. Feels. Dort unter-
sucht man die Tasche auf dem
Bett, muB sie aber zurlickias-
sen (look at the bag, search the
bag). Nun geht man zuriick in

den Flur und schiebt diesmal

den Schrank an der rechten
Wand beiseite. Wieder blickt
man durch das Lécherpaar an
der oberen Wand des Geheim-

ganges. Diesmal kann man Lil- |

lian zusammen mit inrer Mutter
Ethel beobachten. Anschlie-
fiend geht man in das Zimmer,
wo sich die beiden aufhalten,
und erz&hlt ihnen von dem Co-
lonel und Fifi (tell about Hen-
ri and Fifi, ask about Henri
and Fifi). Lillian befragt man ge-
nauso wie zuvor Ethel tiber die
restlichen Personen im Haus.

Danach geht man die Treppen | schwunden. Eines der Fenster

nach unten ins Erdgeschof.
Unten betritt man die Bar und
befragt Gertrude und Clarence
Uber die anderen Personen.
AuBerdem nimmt man die Co-
gnacflasche unter die Lupe
(look atthe decanter, look inthe
decanter).

19:30 Uhr: Nachdem man die
Bar verlassen hat, geht man
den Flur entlang und bewegt
dort den groBen Spiegel an der
linken Wand (push the mirror),
worauf wieder der Zugang zu
einem Geheimgang frei wird.
Man schaut nun durch das L6-
cherpaar an der unteren Wand
des Ganges und kann so ein
Gespréch zwischen Clarence
Sparrow und Gertrude, der
Frau des Colonels, verfolgen.
AnschlieBend verlaBt man den
Geheimgang und schiebt die
groBe Pendeluhr an der linken
Wand weg (move the clock). Im
Geheimgang dahinterwirft man
einen Blick durch das Lécher-
paar an der unteren Wand und
sieht dabei Gloria _mit ihrem
Bruder Rudy beim Billiard.
19:45 Uhr: NunverlaBt manden

Geheimgang und betritt die Bi-

bliothek des Hauses. Dort fuhrt
man ein Gesprach Uber Pferde
mit dem Arzt {ask about horses,
tell about horses), denn Laura
bemerkt, daB der Arzt gerade
einen Artikel tiber Rennpferde
liest (look at the magazine).
Nun geht man zurlick in den er-

_sten Stock und besucht den

Raum von Gertrude und Gloria.

Alles (20:00 Uhr) scheint fried-

lich. Gertrude liegt schnar-
chend in ihrem Bett (look at
Gertrude).

ACT 2: Also verlaBt man den
Raum. DrauBen vor der Tar liegt
jetzt ein Taschentuch, das man
sogleich mitnimmt (get the
handker- chief). Man vergewis-
sertsich,daB sich auch wirklich
keine andere Person in Gertru-
des Raum befindet. Auf einmal
ist Gertrude aus ihrem Bett ver-

ist weit gedfinet: Ist Gertrude

etwa hinausgefallen? Man wirft-

einen Blick hinunter (zum Fen-
ster gehen: ook outside), doch
man kann nichts Genaues er-
kennen. Man bemerkt lediglich
den Zigarrengualm in der Luft
und den umgefallenen Tisch
mitsamt dem Blumentopf auf
dem Boden {smell the smoke,
look at the table, look at the
plant). Bevor man das Zimmer

verlaBt, schlieBt man das Fen-

ster (close the window). Dann
begibt man sich in die Gema-
cher des Colonels. Man zeigt
ihm das Taschentuch (showthe
handkerchief to Henri, ask ab-
out the handkerchief, tell about
the handkerchief), doch der
Colonel zeigt nur wenig Hilfs-
bereitschaft. Also geht man
wieder nach unten, diesmal in
den Salon. Dort 6ffnet man die
beiden Schranke an der obe-
ren Wand und betrachtet die
darin enthaltenenWaffen (open
the armoire, look in the armoi-

re). Bei Betrachten der Waffen
im rechten Schrank fallt Laura

ein besonders schéner Dolch
auf (look at the dagger). AuBer-
dem bemerkt man eine in ei-
nem Glaskasten verschlosse-
ne Pistole der Marke ,Derrin-
ger*aufdem Schreibtisch (look
at the case, look in the case,
look at the derringer).

DaraufverldBt man das Haus in
Richtung Westen, wo man Cla-
rence und dem Doktor (20:15

Uhr) begegnet, die in den Spei-

sesaal gehen wollen, um dort

ein  wichtiges privates Ge-

spréch zu fuhren. Laura folgt ih-
nen bis zum Flur. Dort bewegt
(push) man wieder den Spiegel
an der linken Wand und schaut
im Geheimgang durch die L6-
cher an der oberen Wand. Wie-
der einmal bekommt -man das
ganze Gespréch mit. Anschlie-
Bend blickt man durch das Lo-
cherpaar an der unteren Wand
des Ganges und entdeckt da-
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bei Ethel und den Papageien
Polly an der Bar. Nun geht man
in die Kiiche. ; :
20:30 Unr: Hier findet man ei-
nen Knochen im Schrank ganz
links oben {getthe bone), Lillian
_ zeigt man das Taschentuch
(look at Lillian, look at Celie,
look at the rolling pin. show the
handkerchief to Lillian, ask ab-
out the handkerchief. tell about
the handkerchief). Laura geht
daraufzurtick inden Flur,wo sie
den Geheimgang hinter der
Pendeluhr betritt ind durch die
~ Locher an der unteren Wand in
den Billard-Raum (20:45 Uhr)
- Schaut.
- Nach dem’ darauffolgenden
Gespréch zwischen Clarence
und Gloria verldBt man das
Haus durch die Tiir im Billard-
Raum und findetdrauBen direkt
vor der Tur die tote Gertrude
_ [search Gertrude), die tatsach-
lich aus dem Fenster stiirzte
{oder gestiirzt wurde?). Laura
- erzahlt sofort Gloria davon {zu-
~ruck ins Billiard-Zimmer ge-
hen: look at Gloria, look at boa,
tell about Gertrude), doch als
diese hinausgeht, um sich
selbstdavon zu Uberzeugen,ist
Gertrude bereits spurlos ver-
schwunden. 21:00 Uhr: Unbe-
irrt befragt man den Doktor ein
zweites Mal in der Bibliothek,
aber diesmal nur tiber die rest.
lichen Personen (ask about
Henri, ask about Gloria .. .. ).

