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SIE sino per TESTER ,

Wenn ein Weinfachmann zum Test schreitet, dann will er die fliis-
sigen Priiflinge nicht etwa wirklich trinken. Er erlaubt es dem Wein
nur, einen Moment auf der Zunge zu verweilen, schwenkt ihn ein
paarmal im Mund herum, und dann wird der getestete edle Tropfen
einfach wieder ausgespuckt. Anderenfalls konnte der fachkundige
Priifer seinen Arbeitsplatz nach lingeren Testserien wohl nur noch
auf allen Vieren wieder verlassen.

Bei Computerspielen ist es dhnlich: Wir “Daddeljournalisten” fithren
uns Monat fiir Monat dutzendweise Spiele zu Gemiite, probieren sie
aus und beurteilen sie fir Sie. Immer dann, wenn ein Spiel gerade
beginnt, Spafl zu machen, miissen wir es moglichst schnell wieder
vergessen — denn schon ist das niichste da, das ebenfalls getestet
werden will.

Dabei wiren Sie selbst eigentlich ein viel besserer Tester als wir!

Sie spielen aus Spafd in Threr Freizeit am Computer. Sie konnen sich
von vornherein auf diejenigen Spiele beschrinken, die Thnen auch
wirklich liegen. Sie brauchen auch nicht gerade dann aufzuhoren,
wenn’s am schonsten ist. Und das Wichtigste: Sie wissen ganz genau,
wie der- oder diejenige aussieht, fiir den oder fiir die Sie testen. Sie
wissen, was IThre “Zielgruppe” fir Wiinsche hat, worauf es ihr
ankommt, ob sie eher was flir die Arbeitspause oder die grofle, nich-
tefiillende Unterhaltung sucht — denn Sie sind es ja selbst!

Das Shareware-Konzept bietet
uns nun zusammen mit der CD
als Datentriger die sensationelle
Chance, Sie tatsidchlich selbst
zum Spieletester zu ernennen.
Eine geballte Ladung von Spit-
zenspielen wartet darauf, von
Ihnen begutachtet zu werden.
Auch einige bekannte Ever-
greens sind dabei — zur schmun-
zelnden Erinnerung und fir
historisch Interessierte. Wir
haben die CD schon vollgepackt
und dabei auch den hungrigen

Einzugschacht Thres CD-Spielers
an der Stereoanlage nicht vergessen: Immerhin bietet ja die Spiele-
welt inzwischen auch wirklich horenswerte Musik-Erlebnisse.

Getreu der Uberschrift dieses Editorials finden Sie in diesem Heft
keine Spieletests — versprochen! Statt dessen bieten wir IThnen in
den Artikeln einen Einstieg, Tips, Ubersichten und Begleitung zu
den einzelnen Spielen auf der CD. Damit das Selbertesten noch
mehr Spafs macht!

Viel Vergniligen beim Stobern, Schmokern und ausgiebigen Spielen
wiinscht IThnen Thr

Peter Schmitz, Chefrechlkr&ur
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Firmenportrat

A DerKerndesApogee-Teams:
(v.1.)Jim Duffy, Scott Miller,
George Broussard, Beth
Broussard, Steven Miller, Todd
Replogle, Gerald Lindsly,

Pat Miller, Shawn Green

Computer nicht leiden — das
war zumindest vor rund 20

Jahren seine Meinung, als
ihn noch die Schulbank driickte. Na ja,
zu seinen High-School-Zeiten kamen
noch im handli-
chen Schrankformat und fillten hdufig
mehrere Riume — dementsprechend

Elektronenrechner

unhandlich waren auch die Program-
me. Erst nachdem Freunde dem jun-
gen Mann die ersten Spiele auf derarti-
gen Maschinen vorfiihrten, begann er
selbst, sich mit der neuen Technologie

zu beschiftigen —
und bald wurde
Programmieren zu
seinem Hobby.

Im Jahre 1980 lei-
tete Miller eine Vi-
deo-Spielhalle. Sei-
ne Arbeit verschaff-
te ihm reichlich Ma-
terial fiir ein Buch,
das sich mit Losun-
gen der verschie-
densten Arcade-
Spiele beschiiftig-

Immer eins gratis:

So konnte das Firmen-
mottovon APOGEE
lauten, dem erfolg-
reichsten Spieleher-
stellerund -vertreiber
auf dem Shareware-
Markt. Hinterdem
Erfolg steckenin
erster Liniedie ldeen
eines Mannes:

Scott Miller.

Immer eins yratis.

igentlich konnte Scott Miller
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A Monuments of Mars

te und zwei Jahre
spdter  erschien.
Die zweite Stati-
on im Metier wur-
de anschliefiend
der Beruf eines
Spieletesters und
-kritikers fir die
Dallas Morning
News. In dieser

- Zeit reifte Millers

Entschlufs, ein-

mal seine eige-
nen Ideen in ei-

nem Produkt um-

zusetzen. Gedacht, getan: Die ersten
Miithen wurden mit
Hilfe eines amerikanischen Disketten-
verbreitet und
hohen Bekanntheits-
Hierzulande

Resultate seiner
magazins erlangten
schnell
Beliebtheitsgrad.
werden sich allerdings nur wenige an
Meteors, Diamond Digger
und die ersten Teile der Kroz-Serie er-
innern. :

Trotzdem war Miller nicht vollstin-
dig zufrieden mit dem Vertriebsweg.
Im Jahre 1987 entschlofl er sich, seine
Spiele fortan als Shareware zu vertrei-
ben. Dieses Konzept steckte damals

einen
und

Titel wie



A Cosmo’s Cosmic Adventure

noch in den Kinderschuhen, und Mil-
ler hat es um wichtige Ideen berei-
chert.

Geniale Idee: Shareware!

Er kam auf den Gedanken, Spiele im-
mer als Mehrteiler zu produzieren und
den ersten Teil als Freeware (also vol-
lig kostenlos) zu veroffentlichen. Am
Ende des Spiels wird darauf hingewie-

w3

A DarkAges

sen, dafd man gegen Entrichtung einer
Registrierungsgebiihr einer
Spiellizenz weitere Teile des entspre-
chenden Spiels bekommt. Die erste,
freie Episode ist Ubrigens in keiner
Weise eingeschrinkt, enthilt keine li-
stigen Warteschleifen der Art “Bitte
lassen Sie sich registrieren”™ und pri-

neben

A Major Stryker

2
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sentiert lediglich
beim Beenden des
Spiels einen ent-
sprechenden Hin-
weis!

Doch werfen wir
noch einmal einen
Blick auf das Pro-
gramm der Firma:
Den ersten Mei-
lenstein in der
Erfolgsstory mar-
kiert die Kroz-Tri-
logie. Sie ermog-

A Pharao’sTomb

lichte letzten En-
des den Schritt

zur eigenen Firma (ein Blick ins Wor-
terbuch verrit tbrigens, daf3 apogee
als “Hohepunkt” und im tibertragenen
Sinne als “hochste Punktzahl® tiber-
setzt werden kann). Das bedeutete
aber auch weni-
ger Zeit flir eige-
ne Projekte, denn
Miller kam

jetzt eine Menge

=

=—

,
=

P

auf

-F_,f#..
s

=2

Verwaltungsarbeit

e

zu. So verstirkte
er das Team mit

alten Bekannten

e = = —mit Steven Black-
Zﬁi'ﬂ.‘“_t‘*'f = burn, der eben-
"' = falls in der er-

wahnten Spielhal-
le arbeitete, und
mit George Brous-
sard, dem Co-Au-
tor von Millers erstem Buch. Spiter ka-
men auch Todd Replogle und Jim Nor-
wood sowie Frank Madden, Gerald
Lindsly und eini-
ge andere hinzu.

Die grofden
Erfolge

Nach dem Erfolg
der Kroz-Reihe ka-
men Pharao'’s Tomb,
Arctic Adventure
und  Monuments
of Mars auf den
Markt. Das letzt-
genannte handelt
von einer NASA-
Mission zum Ro-

A Crystal Caves

7

Firmenportrat

ten Planeten, wo in mysteridsen Mo-
numenten die Expeditionsmitglieder
verschleppt wurden und vom Spieler
zu retten sind. Schon in diesem Game
wird die Apogee-typische Steuerung
eingesetzt: <Strg> zum Springen, <Alt>
fiir Feuer, die Cursortasten zur Steue-
rung.

Es folgte Commander Keen in EGA
und mit einem superschnellen Grafik-
Scrolling. In der Erfolgswelle des vor-
witzigen Helden schwammen dann
auch Dark Ages und spiter Crystal
Caves Rekorde, obwohl sie technisch
hinter den Keen-Standard zurtickfie-
len, Paganitzu ist eigentlich ein Kno-
belspiel, das aber ebenfalls Jump’-
n'Run-Elemente in den Vordergrund
stellt. Bei Secret Agent Man wird ein
Geheimagent damit beauftragt, wichti-
ge Geheimdokumente eines Superla-
sers wiederzubeschaffen — dieses Spiel
gleicht Crystal Caves in vielerlei Hin-
sicht. Im selben Zeitabschnitt betrat

@ SPECIAL 24
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A SecretAgentMan

tbrigens noch Duke Nukem die Bild-
fliche, der dem Hohenflug der jungen
Firma zusitzlichen Schub gab.

Der nichste Schritt in Sachen Tech-
nik brachte eine erhebliche Verbes-
serung der Grafik: Erstes Beispiel
sind Cosmo’s Cosmic Adventures. Der
kleine, griine Sohn einer auflerirdi-
schen Familie mufd dabei auf der Su-
che nach den verschollenen Eltern

den Gefahren eines unbekannten
Planeten trotzen.
Keen for President!

Teil 4 und 5 der Abenteuer von Billy

Blaze — alias Commander -

een
brachten erstmals keine Trilogie, aber

eine vollstindig tberarbeitete Grafik.

A Raptor

Word- und Math Rescue verbanden
Jump’'n'Run-Unterhaltung mit kleinen
Lese- und Rechenlektionen fiir ein
Zielpublikum von (englischsprachi-
gen) Schulanfingern.

Ein hierzulande indiziertes Spiel
bescherte Apogee weitere Meriten.
Die wilde Ballerorgie in einem auf

SPECIAL 24
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beeindruckende
Weise dreidimen-
sional gestalteten
Labyrinth  regte
Dutzende ande-
rer Entwickler zur
Nachahmung an
und tut das noch

Fe _r:;l,ﬂ:'";r"jrf heute. Anschlie-
r,_h Rend ging's mit
Major Stryker, Bio

Menace, Monster

Bash und Duke

Nukem II weiter,
alles Ballergames
aus dem Jump-
'n’'Run-Genre, die storymifig in mehr
oder weniger ausgetretenen Pfaden
wandeln, aber in puncto Gameplay,
Grafik oder Sound
immer mal wieder

A BioMenace

miuissen. Was bleibt zu sagen? Apogee
entwickelt seit geraumer Zeit Spit-
zenspiele, von denen beinahe jedes
einmal auf irgendeiner Hitliste er-
schien und keines den Vergleich mit
“kommerzieller” Software zu scheu-
en braucht. 1992 wurde Commander
Keen zum besten Shareware-Spiel
der letzten zehn Jahre erklirt. Gleich

. : s 4 " scoRE 7
fir eine kleine |
Uberraschung  gut ngBcnaeg
sind. Ahnliches gilt '+ HEALTH] ¢
tir Halloween Harry, .- SERBEE
das erste Apogee- ity
Spiel mit 256 Far- : 4 FIREPOUER]  +
ben, sowie Blake TR S |
Stone, einen haus- N
eigenen Versuch, == L TRy
vom enormen Er- __
folg des indizier-
ten Verkaufskntl- B FoP PR PTFRR TP e A
lers zu profitie-

A Duke Nukem

ren.

Der jingste Sprofd der Produktfamilie
heifst tibrigens Raptor und kommt als
Variante der ehemals so beliebten Ar-
cade-Spiele daher, bei denen mit ei-
nem Fluggerit tber einer vertikal
scrollenden Landschaft Welle um Wel-
le bosartiger Angreifer und eine Reihe
von Bodenzielen zerstort werden

e

vier Preise raumte Scott Miller in Indi-

anapolis beim Annual Summer

Shareware Seminarmit dem erwihn-
ten indizierten Produkt ab, und die
beiden Spiele Math Resciie und Word
Rescue wurden seinerzeit als beste

Boris Theodorof}/sma

Games mit Lerneffekt primiert.
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Apogee

anche Jungen spielen
FuRball, andere Ilernen
fiir die Schule. Der sie-
benjihrige Held der Shar-
eware-Reihe Commander Keen hat
ganz andere Dinge im Kopf: Er rettet
lieber die Menschheit, befreit Geiseln,
besiegt Bosewichter und gerit von ei-
ner Gefahrin die andere.

Sechs Episoden umfafit die Keen-Se-
rie, nimlich die Teile 1-3 (die Share-
version besteht aus dem ersten Teil),
Teil 4 und 5 (nur 4 ist Shareware) und
schlief8lich ein sechstes Abenteuer,
das ausschlieflich kommerziell ver-
triecben wird. Auf dem Shareware-
markt findet sich allerdings eine Demo
der sechsten Episode.

Mittlerweile gibt es sogar so etwas
wie ein siebtes Abenteuer namens
Keen Dreams, das man aller-
dings in der Pfeife rau-
chen kann. Offensicht-
lich wurden fir dieses
Game einige Levels, die
in den Episoden 4 und 5
keinen Platz fanden, zu

einem eigenstindigen
Produkt  zusammenge-

schustert. Im Gegensatz
zu den sonstigen Gepflo-

ELEe =t d

| A OpaHoppenstedt?

genheiten kann Jump’'n’Run-Held
Keen sich nicht mehr an Plattformen
hochhangeln, auch auf den Pogo-Stick
ftir héhere Spriinge muf er verzichten.
Auch kann man nicht mehr wie friiher
quasi Uber die Grenzen des Bild-
schirms nach oben und nach unten
schauen, so daf3 die ganze Sache
schon im Easy-Modus ganz schon un-
fairist.

Genug der Kritik. Der Rest von Keen
ist wirklich Sahne. Was hier mit den 16

@ SPECIAL 24

Was dieses Kind so

Wer sich mit Shareware
beschaftigt, der kommtan
APOGEE nicht vorbei. Und
wer Apogee nennt, der
nennt automatisch auch

COMMANDER KEEN.

Kaum ein anderes EGA-Spiel hat es zu
solchem Ruhm gebracht.

EGA-Farben angestellt wird, ist schon
gewaltig. Dazu kommen ruckel-

frei animierte Gegner und
Fahrstiihle, lupenreines
Scrolling und eine duflerst
hiibsche Begleitmusik aus
dem SoundBlaster. Das Ga-
meplay ist simpel: Lauf,
hiipf und schiefd (betdub).
Das gilt sowohl fiir die erste
¥ \Shareware-Episode, Invasi-
on of the Vorticons, als auch
fiir den Teil 4, der ebenfalls
als Shareware vertrieben wird und
technisch noch einiges drauflegt. Thm
gilt deshalb auch unser besonderes
Augenmerk im Rahmen dieser Special.
Oh, halt: Wenn ich sage, das Game-
play sei simpel, dann bedeutet das
nicht, daf} Sie eine einfache Aufgabe
vor sich haben. Sollten Sie namlich den
kleinen Helden etwas ZU rasch durch
die Screens flihren wollen, dann kann
das sehr leicht ins Auge gehen. Sie
werden sich wundern, wie fix manche
Gegner sind. Nicht umsonst gibt es die

7

A Knmischerogl?

10
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Moglichkeit, mit Hilfe der Cursortasten
(das Game spielt sich tiber Tastatur
einfacher als mit Joystick) nach oben
bzw. unten zu schauen, ob da nicht
eventuell doch ein Kontrahent wartet.

Und unfreundliche Zeitgenossen
gibt es in den Levels viele, vor allem
viele verschiedene. Zum Beispiel die
Schnecken: Nicht nur das Bertihren
der Viecher an sich ist todlich, sondern
auch dasihrer...—dh, na, sagen wir mal
“Exkremente”. Auch die roten Bille
sind mitunter nicht ungefihrlich, ob-
wohl sie nicht direkt angreifen. Aller-
dings schubsen sie — im Zweifelsfall
immer direkt in den nidchsten Ab-
grund. Mit ein wenig Ubung lassen sie
sich aber auch als “Reittiere” mifSbrau-
chen.

Fahrstlihle — ich sagte es bereits —
sind auch vorhanden, doch sie funk-
tionieren meist nur dann, wenn man
einen Schalter umlegt. In aller Regel
mufd man dazu von oben oder unten
dranhtipfen. Tja, und wenn das gute
Teil zu hoch liegt, dann ist da noch der
gute alte Pogo-Stick, den Keen stindig
mit sich herumschleppt. Mit seiner Hil-
fe geht's ein wenig hoher hinaus. Es



gibt stets zwei Wege, um ein Level er-
folgreich zu durchqueren: einen kur-
zen und einen weiteren. Da es keine
Zeitbeschrinkung gibt, sollte man ru-
hig den langen Weg nehmen, zumal
dort meistens Bonusgegenstinde und
Geheimrdume zu finden sind. Letztere
sind oft in scheinbar festen Mauern
verborgen; hier hilft eigentlich nur
sorgfiltiges Suchen. Der Nachteil des
langen Weges ist, dad gerade auf den
“Umwegstrecken” eine Vielzahl von
Gegnern haust. Zum Gliick lassen sich
Spielstinde abspeichern, so daf$ man
am Ort der letzten Sicherung fortset-
zen kann, wenn mal ein gewagtes
Manover schiefgegangen ist.

Ungemein wichtig sind die verschie-
denfarbigen Kristalle, die man hier
und da findet. Oft nur mit genauester
Steuerung und gut getimtem Absprung
von einer Plattform aus erreichbar,
sind sie die Turoffner fiir die entspre-
chend gefirbten Aus- oder Durchgin-
ge.

Commander Keen wird Thr Herz im
Sturm erobern. Und daf unser kleiner
Held so ganz nebenbei auch was fiir
seine Bildung tut, beweist er uns,
wenn er sich nicht von der Stelle riihrt:
Zunichst schaut er nach oben, dann

blinzelt er uns an, zuckt mit den Schul-
tern — und hockt sich schlief8lich hin
und liest ein Buch! In einem solchen
Moment wurde Commander Keen zu

einem meiner Lieblingshelden. Sehen
Sie sich’s an, vielleicht geht es Thnen
genauso. .
kate/sma

Keens geheime Fahigkeiten

In allen Keen-Episoden gibt es geheime Tastenkombinationen, die alles ein wenig
einfacher machen. Wer sich registrieren laBt, bekommt unter anderem ein Hand-
buch mitentsprechenden Tips. Einiges sei aberauch an dieser Stelle verraten:

Episoden 1-3:

<C-T-Leer> Keen erhalt sofort den Pogo-Stick, alle Keykarten des
jeweiligen Levels und volle Munition.
<F8> Uberraschung!

Episoden 4-5: |
Spiel mit “keen4e -nowait” starten. Nun stehen folgende Tastenkombinationen zur

Verfligung:

<F9> BoBtaste (zurlick mit<Esc>);

<F10-B> Rahmenfarbe andern;

<F10-C> erledigte Monster zeigen;

<F10-D> Demoflrbeliebiges Level;

<F10-E> Level erfolgreich beenden;

<F10-G> “Godmode”, macht unverletzbar;

<F10-1> Extrapunkte, Schisse, Edelsteine etc.;

<F10-J> Sprungkrafterhdhen (in Verbindung mit <Strg> besonders
effektiv);

<F10-M> Speicherinfo zeigen;

<F10-N> durch Wande gehen;

<F10-S> Spieltempo verlangsamen;

<F10-V> Extraleben;

<F10-W> freie Levelwahl;

<F10-Y> Geheimraume zeigen.
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uk(, Nukem ist eine §<}ldner '

‘Neid Lrﬁ'lamgam lie
- mu.sl\dlmﬁ ckter Pixelh
ballert sich mit dkr()bat;schcn Bewe-
gungen durch w.me-_-W&lfdu Zukunft,
die nur s#von mutierten Wesen wim-
melt. Wie in jeder Geschichte von ei-

ner bosen, bosen Zukunft! aibt’s

nattirlich auch hier cincﬂ Obermotz,

der finstere Pline s(llnncd% Diesmal
heist der Schurke Dr. Proton und hiilt
sich fir den Beherrscher der Welt — je-
denfalls so lang@® bis Duke sich auf sci-
ne Fihrte setzt.

Unser Held mufd sich erst einmal
durch die verschlungenen Plade des
Proton-lmperiums kimpfen und alles
ihm Weg
steht. Ziele sind wirklich reichlich vor-

abballern, was dabei im

handen,  hauptsichlich  niedliche

Uberraschungspiickchen, dic entwe-

der Goodies oder weniger hiibsche
Prisente enthalten. Vor allem bei den
roten Paketen gilt es aufzupassen:
Drinnen steckt zwar hin und wiedeér ei-
ne Limodose, die verbrauchte Energie
sofort  zurtickbringt, meistens  aber
ziindet Duke beim Offnen eine Bom-
be. Ganz, ganz selten ist sogar c¢in
Atomsymbol zu finden, das unsercft
Helden bei angeschlagener Gesund-

heit yollstindig generiert. Dann laufen

in Protons Labyrinthen noch haufen-

BRI HB0

HEALTH]

FIREPOWER]

FREaRFA AR NS

A Zwischen Dukes erstem...

i spEciAL2a

et

der sogar John Rdmbo vur:-" > demD
NG ;_—‘-égefionnen sin '___._.-Elmgc crlc(llg,t de P[~
xel-Protagonist mit einem Sghjglo, es

aibt aber auch h,.-x-rtcrg_ I\.-lhl‘)tl'l‘,_ die
michtig cinstecken . und  austeilen.
Hiufig sind deshalb nicht nur Muskeln
und  Zielgenauigkeit,
Koplchen und Geschicklichkeit  ge-
fragt.

i)

sondern auch

Herr Nukem kann sich zuniichst nor-

mal fortbewegen, springen, und hin

und wieder legt er einen atemberau-

“benden Salto hin. Spiiter gibw es dic

Moglichkeit, an waagerechten Stangen
entlangzuhangeln. Dazu mud Duke al-
lerdings eine Art Klammer suchen, mit
der er an den Stangen festen Halt fin-
det. »

Der Tragodie zweiter Teil

Seit ein paar Monaten gibt es nun die
Fortsetzumg des Spiels, Duke Nukem
I1. Technisch wurde sie an dén heuti-
gen Stand der Dinge angepafst. So wei-
sen die neuen Episoden viel bessere
Digi-
Sound auf. Obwohl allerdings die mei-

Grafiken, Begleitmusik  und
sten neuen Games nun mit 256 Farben
glinzen, setzte das Nukem-Team noch
mal auf altbewihrte 16-Farben-Tech-

nik.

Weise unangenehm auf,

“great”,

Ich mufs sagen, es fillt in keiner

,!.Jnd d as ist die Story: Noch ein Jahr

nach der Befreiung der Welt Lt sich
“Duke als Held feiern. Gerade schwa-

felt er in einer Talkshow von seinem

letzten Buch mn‘; dem Titel *“Why I'm so
aus. dem (;c

2

da erd er mitt
sprich in ein UFO gd)ean;tmd

nem fernen Planeten gebracﬁte; /i
Zwel mysterios funlx(,lnq\‘:n Riesenau-
gen erfihrt der Duke, warum er eben

;nuch‘* auf der Showhiihqe und j-et’_'z’t}ge«
fesselt ﬂtlft.‘il}_('m ihn unbekannten Pla-

neten sitzt. Funkelauge verrit, !:11.3\

man die geistigen Fihigkeiten  des
Weltretters bendtige, um die Erde un-
ter die eigene Gewalt zu bringen.

Bis ¢s so weit ist, wird Duke erst ¢in-
mal weggeschlossen und sich selbst
tberlassen. Wie Sie bereits ahnen, ist
denn der

das cin schwerer Fehler,

Mann der tausend Tricks hat einen
weiteren auf Lager, bricht aus der Zelle
aus, schnappt sich eine Wumme und
beginnt, den miesen Aliens die Holle
heifs zu machen.

Auf dem Weg finden sich erneut
Mengen der aus dem ersten Teil ver-
trauten Geschenkpakete, aber diesmal
gibt’s einen Trick, um den Inhalggder
roten Kisten vorherzusehen. z\nm
sten, man Lt die Dinger erst mal un-
berithrt und schatt genau hinsWenn
Dukc niamlich hmtcr einer Kl‘ﬂt‘ vOr-



Der Weg durch Dulkes 2. Abenteuer

ANV 5T

&
£
Y

Vet

(S LR ESRENT]

Mitlaas, aasaaseg et ORI

e e e =t o ey L N, =y

: k,'_. i :,:::. -fj';:"‘.. l:i & .J I 2

?hih-r—-‘?"*‘ T T S ottt

444 disddsisdtiny AHNERSSEEE HSwEEEY
Pz o, s e . : ) it

T R o R T
g"\:'h‘.ﬁ_l'.E.L_'i_:rF"-“'—:ﬁ: (e |

L)

DR i !

M R pne e m o A T
AR AN

A Level :_“Qllle'vié.'r' adarantennen miissen zerstort werden.
Angreifende Spinnenroboter wird man durch kFaftiges
“ Schiittelnlos

A Level 1: Vorsicht: Viele der griinen Typ
grapschen! Wennman nah herantrittu

Wereinwenig

__Sonderspah
‘habenmoch-
te, laBtsich
vonder
Schlange ver-
schlucken und
brenntihrvon
innenein
Lochindie
Haut

>

Level 7: End-
spurtvordem *
Finale ohne
wirklichgrofe
Uberraschun-
gen.Von hier
ausgeht’sin
Level8,in
demderLe-
velwatz lau-
_ert. Eine Karte
brauchtman
nicht, aberor-
dentlich Muni
undeingutes
Reaktionsver-
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A Level 4: Der Flammenwerfer kannauchals Antrieb benutzt
‘werden, umin luftige Hohenzu schweben
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~ Aletztgeht’sabwirts!

Das 'neu_'est_e Baller-'-Action-S_pie'l' ;
des Shareware-Hauses Apogee
macht nur dem Titel nach den Ein-

druck, man hange sich an die ab-
Saurierwelle an.
nicht Apogee-typisches Hupfen
und Springen ist angesagt, son-
dern diesmal wird geflogen und

ebbende

geballert.

ie ersten Bilder des Vor-
spanns huschen tber den
Bildschirm, Grafik und Mu-
sik lassen ein Star-Wars-
Feeling aufkomimen, und nach weni-
gen Momenten geht es richtig los: Der
Spicler wird aufgefordert, seinen Na-
men und einen Tarncode einzugeben.
Danach Lifst sich
dann eine von
vier Schwierig-
keitsstufen wiih-
len.
Raptor ist ein
Ballerspiel  in

bester Xenon-11-
Wih-
dem

Manier:

rend auf
Bildschirm eine detailreiche und liebe-
voll gestaltete Landschaft von oben
nach unten auf den Spieler zuscrollt,
mufs dieser moglichst viele Boden-
und Luftziele zerstoren. Dafur steht
ihm ein Raptor-Jet zur Verfligung, den
er mit den unterschiedlichsten Watfen
aufriisten kann. Neue Waffen und zu-

gﬁ SPECIAL 24

A DerRaptoristeinwahrer Feuerstuhl
A“Ch Schatz behiiten. Sammelt man derarti-
ge Schitze auf, wird der Jet mit Geld
Uberhduft. Nach dem Motto “Viel
Feind, viel Ehr” ist der Himmel mit
Gegnern nur so gespickt; alle strengen
sich michtig an, den Jet mit Raketen
und Kugeln zu zerstoren. Bodentrup-
pen greifen in den ersten Levels nur
sporadisch an, doch spiter wird die
siatzliche Munition kann man in ver-  Artillerie zum Hauptproblem.
schiedenen Bodeneinrichtungen fin-

den, nachdem man sie zerstort hat. Vor = ?999?__'£f%%'
Beginn einer Mission kann man auch SR AT A

in die Werft gehen und sich mit diver- '
sen Extras bestiicken. Doch dazu ist
leider Geld notig, das man wihrend
der Missionen sauer verdienen mufs.

Killer for hire P .

A Nichtnur herkommliche Fluggerdte wol-
lendem Heldenans Leder. Vorsicht vor
denfliegenden Kiihen!

Zwischendurch tauchen auch ganze
Wellen von Feinden auf, die einen

A Mansollte bei der Arbeit nicht rauchen!

14




Um verschiedenen Attacken gerecht
zu werden, sollte man stets die richti-
gen Sonderwaffen auswihlen. Einige
Extras stehen immer bereit, andere
Waffen miissen zunichst explizit aus-
gewihlt werden. Die Mini-Gun zum
Beispiel erweist sich als sehr praktisch,

A Hierliegtwasinder Luft

weil sie sowohl Boden- als auch Luft-
ziele selbstindig anvisiert.

Hat man sich erfolgreich durch ei-
nen Level geballert, erscheint ...
klar, der Levelwatz. Diesen Part tiber-

o 8 1

nehmen riesige Panzerfestungen, de-
nen der Jet nun trotzen mufl. Ge-
schicktes Ausweichen und gutes Zie-
len ist vonnoten, um den Kugelhageln
zu entkommen und
zu eliminieren. Hat man sich tibrigens

einen Endgegner

die

lich zunichst
Schildlei-
stung der Plas-
maschilde, und
erst wenn die
gianzlich  ver-
braucht ist, wird der eigentliche Flug-
zeugschild belastet. Ohne Plasma-
schilde sind die hoheren Levels jeden-
falls kaum zu bezwingen.

Nachdem eine Angriffswelle zuriick-
geschlagen wurde und man wieder in
die Werft zurtickgekehrt ist, kann das

vorher im_%h@p- nen Scannt:r zuge—’_“”

- Iegt, s_o"ersc 1eint eine Anzeige, die M Man sic

 dber den Zuatand_. des Endgegnerq

i Auskunft gilypas e '
Sehr hilfreich. md'auch Plasmasc,hﬂ—'

de, denn das sind quasi Extraleben.

”"Be_l- jedem Treffer verringert sich nim- 'langaameren

Rechner

~ mankannnot-
| __'_falls im Opti-
~ onsmenii den
Detailreich-
tum zu gumten der Geschwindigkeit
herunterschalten. Auch die Unterstiit-
zung in Sachen Sound ist beispielhaft:
Neben den tiblichen SoundBlaster-, Ad-
Lib- und dhnlichen Karten unterstiitzt
das Spiel auch General Midi, so daf zur
musikalischen Begleitung des Ballerns

'l];tl\l 4L200

(1} e

A Gleichist’svorbei mitderBriick’ am Kwai

Spiel gespeichert werden, so dafd die
Ballerei jederzeit auf fortgeschrittener
Stufe fortgesetzt werden kann.

Steuerreform

Um die Spielregeln genauer zu erfor-
schen, kann man jederzeit Bildschirm-
hilfen anfordern. Erklirt werden alle

Befehlstasten und Extrawaffen erkliirt,

15

auch grofles Orchester
werden kann.

Raptor wird im tibrigen nach der Gib-
lichen Apogee-Marketingstrategie ver-
kauft. Der erste Teil des Spiels kommt
kostenlos. Wem's gefiillt, der zahlt die

aufgefahren

Registrierungsgebiihr und erhélt zwei
weitere Episoden mit zahlreichen neu-
Is.Alsdann:Bequem zurecht-
alles klar zum Start. @

Arndt Grass/sma

en Leve
setzenund —

Y SPECIAL 24




Apogee

chon die Screenshots zeigen,
worum es geht: Durch Ginge
hetzen und ballern, was das
Zeug hilt. Blake heifdt der
Held — Blake Stone fiir alle, die nicht mit
ihm befreundet sind. Wenn Sie mich
fragen, ist das ein ziemlich harter Gesel-
le, der nichtlange fackelt.

Seine Aufgabe ist aber auch ober-
schwerste Kategorie. Er mufd ndmlich

keinen Geringeren als Dr. Goldfire
personlich um die Ecke bringen. Das
schafft er zwar in der Shareversion
nicht, aber dafiir kann er sich an aller-

hinkam, jeder zockte es. Na gut, vorbei
und vergessen. Jetzt nimmt der Nachfolger
Duuuhm (Name modifiziert) auf den Festplat-
ten Platz ein. Doch auch dazwischen gab es
ahnliches: Blake Stone ist aus dem gleichen

Holzgeschnitzt!

lei anderem Kroppzeug austoben.
In insgesamt neun Etagen des For-
schungszentrums von Goldfire muf3
sich Blake beweisen. Zur Verfligung
hat er daftir flinf Waffentypen — Anwahl
mit dem Ziffernblock “1” bis “5”, wobei
im Normalfall die Maschinenkanone
(Anwahl mit Taste “4”) die beste ist.
Vier verschiedene menschliche Geg-
ner konnen Blake unterwegs begeg-
nen. Normale Wachen (blau=einfach).
Offiziere (rot=schon schwerer), Solda-
ten (grin=schon verdammt schwer)
sowie Forscher (weis=tricky). Bei letz-
teren mufd man schon ganz genau auf-

Great work, glake!
YVou've completed this mission!