ACT 3: Nun sucht man alle Ge- |

heimgéange ab und entdeckt

| dabei einen Spazierstock, den
| man mitnimmt (get the cane).

AnschlieBend (21:15 Uhr) be-
tritt Laura das Billiard-Zimmer,
um sich dort mit Gloria zu un-
terhalten. Man zeigt ihr den
Spazierstock (showthe caneto
Gloria, ask about the cane, tell
aboutthe cane, look at the boa).
Laura geht zurtick in die Biblio-
thek. Der Doktor ist plétzlich
verschwunden. Der Stuhl, auf
dem er saB, ist umgekippt, und
daneben liegen ein paar Fe-
dern und ein Schirhaken. Letz-
teren nimmt man an sich (get
the poker). Bej genauerem Un-
tersuchen der Federn {lock at
the feathers) stellt Laura fest,
daB diese von dem Halspelz
Glorias stammen mussen. Aber
wo ist der Doktor? Nach l&nge-
rem Suchen findet man ihn

sen mitten im Sumpf. Auch erist
tot. Durchsucht man ihn, so fin-
det man sein Monokel und
nimmt dieses mit (search Wil-
bur). Laura benutzt das Mono-
kel als Vergrc‘iBerungs_g.laS:und
betrachtet das_ Taschentuch
und den Schiirhaken noch ein-
mal genauer (use the monocle:

the monocle to look at the po-
Ker). Als néchstes sucht man
den alten Schuppen auf dem

Grundstiick auf (21:30 Uhr),

Hauschen auf dem Spielplatz

i';Unferwegs betritt man das
I (knock at the door) und trifft

schlieBlich in der kleinen Ka- ;
pelle auf dem rfesigen'Anwe--_

to look at the handkerchief use |

| dort auf Lillian, die sich mit ein
| paar Puppen unterhéit! Man
zeigt ihr den Spazierstock
(show the cane to Lillian, ask
about the cane), doch Lillian
| scheint geistig gerade abwe-
send zu sein. Aus dem alten
| Schuppen holt man sich an-
schlieBend das Olkannchen
(stehtaufdem Tisch: getthe oil-
| can) und ein Brecheisen (liegt
in der schwarzen Kutsche ganz
| rechts: get the crowbar). Mit
diesem Werkzeug l&uft Laura
| zurtckin die Kapelle. In der NA-
{ hedes Altars bemerkt man eine
J__Ios_e Bodenplanke, die man
l: ‘schlieBlich mit dem Brecheisen
i entfernt (use the crowbarto pry
|

the floorboard). Unter der Plan-
“ke befindet sich eine kleine
Niesche, aus der Laura eine al-
te Bibel fischt und sie durch-
blattert (get the bible - durchle-
sen erfolgt automatisch). Nun
geht man weiter zu dem Glok-
| kenturm. Hier klettert man den

Turm an der Leiter hinauf, um
die Glocke zu 6len (climb up
the ladder; oil the bell, climb
down).Wieder unten am Boden,
benutzt man den Spazierstock,

um an das Glockenseil zu ge-
langen (nicht dirgkt unter die

Glocke stellen, sondern ein
) Stlck weiter rechts: use the ca-
§
l
|

netopullat the rope). Die Glok-
ke falit Zu Boden. An ihrist selt-
samerweise eine Kurbel befe-
stigt, die man mitnimmt (get the
crank). Dann macht man sich
auf den Weg zur Hundehiitte,

. oy 2T
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|
|
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wo man den Knochen verfiittert
(throw the bone). Dabei verlagt
der Hund sein Hauschen und
Laura hat Gelegenheit, es zu
durchsuchen (search the dog-
house). Man findet dadurch ei-
ne wertvolle Perlenkette. Nun
¢ffnet man im gleichen Bild die
Tur zum Keller, wo sich das
Quartier von Jeeves befindet,
Laura holt sich dort {opendoor)
von dem Tisch neben dem Bett
eine Schachtel mit Keksen (get
the crackers). Die Perlenketie
gibt Laura im Haus von Celie ab
(knock atthe door, give the nek-
klace to Celie). Celie bittet Lay-
ra in ihre Hitte. Dort befragt
man sie Uber die restlichen Per-
sonen und nimmt die Karotte
vom Tisch (get the carrot), Zu- |
rlck im Haus an der Bar flitert ['
man den Papageien mit den
Keksen (give the crackers to |
Polly). Im oberen Stockwerk |
betritt man den Geheimgang
durch den Schrank an der |in- l
ken Wand und beobachtet den
Colonel. Laura sieht, wie er aus
seinem Rollstuhl aufsteht ungd /
herumléuft. Als nichstes geht'|
man in den gegenberliegen- i
den (21:45 Uhr) Geheimgang
und schaut durch das unters
Lécherpaar in das Zimmer von.
Rudy und Clarence. Laura be- .
kommt so eine heftige Ausein-
andersetzung der beiden mit.
Nun geht man in das Zimmer
des Colonels. In der Miniatur-
kanone aufdem Kaminsims fin-
det Laura einen Schiiissel (get
the key). Diesen benutzt man,
um den Aufzug in Betrieb zu
setzen (wenn der Aufzug gera-
de nicht da ist, verl4Bt man den
Raum kurz und betritt ihn er-
neut, bis der Aufzug erscheint),
Dann fahrt man hinauf auf den
Dachboden (unlock the eleva-
tor, push up). Oben angekom-
men, bemerkt Laura einen Sta-
pel Zeitungen links neben dem
Aufzug. Darunter findet man ai-
nen sehr interessanten Artikel
(look at the newspapers),
Nachdem sich Laura den Ar-