Ein Nahkampftut
seltengut

>

Goldfire, derhem-
mungslose Imperator

passen. Nicht alle Forscher sind ndm-
lich Gegner. Auch ein paar Informan-
ten verbergen sich unter den weifden
Kitteln. Sollte man dummerweise ei-
nen solchen Informanten in die ewi-
gen Jagdgrinde schicken, gibt’s einen
Riffel, ordentlich Punkteabzug und
hotfentlich ein schlechtes Gewissen.
Dagegen sind die Monster (alle Ar-
ten, Formen und Aggregatzustinde)
durch die Bank weg Zielscheiben.
Hier gilt die Faustregel: Je groRer, de-
sto hdrter. Als Sondergegner taucht
des ofteren vollig unverhofft Goldfire
personlich auf. Er teleportiert sich ein-
fach in den Raum, lacht sich ein Loch
in den Bauch, jagt Blake ein paar Ku-
geln in den Wanst und verschwindet,

161

Jeder spricht davon, aber selbst-
verstandlich hat es niemand:
Lowenstein-3D (Name gedndert).
Als es auf der Szene erschien, sorg-
te es echt fiir Furore. Egal wo ich

Goldfire

wenn er selbst ein paarmal getroffen
wurde. Bevor es ans Spiel geht, hier

die Hotkeys:

<1>-<5> Waffenwahl

<Strg> Feuer

<Leer> Turen offnen, Geheim-
ginge suchen, mit In-
formaten quatschen

<Eingabe>  Drehungum 180 Grad

<Tab> Karte und Statistik

<F1> Optionen

<F2> Spielstand speichern

<F3> Spielstand laden

<oben> nach vorn gehen

<unten> Riickzug

<rechts> nach rechts drehen

<links> nach links drehen

<M> Musik an/aus



So, nun zu den Levels: In jedem, wirk-
lich jedem Stockwerk gibt es Geheim-
tiiren mit den dazugehorigen Riumen.
Gerade dort findet man meist Gold,
Geld, Waffen, Munition und Energie-
riegel, Sandwiches, Fleisch — garantiert
nicht BSE-verseucht —, Schokolade,
Sanitidts-Packs, Coins fiir die Automa-
ten und so weiter. Wichtig: In vielen
Geheimriumen sind wiederum Ge-
heimtiiren versteckt. Also, immer
schon suchen.

Aber wie entdeckt man Geheimriu-
me? Das ist gar nicht so schwierig:

Nachdem man alle begehbaren Riume

<

Blakes Waf-
fenarsenal

abgegrast hat, sieht man sich mit der
<Tab>-Taste die Karte an. Man kann
davon ausgehen, dafs dort, wo grofse
Flichen frei sind, noch irgendwo Ge-
heimgiinge zu finden sind. Man stellt
sich leicht schriig an eine angrenzende
Wand und driickt die Vorwirts- ge-
meinsam mit der Leertaste. Sollte sich
eine Tur dort verbergen, schiebt sich
eine Wand zurtick.

Die beste Uberlebenstaktik ist fol-
gende: Zuerst sollte man alles erkun-
den und bekimpfen, was sich errei-
chen liRt, ohne Tilren zu Offnen. Erst
danach tastet man sich durch die erste
Tur und verfdhrt
im  folgenden
erneut auf die
gleiche Weise.
Die Vorteile lie-
gen
Hand. Systema-
tisches Auf- und
Abriumen er-
spart bose Uber-
raschungen, der
Uberblick bleibt
Und
sollte man sich

auf der

A Level1

erhalten.

schwer verwun-
det aus einem
Gefecht zurtick-
ziehen miissen,

A Level 6

erreicht man das
nidchste San-Pack
im Normalfall oh-
ne weitere Kamp-
fe.

Erst wenn man
alle normalen
Riume erkundet

hat, sollte man
sich auf die Suche
Geheim-
machen.

Meist ist dann auf

nach
rdaumen
offen-

der Karte

A Dr. Goldfire aufder Flucht

sichtlich, wo die

Dinger liegen missen. Informanten
bringen zwar nicht immer die besten
Infos, aber manchmal gibt es deutliche
Hinweise auf Geheimtiiren oder Be-
sonderheiten des jeweiligen Levels. In
Level vier (links oben) gibt es ein Ge-

heimlevel. Hier liegt das volle Pro-

A DerMutant SpiderschieBtscharf

gramm — Gegner, Waffen, Gold, Muni-
tion und San-Packs.

Im letzten Level sollte man sich im
groien Raum zu Beginn nicht zu lange
aufhalten, denn da taucht Goldfire des

A Level 2 Alevel3

Alevel 7 AlLevel8
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ofteren auf. Oben in der Mitte und un-
ten ist jeweils ein Geheimraum. Hat
man die Access-Karte von Goldfire (er
l413t sie beim ersten Zusammentreffen
in diesem Level liegen) sollte man sich
aufmunitionieren und gesundfuttern.
Hinter der Tir lauert der Levelwatz
(Spider Mutant Guardian). Ist der erle-
digt, kann man direkt nach Norden
zum Levelende springen, oder aber in
der Mitte und im Stiden noch mal or-
dentlich abrdumen. Hier sind viele Ge-
heimriume.

Die Karten auf diesen Seiten zeigen
alle Riume, Ginge und fast alle Ge-
heimriume.

Blake Stone wurde tibrigens auf der-
selben Engine entworfen wie seiner-
zeit Paragraphenstein 3D (Name gein-
dert). Viel Action also. Und immer
dran denken: Man ist einsam, aber
schneller. @

CUS

A Leveld A Level5

A LetztesLevel

@ SPECIAL 24

A Geheimlevel (Ein-
ganginLevel4)



Apogee

Das Leben kann so grausam sein: Harry Hansen wollte gerade
seinen Deich reparieren, als AuBerirdische das Wattenmeer
uberfluteten-ein Alptraum beginnt.

on Eimsbuttel

eistens ist eine Spiel-Story
so gut wie die andere: Der
Held dieses Apogee-Aben-

teuers konnte vielleicht aus
Elmsbiittel stammen. Oder aber aus
Fulda. Oder vielleicht sogar aus New
York. Okay, nehmen wir an, er kommt
aus New York und heifdt Harry. Neh-
men wir ferner an, da3 New York in der
ganzen grofden Galaxis dafiir bekannt
ist, als Invasionsziel fiir Aliens phanta-
stisch geeignet zu sein. Und siehe da —
schon haben wir
unsere Story!

Fehlt nur noch
Handlung. Wie
wire es, wenn die
i Aliens lauter nette
4 Girls verschleppt
' ',I hiitten, die nun um
' Hilfe schreien? Klas-
se! Und damit das Ganze noch etwas Pfef-
fer bekommit, jagen wir unseren Helden
nicht durch die

eine

Hiuserschluchten von
Manhattan, sondern stylen die ganze Me-

ADas Endevnm Lied: Die Madelswerden schuckgelruren furdle
Fiinf-Minuten-Terrine

(y! SPECIAL 24
9>

tropole ein bifschen futuremidig und
naturlich im Plattformlook. Voila, schon
ist die Spielesuppe fertig! Jetzt nur noch

A Siekommen: Die Aliens eroberndie Erde

einmal umrithren, und schon schmeckt
das Zeug hervorragend.

So ungefihr darf man sich wohl die
Softwarekiiche von Apogee vorstel-
len. Anders ist kaum zu erkliren, auf
welche abgedrehten Ideen
die Jungs aus dieser Spiele-
schmiede immer
kommen. Den Software-
Harry gibt es nidmlich wirk-
lich, und selbst die Story mit
den Augerirdischen und den
Miidels wurde in die Tat um-
gesetzt.

Aber neben all dem Flachs
haben die Apogee-Jungs auch
was auf dem Kasten: Hallo-
ween Harry ist immerhin das
erste Spiel der Firma, das
neben hoher Auflosung auch
256 Farben und sogar Pa-
rallax-Scrolling bietet. Kaum

wieder

18‘

A Abwarts geht s: Harry stiirztin unbekannte
Tiefen

zu glauben, aber wahr! Das Game ist
eines der ersten Shareware-Spiele, die
zum superguinstigen Tarif professionel-
les Design und auf-
wendige Grafik mit-
einander verbinden.
Da wollen wir die mii-
de Geschichte von
den AufBerirdischen
gern vergessen und
uns nun voll den wah-
ren Qualititen des
Spiels widmen.

Und Qualititen hat
das Game eine ganze
Menge. Mir personlich
gefallen die sieben
SchuSwaffen des tap-
feren Harry am be-
sten. Sie werden mit
der Space-Taste umgeschaltet und an
den eigens fiir sie aufgestellten Automa-
ten mit Energie versorgt. Doch da nur
der Tod umsonst ist, mufd fiir die Waf-
fen-Power natirlich bezahlt werden.
Einziges Zahlungsmittel sind die Cre-

A Zerbroselt: Der Flammenwerfer macht aus
Mutanten Monster-Matsch

dits, aber die wiederum haben die fiesen
Aliens schon in ihre Taschen gesteckt.
Tja, was soll man da blo8 tun? Rumbal-
lern etwa? Aber klar! Jeder Alien hinter-
it nach dem Ableben seine Briefta-



sche, an der sich Harry bereichern
kann. Die Knete wandert dann bei der
niachstbesten Gelegenheit in den Po-
wer-Automaten zwecks Energieauffri-
schung. Doch wer den Credit nicht ehrt,
ist der Superwumme nicht wert: Jeder
Automat versorgt nur eine der mogli-
chen sieben Waffen mit Energie. Und
nattirlich hdlt eine Auffrischung des
Standard-Flammenwerfers linger als
eine Auffrischung der Raketen. Daher
der Tip: Am Anfang zunichst nur den
Flammenwerfer auffrischen, falls es
notig ist. Das kostet nicht viel und ver-
sorgt so nebenbei auch das Jetpack mit
neuer Kraft.

. _ . "L .
A Oh, Graus: Die AuBerirdischen stehenausschli

Ja, richtig, es gibt noch ein Jetpack! Je-
des Level ist in etwa wie eine ver-
zwickte Hohle angelegt, in der es stin-
dig auf und nieder geht. Und nur dank
seines Raketenrucksacks ist Harry
tberhaupt in der Lage, den richtigen
Weg einzuschlagen.

Sollte dem Jetpack aber dann doch
mal der Sprit ausgehen, mufd man nicht
gleich in tiefe Depressionen verfallen.
Funktionieren tut das Teil dann nim-
lich immer noch, aber eben nicht stin-
dig. Wenn Harry also mit vollem Tank
bei gehaltenem Feuerknopf ausdau-
ernd in den Liiften schweben kann, so
gelingt ihm das mit leerem Tank nur
noch fiir einige Sekunden. Jetzt kommt
der Trick: Wenn Harry dann wieder
herunterzufallen droht, mufR man den
Feuerknopf schnellstens noch mal
driicken. Das erfordert ein bifdchen
Geduld (weil entsprechende Versuche
anfangs oft daneben gehen) und ein

eBlichauf Frischfleisch...

gutes Timing, doch es lohnt sich! Harry
kann sich auf diese Weise ruckartig,
Sttickchen fiir Stiickchen nach oben
kdmpfen.

Es bringt im tbrigen nicht viel, das

Jetpack zu schonen und auf den Platt-

formen zu Fufd herumzustreifen. Zu
viele Aliens lauern in den Buischen, zu
viele spitze Stacheln rasen unvermittelt
aus dem Boden und entziehen wichtige
Lebensenergie. Auch ist es kaum zu
empfehlen, ganz einfach schnell durch
die Levels zu hecheln. Ist der Ausgangs-
lift ndmlich gefunden, verweigert das
Programm unter Umstinden die Aus-
reise — denn erst mussen ja alle Geiseln
befreit werden. Und
die sind gut versteckt.
In kleinen Nischen,
neben harmlosen
Bliromobeln und an
anderen
Orten, die alle nicht

seltsamen

so recht zusammen-
passen wollen, sind
die Geiseln unterge-
bracht worden. Um
sie zu finden, muf je-
des Level akribisch
abgesucht werden.

Dabei man
aber nicht nur auf die
Geiseln, sondern fast
ebenso hiufig auf seltsame Schalter tref-
fen. Diese umzulegen ist bei Halloween
Harry geradezu Pflicht, offnen sie doch
immer (wirklich immer!), verschlossene
Pforten oder gar “holografische Wiinde”.

Ja, gerade letztere konnen einem echt
zu schaffen machen. Da sucht man den
Eingang zu einem Teil des Plattform-Irr-
gartens, ist schon hundertmal drumher-
umgeflogen, hat aber immer
noch nichts gefunden — dabei
war der Eingang immer schon
da! Manches Mal ist ein Teil-
stiick einer Wand eben keine
Wand, sondern schlicht eine
durchlissige Illusion. Man
kann (oder mufs es zuweilen
sogar) diese Hologramme per
Abtasten aufsuchen, oder
man probiert es halt mit den
Schaltern.

Wer trotz aller Hilfsmittel
dennoch verzweifelt, dem

wird

1
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tritt das Programm helfend zur Seite.

An vielen Stellen der verwirrend laby-
rinthartigen Levels kann Harry Info-
Disketten finden. Kaum aufgesam-
melt, spielt eine solche Diskette einen

| b i 'I
§_FLAME - THAOWER [:-—___' aal lai [ 1.1]i

A Versteckt: Dieser Schalter befindetsich
hintereinpaarrostigen Olfassernund mufl
erstfreigeschossenwerden

Infotext der schnuckelstiRen Diane ab,
die Harry dartiber informiert, ob und
wo in der Nihe ein Schalter oder eine
Geisel zu finden ist. Letztere konnen
tibrigens auch per Radar aufgespiirt
werden. Unten links befindet sich ein
kleiner Monitor, in dem kleine Piinkt-
chen die Anwesenheit einer Geisel im
Vergleich zum derzeitigen Standpunkt
anzeigen. Sehr genau ist die Anzeige
zwar nicht, aber schlieRlich soll das
Game ja auch spannend bleiben, oder?

Harry jedenfalls bleibt in allen Le-
benslagen locker. Mit einem kleinen
Licheln auf den Lippen feuert er den
Flammenwerfer ab, setzt seine Grana-
ten oder Raketen ein. Und wenn er mal
in Bedringnis kommt oder aus der Luft
abstirzt, behilt er nordisch kiihl den
Kopf und rollt nur ein wenig erstaunt
mit den Augen. Damit diirfte auch ge-
klirt sein, wo Harry denn nun her-
kommt: aus New York sicher nicht,

e

eher schon aus Elmsbiittel... i
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A Gib mirdeinen Saft: Am Automaten tankt Harry Energie fiirs
Waffenarsenal



 Gestrandet: Geheimagent Snake auf
Erkundungstour im Mutanten-Viertel
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soncdern matsehly monsirds und zieins

Jleh Blutigs.

Spafs: Selten hat das
Jump’n’Run-Genre ein Spiel
gesehen, dafd so actionreich
Sache ging wie Bio Menace
von Apogee. Waffen a la carte, ein aus-
gefuchstes Plattform-Styling und dazu
noch Grafik in Masse und Klasse — das
sind die bei Apogee nicht ungewohnli-
chen Zutaten fir
dieses Abenteuer
der Sonderklasse.

Dabei werden
die Besitzer der
Vollversion wie-
der besonders be-
vorzugt. Wer sei-
ne Karte ausflillt
und gegen ein
paar Miuse fiir eine Registrierung
sorgt, erhilt nicht nur 24 neue Levels in
zwei neuen Missionen, sondern gratis
dazu einen Cheat fiir grenzenlose
Spielfreude. Immerhin: In der Schnup-
perversion sind es schon elf Levels,
und auch die haben es in sich.

Held des Spiels ist Snake, der Bio-
Bond der Shareware-Szene. Seine
Feinde sind eben nicht die bosen Rus-

Zur
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us Ernst wird ein blutiger

A Das Helferlein: Die Waffendrohnefeuerl
mitund hatsogar Schutzschild-Funktion

sen oder abgedrehte arabische Dikta-
toren, sondern Snake kimpft gegen die
Gen-Monster einer nicht so fernen Zu-
kunft. Ja, ja, mit Gen-Tomaten aus
Holland fingtes an, und dann...

Snake ist im Auftrag des Herrn unter-
wegs, eines sehr irdischen Ubrigens.
Denn als Geheimagent eines ach so ge-
heimen Geheimbundes hat er den ge-
heimen Auftrag, die Lage zu kliren und
einen verrtickten Wissenschaftler ein-
zulochen. Den allerdings bekommt
man nur in der Vollversion zu sehen,
und dann wartet da noch eine Uberra-
schung—wird aber nicht verraten!

Snakes Mission (oder besser: die er-
ste) fiihrt ihn nach der Bruchlandung
seines Flugzeugs geradewegs in die
Holle der Grofdstadt, die mit Leichen
geradezu gepflastert ist (South Central,
L.A.?7). Snake ist auf sich allein gestellt
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Maschi-

und besitzt aufer einer kleinen
nenpistole keinerlei Verteidigungs-
werkzeug. Und auch die Orientierung
fallt ihm schwer.
muten, auf welche Art und Weise die
Mutanten die Stadtbezirke aufgeteilt
haben. Also machter sich auf den Weg,
um jeden Bezirk auszukundschaften.
Auf seinem Weg trifft Snake aber
nicht nur auf die zidhnefletschenden
sauren Gurken und monstrése Blu-
menkohl-Mutanten, auch ein paar Bo-
nusgegenstinde lassen sich bei nihe-
rem Suchen finden. Granaten, Edelstei-
ne, grofsere Waffen, Schliissel und ge-
farbige Keycards befin-
den sich ganz offen auf den Straien, in
den Hiusern oder sind zuweilen ge-
schickt hinter dekorativen Wracks ver-
steckt. Mit ein biffchen Gliick 148t sich

Snake kann nur ver-

heimnisvolle

A Ritselraten: Wie legt man die farhigen
Schalter (rechts) in derkorrekten Reihen-
folge um?

sogar ein Erste-Hilfe-Kasten auftrei-
ben, mit dem Snake seine Bifwunden
pflegen kann.

Die Schliissel miissen allesamt einge-
sammelt werden, denn mit ihnen wer-
den meist Riume geoffnet, in denen
sich noch ganz andere Geheimnisse
verstecken. Es reicht eben in vielen Le-
vels einfach nicht aus, den Ausgangs-
teleporter der Mutanten fiir das niichste




Level zu finden. Meistens braucht es
dafiir noch eine der farbigen Keycards.
Und schlimmer noch:
entsprechenden Level
Geiseln

Wenn in dem

menschliche
gefangengehalten werden,
miuissen diese auf jeden Fall vorher be-

freit werden — und auch dafiir werden
wieder Keycards benotigt.

Um aber alle Schliissel zu finden und
auch noch gentigend Munition parat zu
haben, mit der die wirklich schweren
Brocken der Mutantenhorde zerhack-
stiickselt werden konnen, muBd jedes
Level akribisch durchsucht werden.
Das hat nichts mit der Geierei nach
Punkten zu tun, sondern ist schlicht
notwendig, um am Levelende nicht ur-
plotzlich vor verschlossenen Tiliren zu

stehen.

schon etwas hoher sein, um die kleine-
ren Mutanten davon abzuhalten, ein-
fach driiberzuspringen.

Schwieriger wird es {brigens bei
dem ganzen High-Tech-Spielzeug, das
vom Hollandgemiise gerade in den

hoheren Levels aufgestellt wird. Da
gibtes z.B. diese hundsgemeinen Fern-
lenkraketen, die ab einer bestimmten
Entfernung zu Snake von ihrer Lafette
losfliegen. Die Taktik hier: Entweder
sie werden aus der Distanz vernichtet,
was nur mit der entsprechenden Wafte
geht, oder aber man geht so schnell an
die Abschusilafette heran, dal die Ra-
kete tiber die Kopfe des Bio-Bond hin-
wegfliegt und irgendwo in der Wa-
lachei explodiert. Verdammt schwierig
wird es schlieflich bei den Endgeg-

nern. Die kommen

A Zur Hilfe: DerGeiangenekommtnurlrel
wenndierichtige Keycard eingesetzt wird

Karten zeichnen mufl man dafir aller-
dings nicht. Jedes Level von Bio
Menace ist tibersichtlich genug und
bietet trotz “Plattformstyling” eine Fiil-
le von unterschiedlichen Grafiken
(Hiuserfronten, Kanalisationen, Parks,
etc.), die die Orientierung vereinfa-
chen. Trotzdem sollte man aber wis-
sen, mit welcher Taktik den Monstern
am  besten  beizukommen  ist.

Grundsitzlich gilt: Auf freier Fliche in
die Hocke gehen und schnellstens bal-
lern. Steht ein Hindernis zwischen An-
greifer und Snake im Weg, muf dieses

nicht etwa am Ende
des letzten Levels,
nein, schon vier
Spielstufen vorher
macht man das er-
ste Mal Bekannt-
schaft mit einem
der Obermotze aus

P, DI
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AOherfiesiDerMutan{(nhen)schieﬂtmit Raketen

des Doktors Gen-Giftkiiche. Wer den
blauen Blumenkohlmutanten schnell
und effektiv besiegen will, macht
zunichst die kleinen blauen Pranken
platt, die das Monster dauernd ab-
schieft, und springt in der Zwi-
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schenzeit immer wieder auf die fahr-
stuhlihnliche Plattform. Oben ange-
kommen, machen ein paar Treffer aufs
Blumenkohlhirn dem kopflastigen
Knaben ganz schon zu schaffen. Wer
hartnidckig genug ist und die Pausen
zwischen den Angriffen gut nutzt, wird
den Oberfuzzi schnell wieder zu simp-
lem Gemiise verarbeitet haben. Doch
worohe Krifte sinnlos walten, wird der
Spielerfolg nicht so einfach kommen.

Mag Bio Menace im Vergleich zu seinen

A Kopflastig: E|n Endgegne dem man leicht
Kopfschmerzenbereitenkann

putzigen Jump'n'Run-Bridern und
-Schwestern auch ein wenig ruppiger
daherkommen, anspruchslos ist es des-
halb noch lange nicht. Und da ohnehin
nur auf fiktives Gemiise geschossen
wird, darf die Moral ruhig abseits stehen.
Das Augenmerk sollte vielmehr den knif-
fligen Tricks gelten, die sich die Spiele-
designer fiir den Abschluf} der ersten
Mission, also im elften Level, ausgedacht
haben. Wer dort tiberleben will, springt
zundchst auf die
Eingangspforte und
bekommt somit
knackige Raketen.
Den riesigen Panzer
ganz rechts ldfft man
dann einfach links
liegen. Statt dessen
wird abgespeichert.
Warum? Weil ein
paar Meter vor dem
Panzer funf farbige
Schalter darauf war-
ten, in der richtigen
Reihenfolge umge-
legt zu werden. Gelingt das, hagelt es
Waffen und Energie in Massen. Probie-
ren geht also tiber Studieren — und ein
biRchen Schummeln hat ja noch keinem
geschadet... &

msi




Das Beste vom Besten: Major
Stryker ist nicht nur ein Kampf-
pilot erster Giite, sondern
nimmt auch so ziemlich jedes
Ballerspiel aufs Korn,dasin
denletztenfuiinf Jahreninder
Kommerzszene erschienenist
-von Xevious bis Tiger Heli.

Der durch den Kakao zieht

as Szenario ist altbekannt:
In einer nicht allzu fernen
Zukuntt wird die Mensch-
heit von AufSerirdischen be-
droht. Und was tut man dann? Richtig:
Ballern heifst die Devise. Die Bose-
wichter kommen diesmal durch einen
dieser Raumschitf-Highways, die ach
so beliebten “Wurmlocher”. Doch
Theorie beiseite und ran an die Wurst,
schlielich mis-
sen die feindli-
che Armada ein-
gestampft  und
der Heimatpla-
net der Aggres-
soren  (Kreton)
gleich mit einge-
dschert werden.
Doch der Weg
ist weit: Insgesamt 24 Levels miissen
durchflogen werden, bevor das Sieges-
geheul angestimmt werden kann - die
Registrierung des Spiels vorausgesetzt,
denn in der Shareversion bleibt es bei
acht Levels plus vier Endgegnern. Doch
auch diese Missionen konnen sich se-
hen lassen, gibt es doch die komplette
Waffenausristung, dieselben Feinde
und dieselben komfortablen Steuer-
mentis wie in der Vollversion.
Besonderes Augenmerk werden er-
fahrene Waffenfreunde natiirlich auf das
Equipment des eigenen Raumjigers le-
gen. Major Stryker bietet da in der
Grundausstattung zwar nur einen

gmg SPECIAL 24

holen, ohne dabei auf neue Feinde zu
stofsen.

licherlich langsamen Vorwiirtsblaster,
doch dank sechs verschiedener Power-
Ups wird das Teil schoell zur diagonal ~ Die  SchuBerweiterungen hingegen

sind  kniffliger

> Zu ergattern. Sie
Echtcool:D erscheinen hin
ool ver ;

CIEA0M: e und wieder als
Majorvor e TR

Ny e 2 7e10e-

dem Start ? < (:.II]L. £) I]f.L 19C

KN ¢ tafeln auf dem

e l U Sehirm und miis-

o oocuum- L : [ :Tm quasi einge

S B e S . fangen werden.
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Die Nummer auf der Anzeige
zeigt dabei an, um welche Ver-
stirkung es sich handelt. Bis zu
finf Verstiarkungen sind moglich,
aber: Es konnen keine Stufen

tibersprungen  werden. Wenn

E-:-J] ot o R il O - .\’L I,l-;.n-' Laocce of uouc miscion s
A Das Kommando hat die siiBe Maus - und sie fihrt z.B. nach der ersten Aufristung
aufden Majortotal ab eine Tafel mit der “2” erscheint

und diese Aufristung (warum
und riickwiirts schiefenden Hammer-  auch immer) ausgelassen wird, wird
kanone, die zusitzlich noch mitdreiver-  die niichste Tafel wiederum die Ziffer
schiedenen Schutzschilden und sogar  “2”tragen.

Dauerfeuerausgertstet werden kann.

Die Boni kommen in drei verschiede-
nen Ausfiihrungen geflogen: Zusitzli-
che Bomben werden z.B. durch den Ab-

b2 B L

schufd kompletter Feindgeschwader als
Buchstabe freigesetzt. Einfach driiber-  §
fliegen — schon ist man um eine dieser ¥
praktischen Screen-Siuberer reicher. §

Gleiches gilt fiir die Speed-Ups, das o T e P S po h

Dauerfeuer, die Extraleben und den A Siehe da: Zwischen uniiberwindlichen
Mauernwindetsicheinwindiger Bonus -
die Rakete

Scroll-Stop. Letzterer ist recht praktisch,
um einmal in Ruhe alles vom Himmel zu

22‘



Noch widerspenstiger sind librigens
die Schutzschild-Boni. Sie sind in den
hartnickig ballernden Raketen ver-
steckt, die in abenteuerlichen Flugfor-
mationen daherkommen. Erst wenn
die Rakete vernichtet wird, erscheint
fir kurze Zeit der Schild-Bonus.

Und halten tun die Schilde natiirlich
auch nicht ewig. Entweder werden sie
durch feindliche Treffer zerstort,
oder aber sie verlieren ihre
Schutzwirkung
schlicht
des-
halb, e
Grundsitzlich gilt aber:feder Bonus
sollte aufgenommen werden, weil sie
allesamt zum Uberleben des Schiffs bei-
tragen. Das ist wortlich zu verstehen,
denn wenn das Schiff des Majors einen
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A Gélodsl: Dererste 'En'd'g'egner gehtin
Flammen auf ;

Treffer erhiilt, werden zunichst nur die
Boni zerstort. Nur wenn dann noch ein
Treffer auf dem Schiff in der Grundaus-
stattung landet, 16st sich dieses in Wohl-
gefallenauf.

Doch die ganze High-Tech nitzt
nichts. wenn die Spieltaktik die falsche
ist. Zwar kann man bereits bei der Ein-
stellung des Schwierigkeitsgrads die
Wahrscheinlichkeit des Erfolgserlebnis-
ses erhohen, doch wahre Ballerfreunde
werden ohnehin mindestens auf der
mittleren der drei Stufen den Kampf auf-
nehmen wollen. Deshalb ein paar Tips:

— Major Stryker bietet Parallax-Scrol-
ling. Das bedeutet nichts anderes. als
daR das Spiel in mehreren Ebenen (hier:
drei vertikal) scrollt. Manche Feinde,
z.B. im Wolkenlevel, sind nur im unter-
sten Level zu sehen. Dann sind sie auch
harmlos! Erst nach dem Aufsteigen auf
die Hohe des eigenen Schiffs werden die
Teile dann gefihrlich.

weil der Zahn der Zeit an ihnen nagt.

— Die Option zum Abspeichern des
Spielstands zu jedem Levelbeginn sollte
unbedingt wahrgenommen werden! Bei

der Wiederaufnahme des Spiels von die-

sem Spielstand aus werden nidmlich
auch alle zusitzlichen Boni wie-
deraktiv. '

— Level zwei ist ein Speed-Level in ei-
nem Labyrinth, dessen Mauern nicht
um- oder tiberflogen werden kénnen.
Um hier die Ubersicht zu bewahren und

mehr Spielraum bei Uberraschungen zu

haben, sollte das Raumschiff ungefihrin
der Bildschirmmitte plaziert werden.

AuRerdem lassen sich viele Mauerteile

zerschiefen, hinter denen dann Boni
warten.

— Die Spieldevise heist durchkom-
men, auch wenn das Programm bei Le-
velende Bonuspunkte fiir die Treffer-
quote und die Anzahl der geretteten Pi-
loten abrechnet. Wenn maoglich, sollte
man schon die kleinen, unzerstorbaren
“Sirge” der Piloten Gbertliegen. Doch
was nitzen Punkte, wenn das Schiff
beim Einsammeln draufgeht?

— Der erste Endgegner (Kreton 1) ist
simpel zu vernichten: Erst wird die Hiille

% v S5 el ==y ) e

Come on! Let

zerblasen, dann muf$ die Mitte mit der
aufgeklappten Kanone zerstort werden.
Einfach eine Feuerpause abwarten und
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's Get'em!N

A Verwirrend: Zwischenund unterden Wolkenwimmeltesvon
Gegnern :

dannvon unten zuschlagen.

—Kreton 2 ist eine hir-
tere NuB. Wenn
seine

ek

~ stortist, taucht
in der Mitte des Gegners eine Kanone

~auf. Diese ist aber nur beim Ausklap-
- pen zu treffen und feuert auch sofort.

11: et "= Get en!M
A Hammerhart: Die Raketenwerden

automatischinalle Himmelsrichtungen
geschossen

Come on! Let's

Der Tip: Wenn die beiden AufSen-
kanonen des Endgegners senkrecht
gefeuert haben, fliegt man sofort unter
die Mitte des Kreton und ballert auf
die sich gerade offnende Kanone —

und dann nichts wie

weg!
:-1’-':{._ Wer diese Rat-
H il
E;;; schlidge befolgt, soll-
E SED i3 Mo
PRk sich bei Major
| Strykeralsbald in der
| Highscoreliste verewi-

gen konnen. Dort wer-
den tapfere Kampf-

piloten auf weit be-
Kollegen
treffen: Die vorgege-

rihmtere

bene Liste setzt sich
aus den Namen der
Besatzung von Alien
2 zusammen — und
diese Crew hatte bekanntlich nicht be-
sonders viel Gliick. @’g’i
msit
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Wie stellt man sich einen
AuBerirdischen vor? Wer viel
Phantasie hat, der
wird ihn sich wahr-
scheinlich richtig
gruselig wie Rip-
leys Lieblings-Ali-
en denken. Eine an-
dere

hrlich: Solange ich noch kein
Alien gesehen habe, gehe ich
davon aus, dafd es eigentlich
jede beliebige Gestalt haben
konnte. Es mag sogar griin sein — mit
einem Schnabel und Saugnipfen an
den Stellen, wo sich sonst die Greifer-
chen befinden. Ein griiner Schnabel-

L S g R o

held mit rotem Kamm anstelle der
Haare und mit den eben beschriebe-
nen Saugnipfen ist die Titelfigur von
Cosmo’'s Cosmic Adventures

dem Hause Apo-

aus

gee.

Also Leute, ich
mufd mich erst
mal vorstellen.
Mein Name ist
Cosmo, aber ir-
finde
ich meinen Ge-

gendwie

@ SPECIAL 24

Moglichkeit

ware ein Wesenim Stile von E.T.,derim-
mer nach Hause telefonieren wollte.

burtstag heute ganz schon doof. Da
hab’ ich mich so darauf gefreut, und
meine beiden Herrschaften wollten
mir eine extra Uberraschung bereiten.

gleiter... — gut, zugegeben: Er ist nicht
mehr das neueste Modell und auch
nicht von Miillcedes, aber er bringt uns
immer dahin, wohin wir wollen. Kurz

B i Than R L e
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Mein absoluter Superduper-

Wunsch geht endlich in Er-

fillung: Ich kann mir Dis-

ney World angucken. Und

dann passiert so 'ne Sch...:
Die Alten sind einfach spurlos

verschwunden!

Dabei hatte der Tag eigentlich
ganz gut angefangen. Wir hatten
erst so ein riesiges Frithstiick, wo
Mom die allerbesten Kuchen ge-
backen hat. Dann steige ich mit
den beiden in unseren Raum-
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und gut: Wir hatten gerade
Worp 3 erreicht, da fliegt uns
doch so ein bloder Komet in
die Bahn. Pop versucht noch
ein Ausweichmanover einzu-

leiten, doch da hat’s auch

schon geknallt. Wir sind
meilenweit von unserer be-
rechneten Flugbahn abge-
kommen und konnten gerade
noch so auf diesem komischen Pla-
neten hier notlanden. Gott-
seidank war nichts Schlim-
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meres passiert, und Pop machte sich
gleich ans Reparieren; auch Mom half
dabei. Ich wollte eigentlich auch, doch
Pop meinte, ich sei zu jung dafiir, also
stiefelte ich los, um mir die Gegend mal
ein bichen niher anzuschauen. Und
stellt Euch vor: als ich nach gut einer
Stunde zuriickkomme, sind meine Er-
zeuger weg. Einfach so vom Erdboden

fremder Planet ist
und Sie nicht wis-
sen konnen, was
Sie erwartet. Uber-
all lauern Gefah-
ren, zum Beispiel
in Form diverser
Locher, in die
Cosmo aus Verse-

A Esgehtnichtsiibereinefliegende Badezimmerwaage

V¥ Washiersoalles kreuchtund fleucht ...

W

. -

R T
_ A

verschwunden! Und was sind das hier
fir merkwirdige Fuf3spuren? So was
habe ich ja noch nie gesehen. Ob das so
ein Urwombel oder was dhnlich Grafli-
ches ist? Ich mufd Mom und Pop finden,
vielleicht sollte ich den Spuren...