I
1
|
kel durchgelesen hat, geht man ;
ein Bild nach unten. Hier findet !
man in einer offenstehenden F
Truhe eine Uniform (look in.the E
trunk). Nun..geht: man nach t
rechts, schlieBt die Tir von in- Of
nen-auf (unlock the door, open K
the door, close the door) und K
“betritt Fifis Zimmer (22:00 Uhr) .JI
Laura tiberrascht Rudy und Fifi f‘
Man bemerkt, daf die Cognac- g
flasche aut Fifis Tisch stehi (2
(look at the decanter, use the
monoaele to look at the decan- T
. Jiii (t
Sl m
ACT 4: Beim Durchstichen der de
Geheimgange findet Laura ei- Uk
nen Zigarrenstummel (get the ge
cigar butt) und bemerkt einen 23
eigenartigen Parfimduft (smel de
perfume).  Den Zigarrenstum- Ett
mel zeigt man dem Colongl sc
(show the cigar butt to Henr lict
ask about cigar butt, tell about wel
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cigar butt, smell cigar). Im Erd-
geschoB 6lt man das Visier an
der Ritterrtstung (oil the visor,
open the visor) und findet darin

eine weitere kleinere Kurbel. |
Laura betritt das Billiard-Zim-

mer. Gloria ist verschwunden,
Auf dem Boden liegen ein paar
Federn (look at the feathers)

und eine zerbrochene Schall- |

platte. AuBerdem sind FuBspu-

ren erkennbar (look at the
Die Schallplatte nimmt
man mit (get the record) und |

mud).

betrachtet sie mit dem Monokel

(use the monocle to look at the |
record). Man geht weiter zum*
Salon und ertappt Lillian dabei, |

wie sie die Waffenschranke
durchstébert (22:15 Uhr). Man
erzahltihrvon demtoten Doktor
. (tell about Wilbur), doch als sie

~sich selbst davon dberzeugen

- will, ist der Doktor verschwun-

den. Laura verlaBt jetzt das
. Haus.

1 22:30 Uhr: Man streift umher
und trifft dabei auf Rudy oder
Clarence (ist verschieden).
Laura findet die tote Gloria bei
der Gartenterrasse (search
. Gloria). Man geht weiter bis zur
. groBen Statue, Dort kommt es
zu einer handgreiflichen Aus-
. einandersetzung zwischen
. Clarence und Rudy (22:45
. Uhr). Laura geht zurtick zum
Haus und (berrascht Jeeves
und Fifi im Speisesaal. Gleich
darauf geht man wieder hinaus,
streift umher und begegnet der
total betrunkenen Ethel (23:00
Uhr).

ACT 5: Laura geht weiter in den
Stall, wo man dem Pferd die Ka-
rotte futtert (give the carrot to
the horse) und daraufdie Later-
ne an der hinteren Wand mit-
nimmt (open the gate, get the
lantern, close the gate). Laura
J&uft nun zum sidwestlichsten
Punkt des Anwesens. Hier fin-
det man ein blutbeflecktes Nu-
delholz (get the rolling pin, use
the monocle to look at the rol-
ling pin) und einen klaren FuB-
abdruck am Boden (use the
moncole to look at the foot-
print). Mit einem unguten Ver-
dacht im Kopf sucht Laura das
Grundstiick ab und findet die
tote Ethel im Rosengarten vor
dem Haus (search Ethel).Inder
Kellerwohnung des Butlers
kann man beobachten, wie sich
Jeeves flr eine Verabredung
feinmacht. lLaura besucht
(23:15 Uhr) anschlieBend Rudy
im Speisesalon. Dort erzahlt
man ihm von der toten Gloria
(tell about Gloria), doch wie im-
mer ist die Leiche verschwun-
den, als sich Rudy selbst davon
Oberzeugen will. An der Bar be-
gegnet Laura Clarence.

23:30 Uhr: Man erz&hltihm von
der toten Ethel (tell about
Ethel), doch seltsamerweise
scheint ihn das nicht sonder-
lich zu interessieren. Im Stock-
werk dartber belauschtmanim

@
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linken Geheimgang ein Ge-
spréch . zwischen Lillian und
dem Colonel im Zimmer des
Colonels (im Flur zur linken

| Wand: move the armoire, mit
Gesicht zur oberen Wand stel-
_len und auf die Rampe gehen:

~ look {2__3 45 Uhr) through the
“holes). Im Geheimgang rechts

daneben bemerkt man erneut

einen starken Parfiimgeruch
(smell perfume).
Jetzt das Zimmer des Colonels,

Laura betritt

Zu ihrer Verwunderung (0:00

Uhr) steht des Rollstuhl allein

im Zimmer. Es wird Mitternacht

. (wie bereits angedeutet).
ACT 6: Man fahrt mit dem Auf-
-zug nach oben auf den Dach-

boden. Oben durchsucht man
erneut die Truhe, findet aber
nichts Ungewdhnliches. Also
verlaBt man den Dachboden
durch die Tur (unlock door,
open door, close door) und
geht in Fifi's Zimmer. Dort lie-
gen Jeeves und Fifi tot am Bo-
den (search Jeeves, search Fi-
fi). Laura untersucht den Tatort
genauer und entdeckt ein wei-
Res Pulver in der Cognacfla-
sche (use the monocle to look
at the decanter, look in the de-
canter, look at the decanter. Als
néchstes untersucht Laura in
derBarim ErdgeschoB dasdort
stehende Glas und findet dabei
Fingerabdricke (use the mo-
nocle to look at the glass). Au-
Berdem fOttert man Polly (give
the cracker to Polly). Nun betritt
Laura Lillians Zimmer.