An dieser Stelle greifen Sie in das Spiel-
geschehen ein, denn unser kleiner
Held Cosmo wire ohne Thre tatkriftige
Hilfe ginzlich aufgeschmissen. Sie
miifRen sich auf die Suche nach seinen
Eltern begeben. Und denken Sie im-
mer daran, daf das hier ein absolut

hen reinfillt — immerhin ist er ja noch
ein Kind. Das scheinen auch etliche
Pflanzen bemerkt zu haben, die es auf
der Planetenoberfliche gibt: Irgend-
wie sehen sie so lebendig und so
hungrig aus. Auch das Viehzeug,
das kreucht und fleucht, wirkt nicht
gerade Ra-
benihnliche Vogel hacken Cosmo ein-
fach auf dem Kopf herum, und Spuck-
spechte schieen mit scharfer Muniti-
on. Dann gibt's da
noch die komi-
schen roten Ku-
gelwesen, auf de-
ren Kontakt Sie
unbedingt
zichten sollten.
Aber in der auf3er-
irdischen Schule hat
Cosmo auch schon
einiges gelernt. Vor
allen Dingen, daf
man sich nichts ge-
fallen lassen darf.
Also auf sie mit Ge-

vertrauenerweckend.

ver-

Apogee

A Cosmo meets Waldi

brill, das ist die beste Methode. Oder man
macht’s, wie man es sonst mit den Eltern
macht: Den fiesen Feinden wird einfach
auf dem Kopf herumgetanzt — diesmal im
wahrsten Sinne des Wortes. Und dann hat
Cosmo ja auch noch seine kleinen Bomb-
chen. Wie bei allen Apogee-Spielen gibt
es auch von Cosmo eine Episode als Sha-
reversion und zwei weitere Episoden
Das Game-
play ist durchweg gut. Die Grafik ist mit
viel Liebe gezeichnet und — gemessen an
PC-Standards — ziemlich ruckelfrei. Der
Sound ist super, und Sie werden sich freu-
en, eine Soundkarte im Rechner zu ha-
ben. Die Steuerung ist wie immer wahl-
weise, doch empfehle ich den Joystick.
Der Schwierigkeitsgrad ist nicht sehr
hoch —aber dadurch, dafd man nur zu Be-
ginn eines Levels abspeichern kann,
wird’s manchmal ganz schon happig.

nach der Registrierung.

Fir mich zihlen Cosmo’s Cosmic
Adventures aber auf jeden Fall zu den
Kultspielen unter den Shareware-
Jump’'n’Runs. @
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will sich noch tie-
fer unter der Bett-
decke verkriechen,
als er plotzlich von
irgendeiner tber-
nattirlichen Kraft unter sein Bett gezo-
gen wird. Vor ihm tauchen zwei griine,
leuchtende Augen auf, die ihm mittei-

len, was aus Tex und all den anderen
verschwundenen Tieren aus der Nach-

Alsteswirklichschonso spat?

barschaft geworden ist. Sie sind kei-
neswegs nur weggelaufen, sondern
wurden von Count Chuck, dem Herr-
scher des Reichs der Dunkelheit, ent-
fihrt!

Chuck will alle Tiere in fiese Monster
verwandeln, die ihm dienen miissen.

ger, und Johnny.

Remh der Dunkelheit, um Tex und alle
anderen Tiere zu befreien. Auf dem
Weg begegnen dem Jungen viele Mon-
ster, die mehr oder weniger gefihrlich

sind und mit der Steinschleuder ausge-
schaltet werden konnen.

Waffen

Die Steinschleuder ist Johnnies einzige
Waffe und wird es wihrend seiner
Abenteuer auch bleiben. Hier und da
findet er etwas anders geartete Muniti-
on, zum Beispiel eine Art ferngelenkte
Rakete, die speziell auf Monster pro-
grammiert ist. Die Raketen funktionie-
ren aber nur dann, wenn tatsichlich
gefihrliche Kreaturen in die Nihe un-
Weiterhin
kann er dicke Steine finden,
Wucht die Zombies mit nur einem
Schuf erledigt. Eine dritte Sorte Muni-
tion besteht tibrigens aus einer Art von
Schrotgeschossen: Werden sie abge-

seres Helden kommen.

deren

‘werden Zombiesinihre Gruft
zuriickgeschickt und kleine
Tiere aus ihren Kafigen
befreit.

hnny Dash) begibt \er sich ins'

feuert, dann 16sen sich drei Steine, und
das ist ganz besonders bei der Befrei-
ung versteckter Tiere ntitzlich.

Gegner

Der kleine Held trifft auf die verschie-
r. Relativ harmlos sind
kleine griine Wiirmer,

densten Gegne
die mit zwei
Schiissen aus der Schleuder erledigt
sind, und Gebisse, die sich an den Ho-
senbeinen festbeien und Johnny am
Schieffen hindern. Sie lassen sich je-
doch durch Hin- und Herspringen ab-
schiitteln und dann

Auch die Geier werden mit zwei
Schiissen auBler Gefecht gesetzt. Ge-
fihrlicher sind schon die Zombies, die

erschiefden.

der Gruft entsteigen. Hat Johnny sie
ein paarmal getroffen, rollt ihm der

A Aller Anfang istausnahmsweise nicht schwer!
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-~ In den IetZten Levels tritt dann noch |

eine wirklich fiese Kreatur auf, die

ASchief’ mirinmeinAuge, Kleiner!

mich an einen James-Bond-Film erin-

nert: ein kleiner Zwerg, der seine

(Nein,
. kein Quiz. Sie dirfen uns zwar

schwarze Melone wirft. liebe
Leser
schreiben, wie der Film heifdt, aber Sie
kriegen nichts daftir!) Doch auch die-
ser Gegner ist bei weitem nicht die
schwierigste Klippe, die Johnny Dash
zu Uberwinden hat. Deshalb gibt’s
zum guten Schlud noch ein paar Tips,
wie man erfolgreich vorankommt.

Ach ja: Allen, die mehr vom selben
Stoff mochten, sei gesagt, dafd auch im
Falle von Monster Bash die tibliche
Apogee-Devise  gilt.
Die erste Episode ist

zum  Ausprobieren,
und wer sich registrie-
ren ldRt, bekommt
zweiandere dazu. @

Dirk Anhof/sma

Erde befreit hat, kommt er nur wieder raus,

| wenn er durch einen SchuB auf den roten

Knopf die Leiter aktiviert hat.

Level 2: Um auf die Balken am Anfang zu

| kommen, muB Johnny erstnach rechts aufei-
| nen der Grabsteine, von dem dann mit Anlauf

auf den rechts stehenden Baum springen.
Hier muB er von Ast zu Ast nach oben, dann
nach links mit Anlauf ins Leere springen. Mit
geniigend Schwung gelangt er auf den Bal-
ken. Am letzten Baum ganzrechts ist eine Lei-
ter vorhanden. Geht Johnny ganz nach oben,
dann findet er dort noch schwebende Wol-
ken, auf denen er zu einer Menge von Bonus-
punkten gelangen kann. Der Ausgang ist
tibrigens im Baumstamm am Boden rechts.

Level 3;: Am Baumstamm neben der Fahnen-
stange vor dem Abgrund ist eine Leiter, auf
die man springen kann (<Alt-Oben>). Oben
befindet sich ein Tier. Uber den Abgrund
kommt Johnny mit dem Pfeil, der am Ende
aberimmer schneller wird. Rechtzeitiges Ab-
springen ist sehr wichtig. Driiben trifft
Johnny zum ersten Mal auf Count Chuck, der
eine Uberraschung fiir ihn parat hat (Dauer-
feueraus der Schleuder hilft).

Level 4: Um am Drachen vorbeizukommen,
muB Johnny kriechen.

An einer Stelle wird Ihre Geschicklichkeit im
Umgang mit Steinen geprift. Es ist sehr
wichtig, daB Sie erst iberlegen, bevor Sie die
Steine durch Schiisse aus der Schleuder be-
wegen.

Ander Wand muB Johnny erst alle Steine zer-
schieBen, dann auf die verbleibenden zwei
vor der Mauer klettern. AnschlieBend be-
schieBt er das Steinmonster, so daf es kurz
vor der Wand zum Stehen kommt. Schieft
Johnny dann gegen den stehenden Steinko-
loB, rutscht der Stein, auf dem er kniet, nach
hinten, und unser Held kann durch die Wand.
Die Wasserfalle sind “beschwimmbar”.
Johnny muB die Wasserflasche suchen, um
die kleinen Pflanzchen zu gieBen, aus denen
dann Kletterpflanzen (im wahrsten Sinne des
Wortes) entstehen.

Level 5: Hier g
darf  Johnny §
nicht wasser- M
scheu sein, er
muB durch die

Tips

| Level1: Nachdem Johnny die Tiere unter der

Kandle, auch wenn es ein paar Lebenspunkte 5':;
kostet.

Level 6: Es gilt fir Johnny, die laufenden |
blauen Schuhe auszunutzen, um unversehrt |
tiber die Hindernisse zu kommen. Die Ketten |

sind auch sehr nitzlich. An ihnen kann er |

nach oben klettern und wie Tarzan von einer
zur anderen springen. Die Kanonen kann
Johnny durch Schiisse fiir kurze Zeit lahmle-
gen.

Level 7; Der Held im Pyjama sollte hier die
Sessel als Trampoline verwenden. Sie sind
auch verschiebbar. Im
Kamin ist ein kleiner
Geheimgang versteckt.
Wie in Level 1 ist auch
hier ein roter Knopf
verborgen, der eine
Leiter aktiviert. Bevor
Johnny die Leiter &=
hochklettert, sollte er W&
den Hund links durch §

ginen prazisen Schuf :

befreien. Die Ofen schaltet er durch Schiisse
aus und kann dann an den Ofenrohren hoch-
klettern.

Level 8: Auf der langen Couch muf gekrab-
beltwerden.

Level 9: Um in den
ersten Stock zu gelan-
gen, muB die rote Kiste @&
heruntergeschossen
werden. Dann beginnt
gine lange Suche nach
den 30 gefangenen f
Tieren, die in dem riesi- §
gen Haus versteckt
sind. Im Biicherregal
steht ein rotes Buch;
ein SchuB, und Sesam
0ffnet sich. Springt
Johnny auf die Treppe,
die anschlieBend ver-
schwindet, muB} er
noch schnell auf den
roten Knopf schiefien,
bevor er wieder runter-
rutscht. Dann mufB er @
im Haus ein Flaschchen 8
Kleber suchen, um auf §
der verschwundenen
Treppe nach oben zu
kommen.

Level 10: Hier wartet der Endgegner, ein Zy-
klop. Er gibt schneller auf, wenn Johnny ihn
ins Auge trifft.

Zuletzt noch ein Geheimtip: Uman funf neue
Leben zu kommen, hilft die Tastenkombinati-
on <Z-F10>. Damit dirfte es kein Problem
sein, Johnny Dash bei seiner Befreiungsakti-
onerfolgreichzuflhren.
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Sonnenbrille, todschicke Autos, immer die

schénsten Frauen, Reisen in aller Herren Lander,
aber auch ein geriittelt MaB an blauen Bohnen in
der Umgebung. Tja, so ein Geheimagent hat’s

wirlklich nicht leicht.

he Hunt for Red Rock

Rover” lautet der klang-

volle Titel

Teils der Secret-Agent-
Man-Trilogie aus dem Hause Apogee;
ein Jump'n'Run bekannter Machart.
Trotzdem wartet eine recht spannende
Story auf Sie.

Red Rock Rover ist der Codename
fiir eine neue Satellitenwaffe, die die
besten Wissenschaftler des Landes
im Rahmen des SDI-Programms ent-
wickelt haben. Doch leider ist ein
MiRRgeschick passiert, das ungeahnte
Folgen haben konnte. Die Blaupau-
sen wurden von der verbrecheri-
schen Organisation Diabolic Villain
Society gestohlen.

Nun ist guter Rat teuer, denn der
Weltfrieden ist massiv gefihrdet.
Doch wir haben ja den Geheimagenten
006 1/2, der seinem filmischen Vorbild
in nichts nachsteht. Auch seinen Martini
trinkt er am liebsten geschiittelt und
nicht gertihrt. Er bekommt den Auftrag,
die Pline unversehrt wieder zurtickzu-
bringen. Sein Zielgebiet ist eine Insel
mitten im Pazifik.

des ersten

Magischer Anziehungspunkt
blauer Bohnen

Hier beginnt Thre Aufgabe, die zum
Teil ganz schon schweiitreibend ist.
Sie laufen zunichst einmal durch diver-
se Landschaften und untersuchen Ge-
bdude. Dort beginnt jeweils das eigent-

| 2

HiermuB man
sichmachtig
nachder
Decke
strecken

A Fischefiittern nicht erlaubt-wer’strotzdem
tut, muB selberwischen

liche Level. Wie nicht anders erwartet,
kommen Sie mit allerlei Gegnern in
Kontakt, und Fallen gibt es zuhauf. Istja
schlielich auch ein Agentenspiel.

Und wie es sich flir einen echten
Agenten gehort, mul 006 1/2 seinen
Hirnkasten ein wenig anstrengen, denn

AARRSEARRAARAE AR AR AN

A Hey, Regisseur, woistmein Stuntdouhle?
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Denk-

und Knobelauf-
gaben warten auf ihn.
Auf seinem Weg trifft er

auf verschlossene Tu-
ren, zu denen er die pas-
senden Schlissel finden
mufd. Ganz raffiniert
sind die Lasersperren,
und
Computerterminal abgeschaltet wer-
den miissen. Auf eines konnen Sie sich
aber verlassen: In jedem Level miissen
Sie eine Radarantenne zerstoren und
Teile der Blaupause mitnehmen, an-
sonsten kommen Sie nicht weiter.

Manche Stellen sind von Robotern
bewacht, andernorts treffen Sie auf Cy-
borgs, die gar nicht so einfach zu be-
siegen sind. Tip: Um einen Cyborg zur
Strecke bringen zu kdnnen, missen
Sie ihn genau am Kopf treffen, und
zwar wenn er das Visier seines Helms
offnet.

Wenn Sie sich auf unbekanntem Ter-
rain bewegen, denken Sie immer dar-
an, daff tiberall gemeine Fallen ver-
steckt sind. Ob automatische Geschiit-
ze, Minen, Speerspitzen, es ist fastalles
vertreten. Verdeckte Plattformen wer-
den durch eine Spezialbrille sichtbar.

Das Game nimmt die bierernste
Action der klassischen Agentenfilme
mdichtig auf die Schippe. Das zeigt sich
schon an der Klangihnlichkeit des
Episodentitels zu “Hunt for Red Octo-
ber”, dem U-Boot-Epos mit Sean Con-
nery. @

vbh

die via Diskette
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Firmenportrat

Lrfolg durch

dieHintertiir

er den Grofien an den Karren fahren
will, mufl sich schon was einfallen las-
sen. Epic MegaGames hat es geschafft:
Mit Profiprogrammen zum Schnupper-
preis hat sich die Firma zum Branchen-
liebling hochgearbeitet - eine Erfolgs-
story, wie sie wohl nur das Land der
unbegrenzten Moglichkeiten schreibt.

Die Epic-Software-Historie

Ein kleiner Uberblick iiber die Spiele,
mit denen Epic Geschichte schrieb:

Epics erster richtiger Hit verkaufte sich
tiber 18 Monate hinweg so phanta-
stisch, daB3 dieses Spiel noch heute das
meistverkaufte Epic-Spiel tiberhaupt
ist. Es bietet zwar nur 16 Farben, hat
aber fir die (Shareware)-Verhiltnisse

CONTROLS
MOVE JILL

Jill of the Junagle

&gas sune @011
E%g HNIFE 1

INVENTORY

A Jillofthe Jungle
des Entstehungsjahrs geradezu un-

glaubliche Features: Geheime Bonus-
Levels gehoren ebenso dazu wie ab-

SPECIAL 24
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speicherbare Spielstinde und unbe-
grenzte Leben. Und als besonderen
Gag gibt es den “Noisemaker”. Einmal
angewihlt, bietet diese Option auf je-
der Taste des Keyboards einen ande-
ren markerschiitternden Sound.

Epics erstes Ballerspiel ist ein Potpour-
ri aller Ballerspiele, die bis dato das
Licht der Welt erblickt haben. Das ei-
gene Raumschiff kann unglaublich oft
mit zusitzlichen Waffen aufgeriistet
werden, bis es fast den halben Bild-
schirm fullt. AuBerdem gehort ein gru-
seliges Bio-Monster-Design ebenso
zur Ausstattung wie ein variables Bo-
nussystem, bei dem sich der Spieler
aussuchen kann, wann er die aufge-
nommenen Bonuskapseln in eine
Waffe umwandeln will. Die berithmt-
berlichtigten Smart-Bombs, die den
gesamten Bildschirm von Feinden be-
freien, diirfen ebenfalls nicht fehlen.
Das Spiel, das mit 16-Farben-Palette

30

B irde man einen x-belie-

¥ bigen Spiele-Fan dar-
tber befragen, welche
| - Firmen er wohl zu den
erfolgreichsten der Branche zihlt, die
Antwort lieRe sich leicht erraten: Origin
vielleicht, LucasArts oder Konami —
aber Epic MegaGames? Und doch ist es
wahr: Wer einen Blick hinter die Kulis-
sen des Spielemarkts wirft, mufl sich
schnell von liebgewonnenen Vorurtei-
len trennen. Denn wer meint, nur durch
technischen und finanziellen Aufwand,
durch eine Vielzahl von Mitarbeitern
und nattirlich durch einen hohen Ver-
kaufspreis lieBen sich Spiele wirklich so
an den Mann bringen, daff man Millio-
nen damit verdienen kann, der wird als-
bald eines Besseren belehrt.

Und eine solche Lehre ist die Fir-
mengeschichte von Epic MegaGames.
Vieles in dieser Geschichte mutet wie
das Mirchen vom amerikanischen
Traum an, vieles davon ist wohl auch
nur in diesem Land vorstellbar. Einzig-
artig ist diese Erfolgsstory gleichwohl

A Overkill

arbeitet, ist heute kaum noch interes-
sant und bietet auch wenig Spielspaf.
Daher haben wir es in dieser ASM-
Special nicht weiter berticksichtigt.

Als noch kaum jemand daran dachte,
aufwendig gestylte Shareware fiir
Microsofts ressourcenfressendes Win-
dows zu produzieren, platzte Epics
Dare to Dream auf den Markt. Mit na-
hezu drei MByte Sp.eic-herumfan_g
war es das bis dahin komplexeste Spiel
der Firma und das einzige Adventure,
das von Epic je veroffentlicht werden
sollte. Die Abenteuer des Tylor

PP Fa e




nicht. Eher wird man da schon an den
méirchenhaften Aufstieg der Firma Ap-
ple erinnert, jener Garagenfirma, de-
ren Griinder auf den Firmennamen ka-
men, als sie angebissenes Obst auf
dem Prototyp ihres ersten Computers
linger betrachteten. Im Laufe weniger
Jahre wurde daraus ein Multimillio-
nen-Dollar-Unternehmen.

Ahnlich kometenhaft verlief auch
der Aufstieg von Epic MegaGames.
Tim Sweeny, Jahrgang 71, Firmen-
griinder von Epic und nun grofSer
Zampano der  Shareware-Szene,
erdachte das Konzept fir seine eigene
Softwarefirma bereits zu der Zeit, als er
noch Maschinenbaustudent war. Das
Projekt, gestartet mit seinem Kumpel
Mark Rhein im
Maryland, lief aber innerhalb von zwei

kleinen Rockville,
Jahren so gut, daf er zum Abschluf3
seines Studiums im Jahr 1993 bereits
drei Angestellte hatte — und heute sind
es dreimal so viele.

Das klingt nicht beeindruckend,
eher Doch

sondern beschaulich.

Dare to Dream

StatusBox [Location: Pier 63]

A DaretoDream

Norris in einer grofen, wilden Stadt
erstrecken sich in der Vollversion tiber
drei Episoden. Leider ist das Spiel so
langweilig, grafisch so unglaublich
schwach und von so erbidrmlichem
Spielwitz, daf wir uns schweren Her-
zens entschlossen haben, es bei dieser
Special-Ausgabe nicht weiter zu
berticksichtigen. Es findet sich daher
auch keine Shareversion davon auf der
CD.,

Solar Winds ist eine gelungene Ver-
kniipfung von Action- und Adventure-
Elementen. Fur die Action sorgen

Sweeny hatte nie vor, den Grofen der
Branche nachzueifern, sondern wollte
eine Liicke fiillen, die damals nur we-
nige tiberhaupt wahrgenommen hat-
ten. Warum ndamlich sollte man Spiele
teuer und aufwendig vermarkten und
bewerben, warum Unsummen in die
Entwicklung von Kopierschutz und
Handbiichern stecken, wenn die Spie-
ler selbst fiir die Verbreitung des Pro-
dukts sorgen konnen? Dahinter steckt
die Idee, Spielern tiber das Shareware-
System die Moglichkeit zu geben,
Spiele zu kopieren und sie zu testen,
bis bei Gefallen fur gutes Geld eine Li-
zenz erworben wird. Kaum jemand
dachte aber damals daran, das es auf
diese Weise moglich sein konnte,
hochwertige Spiele gewinnbringend
auf den Markt zu bringen.

Doch die Rechnung ging auf: Durch
die immens schnelle und hohe Ver-
breitung der Spiele war ein giganti-
scher Absatzmarkt geschaffen, der im
Grunde den ganzen Globus umspann-
te. Hinzu kam, dafd Sweeny bei seinen

Weltraumkimpfe auf einem zweidi-
mensionalen, in alle Richtungen scrol-
lenden Spielfeld. Dazwischen spinnt
sich eine Storyline, in der komplexe
Intrigen dafiir sorgen, dal der Held
des Spiels unentwegt von einem Pla-
neten zum néchsten fliegt und sich da-
bei mit vielerlei Gesocks anlegt. Die
Storyline ist aber nicht so eingleisig
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und vorgegeben wie z.B. bei Wing
Commander. Wenn im Dialog-Modus
der Gesprichspartner nicht mit den
richtigen Worten angegangen wird,
kann die Handlung in ganz andere
Richtungen gehen.
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Spielen immer Wert darauf legte, dafd
sie nicht nur einfach zu handhaben
waren, sondern auch der kommerziel-
len Konkurrenz in puncto Technik
und Outfit nicht nachstanden.

Das und

funktioniert bestens. Epic ist mittler-

Konzept funktionierte
weile sogar so erfolgreich, dad man es
sich auch leisten konnte, Vollpreis-
Spiele zu finanzieren und auf den
Markt zu bringen. Doch fir Sweeny
kommt das nicht in Frage. In einem In-
terview sagte er erst kiirzlich, warum:
“Wir verdienen mit Shareware sehr viel
mehr Geld, als wir mit kommerziellen
Spielen je verdienen konnten”.

Epic setzt vielmehr darauf, die
Shareware-Schiene voll auszureizen.
Und das heifft: Spiele immer besser
machen, und das bei gleichbleibenden
Konditionen fiir die Kunden. Dabei ist
Sweeny selbst so gut wie gar nicht
mehr an der Programmierung neuer
Spiele beteiligt —das war er nur bei den
ersten Games von Epic. Schon nach
kurzer Zeit ging es bei Epic mehr dar-

Mit dem niichsten Spiel erklimmt Epic
den Gipfel der technischen Perfektion.
Ein Kommerzspiel konnte kaum mehr
bieten: Programmiert im 32-Bit-Pro-
tected-Mode, bietet Zone 66 256-Far-
benfrohe Balleraction auf einem bild-
schirmfiillenden, in alle Richtungen
softscrollenden Spielfeld. Dazu gibt es
noch den besten Soundtrack, der von
Epic je veroffentlicht wurde, sowie ei-
nen aufwendig animierten Vorspann.
Und auch der Spielspafd stimmt: Bei
Zone 66 fliegt man mit dem Hub-
schrauber und muf Luft- wie Boden-

A Zone66
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um, unabhingige Programmierteams
zu fordern und zu vermarkten. Und
wer mit einer Idee zu Epic kommit,
wird eben nicht nur professionell im
Shareware-Bereich vermarktet, son-
dern erhilt auch den vollen Support
fir die Entwicklung des Programms.

Sweeny und seine Getreuen arbei-
ten dabei mehr im Hintergrund. Sie or-
ganisieren die Produktionsphase, ge-
ben vielleicht sogar technische Hilfe-
stellungen oder akquirieren einen
Grafiker oder Musiker zur Vervollstin-
digung eines Projekts. Zum Schlufd
wird das fertige Spiel noch getestet,
und dann lduft es unter dem Marken-
namen “Epic MegaGames”.

Das Erstaunlichste an der Strategie
ist die Entwicklungszeit flir ein neues
Spiel: Mehr als sechs Monate dauert es
in der Regel nicht, bis Epic ein Spiel
von der Idee bis hin zur Marktreife ge-
pusht hat. Das liegt vielleicht mit dar-
an, daf3 die Firmenmaxime nach wie
vor lautet: Ein Spiel muf3 Spaf machen,
darf nur wenig Speicher verbrauchen

ziele gleichermafien vernichten. Zum
Auftanken und Neubewaffnen gibt es
Landeplitze; Boni fehlen natiitlich
ebensowenig. Der Gag zum Schluf:
Im Credit-Fenster lauft ein Grafik-De-
mo!

0T OF G
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und mufd unbedingt einfach zu hand-
haben sein. Das reduziert zwar auf der
einen Seite die Anzahl der moglichen
Konzepte, bewahrt aber auf der ande-
ren Seite die Firma davor, sich in ei-
nem komplexen Spieldesign zu ver-
stricken, das Jahre in der Entwicklung
brauchen und nur Geld kosten wiirde.
Bestes Beispiel flir ein solches Mam-
mutprojekt aus der Profi-Szene: Elite
II. Ganze drei Jahre hat es gedauert, bis
das Spiel endlich marktreif war.,

So etwas kann Epic nicht passieren.
Oder doch? Sweeny wei genau, dafd
er die neuesten Entwicklungen auf
Markt nicht verschlafen darf.
Schliedlich ist der Erfolg von heute

dem

noch lange kein Garant fiir die Zu-
kunft. Aus diesem Grund wird fleiRig
expandiert. Erst im April hat Epic Zu-
wachs Safari Software
heidt die neue Tochter, die einst ein
Konkurrent auf dem Shareware-Sektor
war und eigene Produkte entwickelt
hatte. Jetzt gehort Safari als Label zu
Epic und soll als “Spielwiese” fiir Epic-

bekommen:

Nur Gutes verdient den Namen Epic:
Mit Epic Pinball brachte die Firma
nicht nur ein exzellentes Shareware-
Spiel auf den Markt, sondern iiber-
trumpfte zugleich die gesamte kom-
merzielle Konkurrenz, die es bis dahin
nicht fertiggebracht hatte, eine richtig
gute Flippersimulation auf den Markt
zu bringen. Dabei ist Epic Pinball nicht
nur blitzsauber programmiert und be-
sitzt neben einem scrollenden Spiel-
feld sogar noch Digieffekte und Musik,
sondern das Game bietet in der Voll-
version sage und schreibe acht ver-
schiedene Flipper-Layouts. Das Spiel
wurde verdientermaRen zum Kassen-
schlager und ist derzeit sogar dabei,
Epics Superhit Jill of the Jungle im Ver-
kauf zu tiberbieten.

Epics aktueller Kniiller kam unlidngst
auf den Markt und fihrt zuriick zu
den Wurzeln der Firma. Xargon ist
ndmlich ein waschechtes Jump'n'Run
und setzt da an, wo Jill of the Jungle

el

Programmierer dienen. Mehr als eine
blumige Umschreibung fiir ein Low-
Budget-Label ist das allerdings nicht —
bei Safari sollen simple Spiele erschei-
nen, die zwar nicht zum Qualitiitsstan-
dard von Epic passen, aber genug
Spafd bieten, um beim Publikum anzu-
kommen. Der erste Titel des neuen La-
bels ist jedenfalls verheifungsvoll: Li-
ne Wars I soll ein 3D-Vektor-Grafik-
Ballerspiel werden, das sogar (iber

Netzwerk gespielt werden kann.
Apropos Netzwerk: Epic hat seine
Vertriebswege weiter optimiert. Seit
Februar bietet die Firma ihre Dienste
im Rahmen von CompuServe an und
will damit die Ware Software noch
schneller zu den Fans bringen. Eine
Hotline fiir Fragen zu Epic-Spielen und
die Vorstellung eines “Spiels des Mo-
nats” runden das CompuServe-Ange-
bot von Epic ab. Sweeny selbst findet
das “echt cool”. Der Mann hat recht:
Wer mit Kleinvieh soviel “Mist” macht,
darfauch auf den Putz hauen. @
mstu

authort. Jetzt gibt es 256 Farben,
dazu eine gigantische Spielfliche, die
variabel gespielt werden kann, und
selbstredend Soundunterstiitzung fiir
alle giingigen Soundkarten, Die Spiel-
figur lduft zunichst auf einem Karten-
level, von dem aus durch Wegemar-
kierungen die einzelnen Unterlevels

EEYOND REALLTY

VOLUME ONE ---

A Xargon

erreicht werden konnen. Um  sich
nicht gleich im grofen Irrgarten zu
verlaufen und zu sterben, sollte erst
mal der Ubungsmodus eingeschaltet
werden. Und wer auf Mario und Kon-
sorten steht, bekommt mit Xargon ein
echt abendfiillendes Unterhaltungs-
programm.

T
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Epic MegaGames

Seit geraumer Zeit gibt es liberall “Two in one”-Produkte. Man bekommt Sham-
poo und Spilung in einem, Vollwaschmittel und Weichspiiler oder Chefredak-
teure mit Hosentrégern. Aber ist es moglich, daB auch Ballergame und Adven-
ture in emem Spiel verelmgt werden konnen" Jawoll, SOLAR WINDS beweist’s.

rgendwann in der Zukunft bekommt
ein galaktischer Freibeuter — nennen
wir ihn Jake Stone — den Auftrag, ei-
nen Wissenschaftler zu eliminieren. Er
aber ist nicht auf den Kopf gefallen und er-
kennt, dad mehr hinter der Sache steckt. Er
verbtindet sich mit seinem Opfer und ge-

winnt Zugang zu einer Untergrundbewe-
gung, die es sich zum Ziel gesetzt hat, die
Wahrheit des Sonnensystem zu finden und
die intrigenreiche Regierung zu stiirzen.
Jake mufl durch
das halbe Univer-
sum reisen, be-
kommt immer mehr

Einblicke in eine gi-

gantische Ver-
schworung, bis er

endlich auf das Ge-
heimnis einer frem-

den Rasse und ihres Systems stoRt. Zwi-
schendurch kommt es stindig zu Konfron-
tationen mit Piraten und Roboterschiffen,
die sein Vorhaben nicht gutheiften wollen.
Solar Winds hat viele Elemente eines Bal-
lerspiels, zwischendurch miissen jedoch im-
mer wieder Ritsel gelost werden, um zum
nichsten Schauplatz zu gelangen. Sehr in-

A Widerspriichlich: Das unsichtbare Scift ist
aufdem Bildschirm besonders gutzu sehen

teressant sind die Moglichkeiten, das eigene
Raumschiff auszustatten. Speicher liefern ei-
ne bestimmte Menge Energie, die nach Be-
lieben einzelnen Bordsystemen zugewiesen
wird: Lebensenergie, Sensoren, Maschine,
Schilde und Waffensystem. Der Energie-

& speciaL 24

A n enaderumede erfolgreichen
Abenteurers gehirt ein Wissenschaftler

haushalt wird auf Balkenanzeigen am Kon-
trollpultangezeigt.

Nach Abschluf$ der ersten Mission be-
kommt Jake tibrigens einen E-Band-Kon-
verter. Dieses Gerit nimmt Energie von Ex-
plosionen auf und speichert sie im eigenen
Schiff. Das heilt im Klartext, da man durch
das Abschiefsen von Gegnern Energie be-
zichen kann. Keine Frage, daf eine derarti-
ge Einrichtung aggressionsfordernd wirkt.

Die Steuerung des Raumschiffs erfolat
mit Hilfe der
Maus (nicht besonders empfehlenswert).
Mit der Leertaste wird gebremst, bzw. die
Schubenergie wird auf 0 gesetzt. <Strg> 16st

mit den Cursortasten oder

eine Rakete aus (sparsam benutzen!), und
mit <Alt> werden die einfachen Photonen-
torpedos abgefeuert.

Weitere Funktionen werden ebenfalls mit
Tastaturkiirzeln aktiviert. Die wichtigste ist
<C> (Communicate) zum Annehmen und Ab-
setzen von Funkgesprichen. Mit <W> (Wea-
pons) kann man das gewtinschte Waffensy-
stem einstellen. Es gibt verschiedene Photo-
nen-Torpedos, die mit unterschiedlichen
Wellenformen Dementsprechend
sollten die Abwehrschilde auf das Waffensy-
stem des Gegners eingestellt werden, um eine

feuern.

maoglichst hohe Sicherheit zu gewiihrleisten
(Schild-Funktionen befinden sich im Meni
Engineering (<E>)). Waffen- und Schildart des
Gegners werden bei einer Begegnung rechts
obenin einem Fenster angezeigt.

Betitigt man die Taste fiir einen bestimm-

ten Laser mehrmals, zeigen die Punkte auf
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Laser
schielt. Zusitzlich konnen noch Raketen
abgefeuert werden. Anfangs stehen unge-
lenkte und zielgesteuerte zur Auswahl. Die
Reihe der roten Punkte dartiber gibt die
Anzahl der vorhandenen Raketen im Maga-
zinan. :

Hinter <C> (Cargo) verbirgt sich ein In-
ventar des Laderaums. Dort konnen die ge-
ladenen Giiter (Maschinen,

dem Knopf an, wievielstrahlig der

Passagiere

usw.) angesehen, benutzt oder an ein ge-
gebeamt
(Science) liefert eine kurze Information
tiber das dem Raumschiff nichste Objekt,
z.B. ein anderes Schiff oder einen Planeten,
und <M> (Missions) ist sehr niitzlich, wenn

winschtes Ziel werden. <S>

In o galaxy smllions of i.ci t ygacs Feom garths
own HMilkywoy, there axsts & solee System inhobited
by humans

ASonnenwmdschmtﬂg das Spnrl- i
Coupé desHelden

Sie die Koordinaten fiir die E
nichsten Auftrags vergessen haben
sduberlich werden namlich im entspruhem
den Menti alle noch ausstehenden Missio-
nen aufgelistet. <C> (Config) schlielich
schaltetin den Kampfmodus.