0:15 Uhr: Lillian schreibt gera-
de in ein Buch, das sie aber bei
Lauras Erscheinen sofort im
Kofferverschwinden l4Bt. Laura
geht darauf ins Bad und findet
im Milleimer ein Fl&schchen,
das sie mit dem Monokel be-
trachtet (look in the basket, get
the bottle, use the moncole to
look at the bottle). In Clarences
Zimmer beobachtet Lillian Cla-
rence, wie er ebenfalls etwas
schreibt (0:30 Uhr). Laura ver-
148t das Haus (ber die Tdr
durch den Salon. DrauBen sit-
zen Rudy und der Hund bei-
sammen.

0:45 Uhr: Man geht weiter zur
Hutte von Celie, doch als man
anklopft, stellt man: fest, daB
sich Celie in ihrer Hiltte ginge-
schlossen haben muB {1:00
Uhry.

ACT7: Laurabeg;btsmhzuruck
in die Bibliothek. Dort wurde
der Glaskasten aufgebrochen
und die Derringer-Pistole ge-
stohlen (look at the case, look
in the case, look at the derrin-
ger). Der Waffenschrank links
oben steht weit offen (look in
the armoire,look atthe dagger).
Man geht weiter in die Bar und
flttert dort wieder einmal den
Papageien (gwe the cracker to
Polly}. Oben in Lillian’s Zimmer
holt man das Ta_gebuch_ aus ih-
rem Koffer (get diary, use the

monocle to look at the diary, |
read the diary).

~1:15 Uhr: Im Zimmer von Cla-
“rence ist der Stuhl umgekippt,

daneben ist eine Blutlache und
Clarence selbst ist verschwun-
den. Laura betrachtet das Buch
auf dem Schreibtisch, in dem
Clarence noch kurz zuvor ge-
schrieben hatte (look at the
book, use the monocle to look
at the book). Laura findet den
erstochenen Clarence im Bad.
Man durchsucht ihn und findet
eine Schachtel Streichhodlzer
{search Clarence). Nun verl&aBt
man das Haus und geht in den
Heckengarten. Man stecki die
kleine Kurbel in die kleine Off-
nung am Sockel der Statue (put
the valve handle in the shaft)
und dreht an der Kurbel (turn
the valve handle). Daraufhin
geht der Springbrunnen an.
Jetzt |48t sich die Statue zur
Seite bewegen (move the sta-
tue), und eine Falltdr &ffnet sich.
~Laura zUndet ihre Laterne an
(light the lantern) und steigt
hinab.
Unten geht man einfach dem
Weg entlang, bis sich der Tun-
nel vergréBert und man in ei-
nem abgetrennten Teil des Kel-
lers steht. Hier liegen alle Lei-
chen Ubereinandergestapelt
{auf den Haufen zugehen). Sie
wurden (Ober die Schittréhre
des Hauses hinabgeworfen. An
der linken Wand befindet sich
eine Metallplatte mit einer run-
den Offnung. In diese steckt
man die andere Kurbel (put the
crank in the hole) und dreht

- diese (turn the crank), wodurch
ein weiterer geheimer Durch-
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gang frei wird. Man geht also |
weiter dem Gang entlang und
gelangt an Stufen, die nach
oben fiihren. Laura steigt diese
hinauf und findet sich in einer
Gruft wieder. Hier-6ffnet man
mit Hilfe des Brecheisens das
Grab mit der Aufschrift/,Ruby*
und findet dabei einen Beutel
Diamanten (use the crowbar to
open the vault, get the pouch).
AnschlieBend nimmt man die
Laterne in die Hand (get the
lantern) und geht den Gang
ganz zurick. 4
DrauBen an der Oberfldche
|6scht man die Flamme in der
Laterne (extinguish the lan-
tern). Laura besucht nun das
Hauschen auf dem Spielplatz
und trifft (1:30/Uhr) dort erneut
auf Lillian (knock at the door).
An der Wand des Mini-Hauses
ist eine Tafel mit einer Art
Strichliste darauf (look at the
chalkboard, look at Lillian).
Merkwiirdigerweise ist die An-
zahl der Striche identisch mit

der Anzahl der Ermordeten.

Gegenstand

Laura lauft weiter zur Kapelle
(1:45 Uhr). Dort begegnet sie
Celie beim Gebet. Laura betet
ebenfalls (pray). Nun geht man
zuriick ins Haus und fahrt vom
Zimmer des Colonels aus mit
dem Aufzug nach oben aufden
Dachboden (im Aufzug: unlock
the elevator, push up). Diesmal
befindet sich in der Truhe blut-
befleckte Kleidung (look in the
trunk, fook at the cape, look at
the gloves, look at the hat, ook
at the boots, look at the heel).
Man verlaBt den Dachboden
liber die Tur (unlock the door,
open the door, close the door)
und betritt Lillian’s Zimmer
(2:00 Uhr).

ACT 8: Rudy scheint in Lillian's
Zimmer nach irgendetwas zu
suchen. Laura verlaBt das Haus
tiber den Haupteingang und
entdeckt einen Notizzettel an
der Tur. Der Hund steht dane-
ben und winselt. Man betrach-
tet den Zettel (read the note)
und erh&lit einen Hinweis be-
ziiglich des Heckengartens.