Durchs All mit Hyperspeed

Nach Losung einiger Aufgaben gelangt man
tibrigens in den Besitz eines Hyperdrive,
der das Raumschiff auf mehrfache Lichtge-
schwindigkeit beschleunigen kann. Dazu
sollte dann alle verfiighare Energie in die
Maschine gepumpt werden, anschlieRend
wird der Hyperdrive mit den Tasten <>
und <" > (falls Sie sich wundern: Das ent-
spricht <+> und <—> bei der amerikani-
schen Tastaturbelegung) auf volle Leistung
gesetzt (Anzeige rechts unten). Dann gilt
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es, die Richtung anzupeilen, und mit <F10>
wird gestartet.

Nach einiger Zeit nimmt die Hyperdrive-
Energie ab. Spitestens bei einem Wert von
150 sollten ein paar Kohlen nachgelegt
werden. Um tiberhaupt genug Energie flir
einen Hypersprung zu haben, ist es vor
dem Manover ratsam, die Energie der Sen-
soren hochzusetzen und erst einmal reich-
lich Gegner in Explosionswolkchen zu
konvertieren, um mit dem — hoffentlich ein-
geschalteten — E-Band-Konverter gent-
gend Saft zu tanken.

Komplettiosun
plettiosung
Halt! Wer weiterliest, beraubt sich unter
Umstinden einer Menge Spannung. In
erster Linie fiir diejenigen, die irgendwo
gar nicht mehr weiterwissen, verraten
wir%en richtigen Weg zum Ziel:
Zunichst verharrt man auf der Position
-27,7 und wartet auf das blaue Raum-
schiff, mit dessen Piloten anschlieend
ein Schwitzchen abgehalten wird. Der
gute Mann erzihlt von einem unglaub-
lich weit entferntem Ort mit den Koordi-
naten -1055,996. Die merkt man sich erst

. mal und versucht nicht, die Position di-

t anzufliegen — so etwas konnte nim-
ichJahre dauern.

Statt dessen kommt die Information
aus der Intro-Sequenz gut zupaf, daf bei
Position -31,1 ein gewisser Kane auf den
Helden des Abenteuers warten wiirde.
chtihn aufund hort sich an, was er
n hat. Sein Vorschlag, als bezahl-
ntiter titig zu werden, wird ak-
. man fliegt zu den genann-
ten Koorc n -6,-7. Allerdings schickt
man dort nicht — wie versprochen — das
arme Opfer ins Jenseits, sondern man
fragt erst einmal nach der anderen Seite
der Geschichte.

Die Version des angeblichen Terrori-
sten klingt verntnftig, und so wird sein
Angebot in die Tat umgesetzt. Der Rebell
beamt sich auf Ihr Schiff (siche Lade-
raum), nachdem er seinen Kreuzer auf
automatischen Angriff eingestellt hat.

Sie pulverisieren nur das Schiff, fliegen
zurtick zu Kane (31,1) und berichten ihm
von der Zerstorung des Raumschiffs
(kein Wort tiber den Insassen). Als Lohn
tiberldBt er Thnen den versprochenen E-
Band-Konverter. Der wird sofort einge-
schaltet (<U> (Use) im Laderaum-Menti),
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A Ware doch gelacht, wenn sicnichlauiiede
Frage auch eine dumme Antwortfindenliefie

und die Energie der Sensoren wird er-
hoht.

Jetzt geht's zur Position 14,13, wo der
Passagier abgesetzt wird (<T> (Trans-
port) im Laderaum-Menii). Zwischen-
durch lohnt es sich, reichlich Piraten ab-
zuballern, damit
steigt. Der dankbare Rebell verrit zum
Abschied ein Koordinatenpaar, an dem

der Energiespiegel

ein lukrativer Auftrag wartet. Auf geht’s
nach -43,-15. Das Midel dort engagiert
Sie fiir einen Kurierdienst.

Das Transportgut wird bei Position 6,-
16 abgeworfen, dann kehren Sie zu Positi-
on -43,-15 zurlick. Es wartet ein zweiter
Auftrag. Man bittet Sie, ein Duell mit dem
Kampfer eines anderen Planeten zu be-
streiten. Sie willigen ein, verlangen noch
schnell die Bezahlung fiir den ersten Job
und fliegen nach -20,-40.

Kommunizieren Sie kurz mit dem Be-
wohner des Planeten, und eliminieren
Sie anschlieend den Fighter links unter-
halb (Radarschirm!). Als Belohnung gibt
es im Orbit des Planeten ein Buch, das
nach -43,-15 gebracht wird. Im Gegenzug
konnen Sie Threm Inventar ein Cloaking
Device einverleiben, mit dessen Hilfe Thr
Raumschiff unsichtbar gemacht werden
kann.

Jetzt machen Sie an Position -12,12 ei-
ne Stippvisite bei der Regierung, wo
zundchst nur eine Menge hohler Spriiche

hertiberkommen (hore ich da “Typisch

T B reaciric R
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- '- rerstschiefen—
dasisthierdie Frage

Regierung!™?). Aufderdem bekommen Sie
aber einen Hyperdrive spendiert und
werden zur Position -1779,1290 ge-
schickt, wo angeblich ein Mensch geret-
tet werden mufS. Diesen Weg kann man
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sich sparen. Statt dessen ist es vorteilhaft,
die Position aufzusuchen, von der der al-
te Aufderirdische am Anfang des Spiels
berichtete. Um den Hyperdrive ordent-
lich in Schwung zu bringen, lohnt sich
ein Blick auf das griine, glibberige Zeug
im Laderaum: Es besteht aus purer Ener-
gie.

Bei Position -1055,996 finden sich zwei
Planeten. Auf dem kleineren ist ein Ge-
sprichspartner bereit zu verraten, dafd
der Regierungsbeamte geflunkert hat. An
Position -1767,1274 kann allerdings ein
Lager gepliindert werden, und das soll-
ten Sie nun auch tun (mit eingeschalte-

nogelt
Ehrlich wahrt am langsten! Bei Solar Winds und vielen an-
deren Spielen heiBt das unter Umstanden: Es dauert und
dauertund dauert—und das animiertzum Mogeln. Weil Sie
es ja bestimmt nicht weitersagen, verraten wir lhnen eine
Methode, mit der Sie sich um Energiemangel in diesem

Spielnie wieder Gedanken machen miissen.

Gebraucht werden eine Datei mit einem gespeicherten
Spielstand und ein Hex-Editor. Wenn an der Position
3BAFh in der Save-Datei der Wert 7Fh und an 3BBOh der
Wert FFh eingetragen wird, stehen satte 32768 Gigawatt
Energie zur Verfiigung, die fiirReisen iiber mehrere Licht-
jahrhunderte reichensollten.

tem Cloaking Device). Dann geht's
zurtick nach -1055,996, wo neue Instruk-
tionen abgewartet werden.

Ein weiterer Besuch bei der Regierung
(-12,12) bringt einen neuen Auftrag. Der
wird akzeptiert, und an Position 14,13
konnen Sie sich vom Wahrheitsgehalt ei-
niger Gertichte tiberzeugen, die Thnen
vorher zu Ohren gekommen sind.

An der Position 2529,484 begegnen
Sie einem Jungen, und Sie versuchen,
ihm zu folgen. Allerdings gibt es eine
Reihe von Pannen, und die Suche nach
der Ursache sollte in den Laderaum
fihren. Das rote Zeug ist schuld! Es han-
delt sich um eine kleine Riickversiche-
rung der Regierung, die sicherstellen
soll, dafs Sie nichts Unerwiinschtes an-
stellen. Uber Bord damit!

Jetzt steht einem erfolgreichen Ab-
schluf nichts mehr im Wege: Sie folgen
dem Jungen, erfahren die Wahrheit Giber
sich selbst, die Galaxis und das Leben
iiberhaupt — und der Appetit auf die zu-
satzlichen Abenteuer der Vollversion
entlidfit Sie mit einem Pfiitzchen auf der
Zunge... V0

Boris Theodoroff/sma

% SPECIAL 24
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Jill fackeltnicht
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Ja, der Titel ist nicht so ganz un-

berechtigt, denn ahnlich wie der

sattsam bekannte Lendenschurz-

Jill of the Jungle
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& « Y

)
-

HEAL TH

LEVEL SCODRE
98

INVENTORY

ie leichtbekleidete Dame Jill

ist im Grunde genommen

eine Mischung aus Barba-

rella und Brigitte Mira (oder
wie hief§ die Dame mit Festvertrag in
Silicon Valley?). Ahnlich wie ihr minn-
licher (na ja) Vorturner Tarzan hangelt
sich auch Jill of the Jungle kreuz und
quer durch den Urwald und diverse
Gebdude, wo sie immer wieder Be-
kanntschaft mit irgendwelchem (Un-)
Getier macht.

Dank der Wurfmesser, die sie unter-
wegs findet, ist das nattirlich kein Pro-
blem, und wenn einem dann noch so
schone Belohnungen wie Highscore,
Extraenergie oder andere Klassiker
der Jump'n'’Run-Boni winken, ist das

CONTROLS
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LEVEL SCD
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A Ketten? Find’ich gut!
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Jill of the Junale

Ganze natlirlich noch mal so

schon. Gegen Felsbrocken —

das mufd auch die Buschamazo-

ne einsehen — ist man aber

machtlos, da hilft nur gezieltes

Springen. Wenn dann nattirlich
. direkt driiber irgend so ’ne
Fackel ist, die just in diesem
Moment einen Feuerstofd ab-
liRkt, dann kann es
gut passieren, daR
unsere Heldin mal kurz fiir
ein Leben gebrutzelt wird,
sofern vorher schon einige
Energiepunkte floten gegan-
gen sind.

Viel wichtiger noch als al-
les bisher Genannte sind
Schliissel, mit denen Jill
Tiren 6ffnen kann, und Spe-
zial-Icons, die den Weg in
Extralevels freimachen. Hier
gewinnt das Spiel dann erst
so richtig an Witz, Action und Esprit.
Abspeichern wihrend des Spiels ist
kein Problem (einfach <S> driicken),
und Sie sollten ofter mal von dieser
Moglichkeit Gebrauch machen. Auf
keinen Fall sollten Sie den Fehler be-
gehen, blindlings
durch die Landschaft
zu rennen. Es kann
sich durchaus lohnen,
mal irgendwo “anzu-
klopfen”, um nach-
zuschauen, ob sich
hinter den Dingen
nicht eventuell etwas
verbirgt. Und daf}
viele Dinge, die un-
erreichbar scheinen,
doch irgendwie zu
holen sind (notfalls
mit ein bissel Tasta-

MOVE

HEALTH

36

CONTROLS
S ILE

Ll—”i L 5CORE

trageriebt auch Jillim Dschungel.

tur- bzw. Joystick-Akrobatik), wissen

Jump’n’Run-Freaks ja sowieso.Doch

auch an die anderen richtet sich das
Spiel: Mit <T> kommt man in den Turt-
le-Modus (Turtle = Schildkrote), die
Geschwindigkeit wird auf die Hilfte
reduziert, und so lassen sich dann be-
sonders schwierige Passagen leichter
meistern.

Jill of the Junaglse

INVENTORY

P ™ C o P R T R P T s
A Hieristein Stufenplan gefragt

Wie hiefs noch dieser Film: “Liane — Das
Midchen aus dem Urwald?” Nun, bei
Jill wire ich auch gerne Hardy Kriiger —
in jungen Jahren, versteht sich. Im vor-
liegenden ersten Teil konnen Sie sich ja
davon liberzeugen, Teil 2 und 3 gibt es
nur gegen Registrierung. @

kate

CONTROLS
MOVE JILL

; Illl DF the Jungle

Y nwn{ 0

1 EVEL SCORE
=i}

INVENTORY

R S T RS T TR D LR
A Landderfliegenden Frauen



Epic MegaGames

Ist es nun der Nachfolger von “Jill of the
Jungle”, oder handelt es sich um eine
Variante der Indiana-Jones-Saga? Wir
wissen nicht, was lhnen der freundli-

che Herr von der Duisburg-Frauheimer
empfiehlit, wirempfehlen lhnen XARGON.

argon — das ist ausnahmswei-

-
N\~

se mal nicht der Name des
Helden, sondern der des bo-
sen, bosen Typen im Spiel,
der die Welt nach seinem Sinne verindern
will. Das gilt es nattirlich zu verhindern,
und so machen wir die Bekanntschaft ei-

den

nes Mannes, der sich flir uns die Finger
(und andere Korperteile) verbrennt.

Sein Name gehort eigentlich bestraft:
Malvineous Havershim. Aber wie sollte
ein Altertumsforscher (auf gut deutsch:
Archidologe) schon heifden? So harmlos,
wie sein Name klingt, so faustdick hat es
der Gute aber hinter den Ohren, denn er
ist nicht nur schlau, sondern auch stark.

Da wir ja in modernen Zeiten leben, ist
Malvin nicht mit einem Messer bewaffnet,
sondern mit einer Lasergun. Dennoch
mufd er wie seine Vorgingerin Jill einen
Teil seiner Aufgaben im Dschungel wahr-
nehmen, der in diesem Fall mit wesent-
lich besserer Grafik dargestellt wird.

Am Ende des ersten Teils gilt es, Xar-
gons Hauptatomreaktoren zu zerstoren.
Die Geschichte ist damit natiirlich nicht

zu Ende, da aber Teil 2 (The Secret
Chamber) und 3 (Xargon's Fury, was mit
dem Pferd nun wirklich nix zu tun hat)
nur gegen Registrierungs-Gebiihr zu be-
kommen und keine Shareware sind,
bleiben wir bei diesem ersten Teil mit
dem Untertitel “Beyond Reality”,

Da gibt es also eine Karte, auf der wir
wichtige Informationen lesen, aber auch
Spielstinde speichern und die nichsten
Levels erreichen konnen. In den einzel-
nen Ebenen warten unter anderem
Friichte und Diamanten. Erstere geben
ab einer bestimmten Anzahl verbrauchte

< Speichermal wieder!

Spuren von

A Mensch...

Energie sofort zurlick, und mit den Klun-
kern konnen wir uns in einem Laden
(den man jederzeit erreichen kann) mit
Extrawaffen, -energie und so weiter aus-
staffieren.

Mitunter finden wir auch einen Unver-
letzbarkeitsschild (zeitlich begrenzt),
Schnellfeuer und bessere Ballerminner.
Mit den Felsen lassen sich die zahlrei-
chen Feinde erschlagen, die Herzen die-
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UOLURE ONE --- BEYOND REALITY

A HDoderDD?

nen der Energieauffrischung, und die Ki-
sten... ja, die sind was Hundsgemeines.
Also, da kommen ab und zu Kisten und
Geschenkpakete vom Himmel runterge-
fallen. Und auf die schiefdt man. Tja, dar-
in kann ein Goodie sein, es kann sich
aber genauso um eine Paketbombe von
Xargon handeln, und die ist mit Nitro-
glii..., Nytrogli... — Sprengstoff gefiillt.
Deshalb sollten die Dinger immer in si-
cherer Entfernung beschossen werden.
Kein Problem, denn die Laserstrahlen
lassen sich mit den Cursortasten genauso
steuern wie unser Held. Bonuslevels, ge-

NE --- BEYOND REALITY

A Tumirnichts

heime Zu-, Auf- und Abginge und diver-
se weitere Extras sind neben zum Teil
recht hartnickigen, dafiir aber vollani-
mierten Gegnern weitere Highlights des
Games. Ach ja: Es giltaufSerdem, drei Po-
wer-Objekte zu finden. Ohne die ist das
Spiel nicht zu Ende zu bringen.

Xargon ist ein durchaus lohnendes
Programm fiir den Feierabend und fiir
Frusteulen, deren bessere Hilfte mal
wieder —mit einer Turnierpackung Tem-
pos bewaffnet — vor dem Fernseher
hockt und “Traumhochzeit” guckt. Da
greife ich doch lieber zu Xargon. @

kate
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BRASIC IO

ange, viel zu lange gab es filir
die immer farbenfroher und
leistungstihiger
IPCs keine ernstzunehmende
Flipper-Simulation. Als es dann doch

werdenden

soweit war, patzten die kommerziellen
Anbieter: Thre Simulationen waren
zwar teuer, aber technisch unausge-
reift damit ohne
Spielspafs.

Daf es auch anders geht, beweisen
Epic MegaGames mit der Eigenkreati-
on des Epic Pinball. Selten gab es eine

und besonderen

so gelungene Umsetzung wie diese,
bei der es den Programmierern gelang,
der Simulation eben jene Faszination
einzuhauchen, die das Spiel mit der
Stahlkugel tiber Jahrzehnte hinweg ge-
gen jede elektronische Konkurrenz
immun machte. Nicht einmal auf eine
grof3e Spielfliche mufs verzichtet wer-
den, scrollt doch der ganze Screen je
nach Kugellauf einen Bildschirm hoch
oder runter — und das ruckelfrei, ver-
steht sich.

Doch nicht allein die Technik zihlt,
das Layout der Spielflidche ist genauso
wichtig. Epic spendierte deshalb der
Shareware-Fassung einen Flipper mit
einer eigenen Story. Das Ziel: Erwecke
den Androiden zum Leben! Um das zu
erreichen, mussen die drei grof3zligig

angelegten Rampen im Wechsel mit
verzwickt angebrachten Targets ge-
troffen werden. So wird der Android
nach und nach zum Leben erweckt
und verteilt dabei stetig zunehmende
Boni. Das Multiball-Spiel mit zwei Ku-
geln dient dabei zur Abwechslung —
spielentscheidend ist es nicht.