Fundort

Dort findet Laura die tote Lillian
in den blutbefleckten Kleidern
vom Dachboden (look at the
clothes,look atthe cape, look at
the boots, look atthe heels, look
at the hat, look at the gloves).
Man durchsucht sie und findet
einen groBeren Schllssel. Lau-
ra hebt die Derringer Pistole
(look at the derringer, take the
derringer) und die Patrone (get
the bullet), die beide neben der
Leiche liegen, auf. Man ladt die
Pistole (load the gun) und geht
zuriick ins Haus. Laura geht die
Treppen hoch. Im Zimmer des
Colonels liegtdie offene Tasche
des Doktors (look at the bag,
look in the bag). Man geht wei-
ter nach oben und schlieBt die
Tur zum Dachboden mit dem
Schlissel von Lillian (2:15 Uhr)
auf (unlock the door, open the
door).

Auf dem Dachboden kédmpfen
Rudy und der Colonel mitein-
ander. Rudy halt eine lange Na-
del in der Hand. Laura schieBt
auf Rudy (shoot Rudy), und er

| sinkt verwundet zu Boden. Der

Colonel bedanktsich daftr, daB
ihm das Leben gerettet wurde.
Ererzahlt,wie Lillian einen nach
dem anderen ermordete, des
Testamentes und deshalb auch
des Geldes wegen. Doch Rudy
konnte Lillian (iberraschen und
sie in Notwehr mitihrereigenen
Waffe toten. Er stellte darauf
fest, daB@ nur noch er als Erbe
vorhanden war, daB aber der
Colonel noch gar nicht tot war.
So versuchte er, den Colonel
auf dem Dachboden zu téten.
Rudy wird schlieBlich verwun-
det von der Polizei abgefuhrt.

Der Colonel vermacht sein gan-
zes Vermogen mitsamt Grund-
stiick seiner treuen Kéchin Ce-
lie, vorrausgesetzt sie kimmert
sich um die Haustiere des Co-
lonels. Laura darf die Diaman-
ten als Belohnung behalten.

Damit ist diese Geschichte
| zuende.

Hannes Kruppa

7 crackers in der Kellerwohnung von Jeeves III
Brass key im Zimmer des Colonels in der Mini-Kanone IIT
Broken record liegt im Billiard Zimmer v
Bullet im Heckengarten VIII
Cane in einem der Geheimginge I1X
Carrot in Celie’s Haus III
Cigar butt ist in einem der Geheimg4nge zu finden v
Crank an der Glocke des Glockenturms IIX
Crowbar im Schuppen in der Kutsche an der rechten Wand III
Derringer im Heckengarten VIII
Diary in Lillians und Lauras Zimmer VII
Handkerchief vor Gertrudes und Glorias Zimmer II
Lantern im Stall; nur erhédltlich mit Carrot v
Matches trigt Clarence mit sich Vil
Monocle trégt Wilbur mit sich , I1T
Necklace in der Hundehiitte; nur erhdltlich mit Soup bone III
Oilcan im Schuppen IIX
Poker liegt in der Bibliothek IIT
Pouch in der Gruft VII
Rolling Pin liegt am sidwestlichsten Punkt des Grundstiicks v
Skeleton key trédgt Lillian mit sich VIII
Soup bone in der Kiche II
Valve handle in der Ritterriistung v




L i fo wir gerade von Tetris reden. Die
¥ ¥ neueste Cover-Version dieses Klassi-
kers kommt aus dem Lande der Kupferste-
cher, namlich aus Korea. PHILKD nennt
sein Werk ATOMIC POINT und verschweigt

die Herkunft seines Produktes nicht, denn
die Platine |4Bt sich mit einem simplen
Schalter auf die alte Tetris-Fassung umstel-
len. Sollte der Aufsteller also merken, daB
die aufgemotzte Fassung nicht so toll an-

TETRIS und ké."n Ende: ATOMIC POINT heift die neueste Variante vin PHILKO.
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kommt, bleibt ihm immer noch die Méglich-
keit, mit der klassischen Fassung gute Kas-
se zu machen. Solcherlei steht jedoch nicht
zu beflrchten, denn ATOMIC POINT jon-
gliert geschicki mit der genialen Tetris-ldee
herum. In seinen Grundzigen ist das Game
natlrlich unver&ndert geblieben: Vom obe-
ren Blldschirmrand ruckeln und zuckeln
geometrische Figuren in sieben verschie-
denen Ausfilhrungen langsam den Screen
herunter. PerJoystick und Feuerknopfmis-
sen diese Steinchen nun so am Boden des
Spielfeldes eingepaBt werden, daB hori-
zontale Linien entstehen. Diese Linien er-
geben Punkite und verschwinden sofort
nach ihrem Entstehen, um die anderen
Steinchen entsprechend nachriicken zu
lassen, Das Spiel ist vorbei, wenn der Stein-
chenturm den oberen Bildschirmrand er-
reicht. Bei ATOMIC POINT wurden diese Re- -
geln nun um einige Features erweitert, die'
das Spiel interessanter und schwieriger
machen. In den insgesamt 100 Runden
geht's darum, die vorhandenen Diamanten l
(Atome, Molekule, Baustelle??) abzutragen,
indem man mit ihnen horizontale Linien bil-
det. Da die Diamanten zum Teil sehr fiesin
bereits vorgegebenen Steinchenformatio-
nen eingeflgt sind, missen die Reihen ge-
schickt abgetragen werden, um zum Zielzl
gelangen. Je schneller Euch das gelingf
desto mehr Bonuspunkte kénnt |hr absah-
nen. Falls |hr sogar schneller seid als alle
anderen Spieler, die sich bis dato an derje-
weiligen Runde versucht haben, gibfs
nochmal 1000 Punkte Extrabonus. Braucht
Ihr dagegen ziemlich lang fUr eine Runde,
wird das Spiel immer schneller und damit
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Noch ist der STAR FIGHTER optimistisch.
—

hektischer. Die Steinchen purzeln dann re-
gelrecht herunter und lassen sich nur refle-
xartig richtig einfligen. Damit's aber nicht
unfair wird, nimmt das Programm die Ge-
schwindigkeit nach einiger Zeit wieder zu-
rick.

Weiterhin bietet ATOMIC POINT vier ver-
schiedene Extras, die in manchen Steinen
eingeschlossen sind. Solltet |hr einen blin-
kenden Stein bekommen, muB vor Errei-
chen des Bodens der zweite Feuerknopf
gedrickt werden. Dann gibt's ein Ment, in
dem eines der vier Extras angewahlt wer-
den kann. So ist es méglich, die Form des
nachsten Steins zu bestimmen, die Fallge-
schwindigkeit zurtickzunehmen, eine Bom-
be oder einen ,L&schtropfen® zu plazieren.
Die letzten beiden Extras sind jedoch arg
loserhaft, denn der Aktionsradius der Bom-
be ist |acherlich klein und damit unwirksam,
der,Léschtropfen”friBtsich ebenso sinnlos
lediglich eine Reihe vertikal in die Tiefe.

| Ansonsten ist ATOMIC POINT jedoch ein
spaBiges Spielchen,das unsallenviel SpaB
gemacht hat. Da man zudem 90 der 100 Le-
vels vor Spielbeginn frei anwahlen kann,
gibt’s immer'ne Abwechslung und knifflige
Runden, an denen man sich versuchen
kann. Die ruckelnde Animation der Stein-
chen hatte zwar nicht sein mussen, doch
anscheinend gehért das schon zum Stan-
dard bei Tetris-Spielen. Entschadigt wird
der Spielerimmerhin durch wunderschéne
Backgrounds, einen witzigen Sound und
die motivationsférdernde Zwei-Spieler-
Option, bei der beide Zocker auf zwei Spiel-
feldern gegeneinander antreten kénnen.
Da kann keiner sagen, die Tetris-ldee wére
schon ausgelutscht!

Zwischendurch sollte der geneigte Kniffel-
freak vielleicht mal ein entspannendes Bal-
lerspiel einschieben, damit der Kopf nicht
zu sehr raucht. Die Auswahl dieses Monats
ist zwar nicht berauschend, aber immerhin
gibt’s bei STAR FIGHTER von SUNA Baller-
action pur. SUNA vermied jegliche Neuent-
wicklung, sondern verlieB sich aufso popu-
lare Spielchen wie Gafaga und Truxton, um
nur einige der Vorbilder zu nennen, die fiir
STARFIGHTER Pate standen, Mag sein,dai
Korea das Land der unbegrenzten Imitate
ist, aber man kann SUNA eines nicht ab-
sprechen: DaB ihr Spiel keinen SpaB macht.
Die Handlung von STAR FIGHTER ist dabei
schon Legende: Bése AuBerirdische drin-
gen inunser Sonnensystem ein und wollen
Arger machen. Als Vorhut schickt die Ster-
nenflotte natiirlich unsere beiden besten
Jungs an die Front, die fur Ordnung im Son-
nensystem sorgen sollen. Was dabei her-
auskommt, ist ein vertikal scrollendes
Shoot-em-up mit mit acht Leveln und
UFQOS, also unzihligen fliegenden Objek-
ten. Der Spieler steuert einenen kleinen Ja-
ger und muB natirlich nahezu alles abbal-
lern,was da aufdem Screenin aberwitzigen
Formationen auftaucht. Die Gegner sind
zwar allesamt recht klein (bis auf die obiga-
torischen Levelendgegner nattrlich), flie-
gen und schieBen jedoch rasend schnell.
Damit’s auf die Dauer aber nicht zu schwie-
rig wird, kdnnen natirlich noch Extrawaffen
ergattert werden, mit denen besser aufge-
raumtwerden kann. Nach dem AbschuB be-
stimmter Raumschiffe erscheinen SchuB-
drohnen zum Ankoppeln, Speed-u ps,
Schutzschirme oder das Extrawaffensym-
bol. Dieses Symbol ist von eins bis acht nu-
meriert, wobei die jeweils erscheinende
Zahl durch AnschieBen verdndert werden
kann.Wird das Symbol dann aufgesammelt,

ist diejenige Superwaffe aktiv, deren Zahl
zuletzt zu sehen war. Bestimmte Empfeh-
lungen kann ich an dieser Stelle allerdings
nicht geben, denn jede Waffe hat in be-
stimmten Situationen ihre Vorteile. AuBer-
dem hangt es von dem Geschmack des
Spielers ab, ob er lieber einen dinnen,
durchschlagenden Laser oder lieber einen
breit faichernden, aber schwachen SchuB
haben méchte. Einfach ausprobieren!

Eine weitere Maglichkeit, die Feuerkraft des
eigenen Schiffes zu verbessern, ist das An-
docken an ein feindliches Traktorschiff. Ja,
Ihr habt richtig gelesen - Galaga 1Bt gri-
Ben! Wenn ein graues Feindschiff ange-
schossen wird, entsteht ein kreisférmiger
Beamstrahl, in den man hineinfliegen kann.
Alsdann erschient das néachste Eurer drei
Schiffe auf dem Screen, mit dem |hr dann
das Traktorschiff zerblasen kénnt, um Eure
beiden Fighter zu vereinigen. Dann gibt's
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| AberVorsicht: Auch das gekidnappte Schiff

doppelte oder gar dreifache Feuerkraft. |

kann zerstort werden! Und solltet Ihr nach
dem Beamen kein Schiff mehr in Reserve
haben, heibt es ,Game over"! Wenn diese
Punkte beachtet werden, wird die Ballerei
erst richtig spaBig. Aber selbst wenn |hr ein
dreifach gekoppeltes Schiff mit Extrawaffe
und zwei Drohnen habt, ist Vorsicht gebo-
ten, denn bei STAR FIGHTER kommen die
Feinde aus allen Richtungen und sind da-
mit immer brandgefahrlich. Leute mit flin-
ken Fingern und guten Reflexen durften
STAR FIGHTER alledings nach einiger Zeit
durchgespielt haben, zumindest im Zwei-
Spieler-Modus. Zur Abschatzung des eige-
nen Kénnens gibt's nach jedem Level 'ne
Statistk fur die Trefferquote sowie die Zahl
der abegegebenen Schisse und erzielten
Treffer—auch hier war Galaga Vater des Ge-
dankens.

CREDIT ¢

|| Ballerei: STAR FIGHTER von SUNA.

Bei all der Ballerhektik gehen die vorbei-
scrollenden Hintergrund-Grafiken fast ver-
loren. Das ist schade, denn manchmal sind
sie echt ausgesprochen hilbsch: so z.B.der
Vorbeiflug an einem Mond oder lber die
Planetenoberflache. Leider sind die guten
Grafiken teilweise frech von Truxton abge-
kupfert worden, der Rest ist dagegen von
der Qualitdt her ziemlich durchwachsen.
Den Sound kann man mégen, denn er ist
witzig und besteht aus klassischen Anlej-
hen. Die verwendeten Lnstrumente* sofern
man davon iiberhaupt sprechen kann, sind
aber keinesfalls up to date.

STAR FIGHTER ist wohl nicht das herausra-
gende Ballerspiel des Jahres 1990 und
kann sich mit Produkten wie dem genialen

‘wohl nicht messen, doch es bietet
kurzweiliges Vergniigen ohne Schnérkelim
Stil der Klassiker. Oft mag man es nicht
spielen, aber ein paar Mark sind bestimmt

| keine Fehlinvestition,
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Von der Ballerel geht s nun wieder hin zur
Kniffelei. beruft sich mit seinem
neuesten Werk ganz genau wie PHILKO,
auf bewdhrte Konzepte. Im Unterschied zu
PHILCOs ATOMIC POINT versucht DATA
EAST aber gar nicht erst, die Herkunft zu
verschlemrn Das Splel heift klipp und klar
JASH wie es schon immer hieB,
und ne leenz hat sich DE vom ursprungh“
chen Hersteller FIRET &
auch besorgt. Kaum zu gIauben daB BOUL-
DER DASH schon sechs Jahre auf dem
Buckel hat, denn es spielt sich immer noch
so frisch wie am ersten Tag. In zig Heimcom-
puterfassungen und einer Automatenfas-
sung ist dieses Game bis jetzt erschienen,
aber die Fassung von DATA EAST ist sicher-
lich eine der schénsten.

Im Spiel geht's schlicht und ergreifend dar-
um, mit einem kleinen Bergarbeiter Kristalle
einzusammeln, die auf dem Spielfeld ver-
streut herumliegen. Unser Miner hat jedoch
die Angewohnheit, auch die gesamte Um-
gebung mit abzugraben, so daB diverse
Steine senkrecht in diese ,Gruben” fallen
und den Miner téten kénnen. Steine, die tur-
martig auf ebensolchen liegen, rutschen
auch nach links oderrechts ab, sofern Platz
ist. Noch schwieriger wird’'s durch die
Mauern, die sich nicht anknabbern lassen,
und durch herumlaufende Feinde, die sich
standig auf freien Feldern bewegen (also
auch auf denen, die freigeschaufelt wur-
den). Abgerundet wird das ganze noch
durch Bonusfelder, die z.B. &de Steine in
Kristalle verwandeln, einem Zeitlimit sowie
einigen Bonuslevels, in denen nach Her-
zenlust Kristalle zur Erhdhung des Zeitli-
mits gesammelt werden dirfen. Aufgeteilt
ist BOULDER DASH in funf Welten mit min-
destensvier Level. Endgegnergibt’s hierbei

zwar nicht, doch durch diese Aufteilung ist |

es den Profis méglich, vor Spielbeginn ihre
Lieblingswelt auszuwdhlen. Far Anfinger
ist jedoch eine der ersten beiden Welten

| empfehlenswert, weil das Spielfeld spater

doch sehr unibersichtlich wird, die Feinde
héufiger werden und der Schwierigkeits-
grad mit fiesen Steintlirmen arg hoch wird.
In den niedrigeren Leveln kommt das Er-
folgserlebnis schnell, die Punktezahlen

steigen. AuBerdem kdnnt lhr dann die lusti-
gen Zeichentrickfilme in den Levelpausen
genieflen oder mal einen Blick auf die herr-
lichen Grafiken werfen. Bei BOULDER
DASH gibt's namlich Zwei-Ebenen-Scrol-
ling, wobei die erste Ebene aus dem scrol-
lenden Spielfeld besteht, wahrend die zwei-
te Ebene wunderschéne Hintergrundgrafi-
ken mit weiterem Scrolling freigibt, sofern
der Vordergrund von der Spielfigur freige-
rdumt wurde. Die Spielfelder geben, be-
dingt durch das Spielkonzept mit Klotz-
chengrafik, zwar nicht so viel her. Doch wer
sich mal die tollen Sonnenuntergénge oder
die Alpental-Romantik im ersten Bonusle-
vel angeschaut hat, wird begeistert sein.
Warum sollen simple Spiele nicht auch (p-
pig ausstaffiert werden? Der Sound ist hin-
gegen recht unauffallig, paBt aber zum
Spiel; die Animation der Sprites ist flussig
und war wohl auch recht problemlos zu be-
werkstelligen.

BOULDER DASH ist zwar schon ein uraltes
Spiel, doch ist es auch in der neuesten Au-

tomatenfassung reizvoll wie eh und je, zu-
mal die Umsetzung mit viel Liebe zum Detail
und groBer Sorgfalt von DATA EAST pro-
grammiert wurde. So, Freunde, das wars
schon flr heute. Wer wissen will, ob sich der
Trend bei den Coin-ops in Richtung Rema-
kes festigt, sollte unbedingt in die néchste

Ausgabe schauen. WerweiB,vielleicht gibt's

dann schon DONKEY KONG '90...7

BOULDER DASH ist da! Die toll aufgemachte Automatenfassung des Klassikers stammt von DATA EAST.




Microwelle

H@ I i@ L@Ute E Erstmal vielen, vielen Dank an all die Einsender, die sich die Miihe gemacht ha-
ben, ihre selbst erstellten Programme an uns zu senden. Wir schauen uns jedes Programm gewissenhaft an
und lassen jeden einzelnen von Euch wissen,was wir davon halten. Leider ist es uns jedoch nicht mGglich, Pro-
gramme zu beriicksichtigen, die mit dem Urheberrecht kollidieren. Dies gilt besonders fiir die vielen TETRIS-
Spiele, die bei uns in letzter Zeit eingegangen sind. Also, Leute, strengt Eure kleinen, grauen Zellen an und

macht bitte was Neues!

Programm: Ascent Challenge,
System: Atari ST (monochrom),

Autor: Marcel Eugster, Dietli- |

kon, Schweiz.

De Microwelle wird wirklich
immer internationaler:
Nachdem wir in der letzten Aus-
gabe der ASM schon ein gelun-
genes Programm flrden Amiga
aus Osterreich bekamen, gibt's
diesmal guten Stoff fir den Ata-
ri ST aus der Schweiz. Eine
wahrhaft verséhnende Geste
nach meinem traumatischen
Schweiz-Erlebnis aus dem
letzten Jahr: Ich stand eine
komplette Nacht ohne Benzin
an einer Autobahntankstelle,
deren Tankautomaten nur zwei
verschiedene  Sorten  von
Scheinen zulieBen, und der
Schlitz fur die Euroscheckkar-
ten lieR sich nur mit Schweizer
Euroscheckkarten fattern - ein
Witz. Im Gbrigen sind alle Tank-
stellen der Schweiz nachts
dicht...

Aber zurtick zum Spiel: Marcel
Eugster zeichnet flr die Simu-
lation ASCENT CHALLENGE
verantwortlich, bei der in selte-

ner Vereinigung zwei verschie- |

dene Arten der Simulation zum
Zuge kommen. Auf der einen
Seite ist ASCENTCHALLENGE
eine klassische Wirtschaftssi-
mulation, bei der Geschéfte ge-
tatigt und fleiBig investiert wer-
den muB, um das Kapital zu ver-
mehren. Auf der anderen Seite
geht's bei dem Spiel um eine
,Campaign®, also um den gro-
Ben Werbefeldzug anléBlich
der amerikanischen Prasident-
schaftswahlen. Der Spieler tritt
dabei gegen den Computer
oder wahlweise gegen einen
menschlichen Widersacher an.
Das Rennen macht dabei der-
jenige, der nach der dreimona-
tigen Campaign die meisten
.Statuspunkte” einheimsen
konnte. Diese Punkte erhéalt
man, indem man sich bei Spon-
soren und der Bevdlkerung be-
liebt macht. lhr kdnnt mit Eurem
Grundkapital (eine Mille) ander
Bérse spekulieren, Land kau-
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Ubgrsicht

Stavistik

fen, Hotels bauen oder sogar
mit Devisen handeln, indem lhr
ein Konto bei einer Schweizer
Bank erdffnet. Um Land oder
Immobilien kaufen oder ver-
kaufen zu kénnen, muB man
sich in der jeweiligen Stadt be-

finden. Reisen sind also unver-
meidbar, und deshhalb muB auf
dem gut sortierten Automarkt
ein geeignetes Modell gefun-
den werden. Doch schon an
diesem Punkt schlagt der politi-
sche Faktor wieder zu Buche,

denn die Karosse eines zu-
kinftigen Prasidenten muB re-

| prasentativ wirken — ein Opel

Kadett tut's da nicht. Selbiges
gilt fur die Immobilien, die gutin
SchuB gehalten werden sollten.
Eine zusétzliche Aussstattung
eines Hotels mit gutem Perso-
nal, groBzlgigen Parks, einem
Freizeitprogramm und guter
Kiiche kostet zwar ein Heiden-
geld, macht sich aber auf dig
Dauer durch Statuspoints und
bessere Belegung bezahl
Wenn geschickt und breit gefé-
chert investiert, spekuliert und
gehandelt wird, werden nach
einiger Zeit weitere Sponsoren
einsteigen, die den Spieler mit

| Geld versorgen. Alle Geschafte

sollten allerdings gut (ber
wacht werden, denn sonst
gibt's bése Uberraschungen.

Uber das Telefon-Tippfeld kén-
nen die Verwalter der Immobi-
lien angerufen werden, die ei-
nen Bericht zur Lage geben
etc. Die dunkle Seite des
Ruhms bleibt also nicht unbe-
achtet, zumal Sabotageaktio-
nen von beiden Seiten méglich
sind. Empfehlenswerte Gegen-
maBnahme: Das Einschalten
eines Anwalts. Vorsicht ist bel’
den Kreditgebern geboten, falls.
Bares bendtigt wird, denn diese
scheuen nicht vor Wucherzin-
sen in Héhe von 25% zurdck
und treiben das Geld sehrra
biat ein. Trotz der Vielzahl der
Optionen ist eine Anleitung
dem Programm jedoch kau
notig, denn die MenUfihrung
ist exzellent und sehr einfach.
Das Programm erklért sich
schrittweise sogar selbst, weni
die Option ,Info* angewahl
wird. Vor jeder Handlung gibts
dann wichtige Facts zu allen
wichtigen Fragen. Ein selr
schoner Service!

ASCENT CHALLENGE ist eing
kurzweilige, schnell versténdl-
che Simulation mit einer nefter

nicht sehr hoch, der Spielspall
bleibt aber trotzdem lange Zeil
erhalten. Weiter so, Schweiz!