Um aber die wichtigen Rampen zu
treffen, bedarf es schon
einer gewissen Tech-
nik: Die Rampe ganz
aulen links ldf3t sich
z.B. nur dann treffen,
wenn die Kugel vorher
uber die mittlere Ram-
pe geschickt wurde.
Danach wird der Stahl-
ball ndmlich aus einem
Loch
Ecke ausgespuckt und
trifft dabei in einem so glinstigen Win-
kel auf die rechte Flipperschaufel, dafl

in der rechten

mit einem gut getimten “Volley-Kick”
die linke Rampe im Sturm genommen
wird. Und was die Targets angeht: Ein-
fach die Kugel rechts anhalten, auf der
Schaufel weit nach unten laufen lassen
und erst an der Spitze mit einem
gleichzeitigen Schlag auf die Schiittel-
taste abschieen — aber aufpassen, da-
mit der Flipper nicht abtilt!
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A Hartnackigkeit lohnt: InderAnleitung ball der
istein Cheat versteckt

Hil
‘ @g@

So geht’s auch: Mit einem Share-
ware-Flipper wollte Epic der
teureren Kommerz-Software
zeigen, wo der
Hammer hangt -
und man schlug
die Konkurrenz
gleich um Léngen.

Wer diese Tricks beherrscht, wird mit
dem Android-Flipper viel Spaf3 haben.
Und vielleicht macht das Lust auf
mehr? Flir diesen Fall gibt es noch die
Vollversion, in der dann acht verschie-
dene Layouts bespielt werden kon-
nen. Highscores sind dort natiirlich
ebenso speicherbar wie in der Schnup-
perversion, und auch die Soundetfek-
te konnen sich
horen lassen.
Aber: Nicht je-
de Spielfliche
hile den Spafd
bereit, den der
Android-Flipper
bietet. AuRerdem

Lo 2 wird bei Epic Pin-
Cheat-
Modus nicht erst
in der Vollver-
sion verraten. Wer sich nidmlich in der
Shareversion durch die Anleitungs-Text-
datei kimpft und ganz bis zum Schlufd
vordringt, wird erstaunt sein: Erst im An-
hang wird es verraten. Befindet man sich
im Optionsmenti, wo die Ball- und Spie-
lerzahl festgelegt werden, so reicht ein
kleiner Druck auf <F1>, um dem Pro-
gramm sechs Bille pro Spiel zu ent-
locken. Wenn das kein Serviceist! (g
msit



einemJahr
machte ein
Spiel auf sich
aufmerksam, das
nicht nur grafisch
ein Leckerbissen
ist, sonderndessen
Entstehungsge-
schichte ebenfalls
fur Aha-Effekte
sorgte: ZONE 66.

ollen Sie mal ein Mir-
chen horen? Eines, das
wahr ist? Na gut: Es wa-

ren einmal in einem fer-
nen Land namens Amerika ein paar jun-
ge Leute, die setzten sich in ihrer Freizeit
an den PC und programmierten “just for
fun” gar wundersame Dinge wie wan-
dernde und hiipfende Texte, seltsame
Bilder mit unwirklichem Inhalt und ei-
ner schnellen, hart-rhythmischen Musik
(“das groovt, ey!”), nannten das Ganze
eine Demo und versandten es kostenlos
an andere Just-for-fun-Programmierer
irgendwo in der Welt, auf daf3 diese das

A Hiergeht’shartzur Sache

*groovige”
Bild- und
Tonge-
flackere in
Mailboxen le-
gen und somit einer
grofdien Anzahl von Usern
zuginglich machen sollten.
Viele, die die jungen Leute kann-
ten, warfen ihnen vor, sich in einer
brotlosen Kunst zu tiben, anstatt lieber
etwas Eintrigliches anzufangen. Aber —
wie so oft im Midrchen —kam eines Tages
eine gute Fee daher, die den Namen
“Epic MegaGames” (Feen haben IMMER
komische Namen) trug. Diese gute Fee
sah das, was die Jungs so programmiert
hatten, war ehrlich erstaunt und sprach
zu ihnen: “Kommt zu mir, ich verspre-
che Euch Ruhmund Ehre.”

“Und Geld?” wollte einer der vier
jungdynamischen Erfolgsprogrammie-
rer wissen.

“Und Geld! Wir wandeln Eure Demos
in spielbare Software um, kassieren zu-
sammen eine Shareware-Gebiihr — und
alle sind zufrieden.” Die Fee sprach’s
und schwebte gliicklich mit ihren neuen
Freunden in Richtung Feenhaus. Ein
paar Wochen spiter 6ffnete sich die Ttr,
und die Fee legte dem Postboten, der in
alle Linder auslieferte, ein Pdckchen
hin. “Trage diese kleinen Disketten hin
zu den Amerikanern, Europdern und
Asiaten. Gib ihnen eine Diskette dieses
Spiels und kassiere kurze Zeit spiter das
Geld. Meine Freunde und ich haben
Hunger!”. Und so geschah es, daf3 ein
Megahit namens Zone 66 geboren war.
Niedlich, nicht?

Back to reality! Zone 66 ist ein total
rasantes Action-Ballerspiel, gefiillt mit
Super-Sound, Super-
Grafik und Super-
Gameplay. Man fliegt
mehreren
Kampfflugzeugen, da-
runter gibt's Bomber
und Jiger. Bestiickt
mit einer Anzahl von
Bomben, Raketen und
Bordkanonen  muf
man sich nicht nur
die gegnerischen Flie-
ger vom Hals halten,
sondern dartiber hin-

BBBE1E

eines von
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Epic MegaGames

aus Bodenziele ab-

schiefden.
Die

Flugzeuge

einzelnen
haben
nicht nur ihre Vor-
zlige, leider auch
ein paar Handicaps:
Ein Bomber kann
zwar viel Munition

mit sich tragen, ist aber so wendig wie
ein fliegender Grauwal. Ein Jiger kann
zwar fast jedem Angreifer entkommen,
mufd aber ofter eine der eigenen Basen
anfliegen, um nachzutanken oder Muni-

tion aufzunehmen. Ein Tip: Am besten
beginnen Sie mit einem Jdger, Jagd auf
die Flugzeuge zu machen, um dann spa-
ter mit dem Bomber auf die gegneri-
schen Basen loszugehen.

An Munition hapert es nicht: Neben
den verschiedenen Bordkanonen gibt
es noch einfache Bomben, Vierfach-
Bomben, Bomben mit grofem Zer-
storungspotential und Tarnbomben, die
das Flugzeug fir den Gegner fast un-
kenntlich machen.

Zone 66 ist ein Renner. Schon die Sha-
reversion bietet allerhand an Spiel. Die
Vollversion besteht aus noch mehr Mis-
sionen, die im Schwierigkeitsgrad unter-
schiedlich sind. Benotigt wird fiir das
Spiel mindestens ein PC 386/25, wobei
VGA- und Soundkarte fast schon ein
Mug sind. “Zone 66" 143t XMS- und EMS-
Treiber links liegen — das Programm
verwendet seine eigenen Speicherver-
waltungsroutinen. Achten Sie nach
dem Start einmal auf das schon gestalte-
te Grafik-Intro! Erinnern die Zeichnun-
gen Sie nicht auch an japanische Trick-
film? Ach ja: Ein paar kleine Gags haben
die Programmierer auch eingebaut.
Aber das ist nur einer von vielen Griin-
den, sich das Ganze mal genauer anzu-

sehen. @

7b
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in?

Nachtelang qualt man sich, wacht nachts plotzlich
auf, rennt zum Rechner und wagt’s nochmal. Wie-
der nichts. Und ich habe doch recht: Spiele konnen
einen hohen Suchtfaktor haben.

s istimmer wieder faszinie-
rend, Leute beim Spielen zu
betrachten. Der eine beifdt
sich fast die Zunge ab, der
andere rutscht beinahe von seinem
Hocker. Mir geht es dhnlich —bei be-
stimmten Spielen vergesse ich alles
um mich herum. Ich muf auf jeden
Fall irgendwie komisch ausgesehen
haben, als ich das letzte Mal Brix ge-
spielt habe, denn wie sollte ich mir
sonst das schallende Gelidchter mei-
nes Kollegen erkliren, als er mich
beim Brixspielen beobachtete? Aber
wie heifdt es doch so schon? Wer zu-
letztlacht, hatden Gagverstanden!

Tatsache ist, dafd Brix mein Hirn
ganzschon quilte. Sah es am Anfang
noch wie ein leichtes Heimspiel fiir
mich aus, muBite ich mich 1mVerlauf
der Levels doch immer hartnickige
reinbeiRen. Mein Hirn hinterlie
schon erste Rauchspuren, aber ich
bin weiter gekommen.

Brix zahlt zu den sogenannten
Knobel- und Denkspielen. In einem
Wirrwarr aus grauen Rechtecken be-
finden sich farbige Symbolkist-
chen, wobei die einzelnen Symbole
durchaus mehrfach vertreten sein
konnen. Der Spieler hat die Aufgabe,
alle Symbole zusammenzuschieben.
Beriithren sich gleiche Symbole, 16-
sen sie sich auf. Das wird so lange ge-
macht, bis keins mehr da ist. Dann
ist das Level...
gewonnen. Denn jedes Level setzt
sich aus mehreren Ritseln zusam-

g'@ SPECIAL 24
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— pardon, das Ritsel %

men, und Sie konnen sich Thren ei-
genen Weg durch das Game suchen.
Fast alle Levels sind frei anwahlbar,
lediglich die kniffligsten bilden da
eine Ausnahme.

Innerhalb der einzelnen Ritsel
sind reichlich Fallen wie beispiels-
weise Siaurebider, aber auch einige

1191&:;“& EFFE‘E’ m_

v

A Snlange emzelne Sinnbildersichin Zwel-
ergruppenzusammenfugen gibt’snur
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hilfreiche Steine wie Maueraufziige
vorhanden. Ganz eklig wird’s, wenn
sich das Level auf einmal um 180
Grad dreht. Dann hingen die Steine,
die vorher noch den Boden geziert
haben, mitten in der Luft, und die
Saurebader, denen Sie vorher noch
galant ausweichen konnten, folgen
dem Gesetzder Schwerkraft.

Was Spieler-Argerlichkeiten an-
geht, hat sich der gute Programmie-
rer an manchen Stellen wahrlich
iibertroffen. Nicht genug, daf Siure-
bider einem die Suppe versalzen,
nein, da missen auch noch Laser
oder Lavastrome die Bahn kreuzen.
Ach ja, bevor ich es vergesse: Neben
den gewohnlichen und fieslichen
Gemeinheiten kimpfen Sie zusitz-
lich gegen die Zeit. Doch lassen Sie
sich trosten, denn haben Sie ein Le-
vel nicht geschafft, gibt es auf jeden
Fall ein Retry. Also: Gut Hirn-
schmalz und frohliches Knobeln
und Schieben. Ve

vb

A Hierwird’s schv;r_i;erig'er:-B
und fiinfDreiecke sind ein
problem
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European cr:ampmns

Alieila

Fullball total! Ein echter
Bestseller
P

49,95

Battlechess 4000

Witzig, edel und actionreich:
Super-VGA-Auflosung, 2D-
oder 3D-Schachbrett, urko-
mische Schlagsequenzen

49,95

Links Golf VGA

#5 ACCESS

Nochimmer ungeschlagen:
der Grafik-Hammer unter
den Sportspielen

Y

Abgefahrene Actionim
Horrorland

PC

39,95
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Knallharte Action aufvier
Mikrobildschirmen: Schick
Deine Kampfroboter in die
Schreckenslabyrinthe!

Dt. Anleitung

PCu.Amiga 49, 9 5

Ringworld

Das grofe Science-fiction-
Epos nach den Romanenvon

LarryNiven
PC3,5”

39,95

Incredible Machine Summer Challenge
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ohne Verpackung (PC)
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I Strategie-Abenteuer!
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I.?'fui Turbo
Challenge 49 9 5
/

Nur fiir Vs L8
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\  Eininteraktiver Film, der
h dieseBezeichnungwirk-
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Frauen, fiese Schurken,
tolle Krimi-Handlung—
einVolltreffervon Sierra
Voraussetzung;
Windows 3.1

69,95

WiedersehenmitSpock, s
Pille & Co.! Ein “MuR” fiir gssaey
alle Enterprise-Freunde:
die komplette deutsche
Version des Bestseller-
Games fiir den PC

39,95

Laura Bow in:
The Dagger of
Amon Ra

Maximaler Rennspaf, Nacht,
Schnee und Nebel. Komplett
mit Streckeneditor

PC
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TECNOPLUS

TECNOPLUS
HAWK+

EAGLE

Das ultima- Der Joy-

tive Jovpad 24 9 5 stick fiir 24 ,95
nicht nur fiir denPC

Actionspiele,

fiir PC

Audio Blasl'er 2 5
Soundkarte mit Panasonic CD-ROM-Schnitt-
stelle und reichlich Software (Allegro-Komposi-
tionsprogramm, MKS 20 Sound Editor, Sample
Editior, Sound Tracks und 2 CDs alles in deutsch
mit Hotline- und Mailbox-Service

129,-

Orchid GameWave 32
Soundkarte mit 16-Bit Soundqualitat, 2MB Waveta-
ble ROM, Signalprozessor (DSP) u.a. fiir Hall und
Echo, kompatibel zu Roland MT-32, General MIDI,

SoundBlaster, AdLib und QSound

119,

Double-Speed-
CD-ROM- Laufwerk

multisessionfahig, iiber 300 KB Datentransferrate,
mit AT-BUS-Controller,
fertig zum Einbauen.

| erzeugt blaulich-
violette Strah-

| len,die Duwie

ein Zauberer

durchDeine

99,00

Blutig—makaber —
tauschend echt: Das
Kult-Requisitaus der
“Addams Family”
bewegt gerdusch-
gesteuert die Finger
und beginnt zu
“wandern”

29,95

399,95

SoundWave 32

Die preisgekronte Wavetable-Soundkarte mit Soft- und Hard-
warebundle, inkl. Lautsprecher, Mikrophon, Sound-Impressi-

on etc.

Power Sound 1

fiir klaren dreidimensionalen Stereosound
aus dem Computer sorgen die Power Sound |
Lautsprechervon Tecno Plus

Orchid CD-ROM-Laufwerk

CDS-3110

internes Double-Speed-Laufwerk komplett mit Interface Kit,
Kodak PhotoCD kompatibel, XA-féhig fertig zum Selbsteinbau

439,-

e

Day of the Tentacle
Der LucasArts-Klassiker auf CD-ROM jetzt
mit Sprachausgabe.

CD-ROM Drive
DS-3110

Spand. lewcnad 172 Hbﬂcu-—.x

.....

Fast alle Artikel sind in begrenzter Stiickzahl vorhan-
den. Der Versand erfolgt, solange der Vorrat reicht.
Bitte benutzen Sie die Bestellkarte im Heft.

Telefonische Bestellannahme (24h!)

(05651) 9796-18




Rollenspiel

Nethack

Hilfe, ein
grofBes K

Als ich noch fast nichts uber PCs wufte und ge-
rade erst gelernt hatte, daB DOS nicht mit der
“Flasch” aus dem “Flaschbier” verwandt ist, da
drickte mir mein Freund Chrischi eine Diskette
mit einem Spiel in die Hand. Kurz darauf hatte
ich mich bis uiber beide Ohren in das Game ver-
liebt, und diese Leidenschaft halt bis heute an.
Das Beste an der Sache: NETHACK ist umsonst
und kostet hochstens eine Kopiergebihr.

as steckt eigentlich fiir ein
Geheimnis hinter Rollen-
spielen? Nun, es ist in er-
ster Linie die Lust daran,
einmal jemand anderes zu sein oder
Dinge zu tun, die man sich sonst nicht

@ SPECIAL 24

traut. In guten Rollenspielen kann man
sich den eigenen Charakter aussuchen
und der Phantasie freien Lauf lassen.
Wahlweise geht man als Schwarzeneg-
ger, Nielsen oder als... — Klammeraffe
(@)
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Ja, Sie haben richtig gelesen: In Form
des seltsamen Schreibmaschinenzei-
chens konnen Sie sich im Spiel Nethack
auf die Suche nach dem verschwunde-
nen Amulett von Yendor machen.
Mehrere Dutzend gefahrvoller Ebenen
gilt es hinabzusteigen, bevor Sie
schlieRlich dem michtigen Zauberer
des Labyrinths gegeniiberstehen. Und
wenn Sie es geschafft haben, ihm den
Talisman zu entreifden, dann wartet
immer noch der Riickweg, der unge-
fihr so erholsam ist wie ein ausge-
dehnter Spaziergang im New Yorker
Central Park nachts um halb zwei.

Hort sich ganz spannend an? Ist es
auch, allerdings muf noch eine zusitz-
liche Hiirde iberwunden werden. Ob-
wohl Nethack nimlich keineswegs ein
Textadventure ist, gibt es auch keine
Grafik. Der gemeine ASCII-Zeichen-
satz, so wie er schon auf dem Ur-PC im
Jahre 1980 seine Buchstaben hinhalten
mufte, ist alles, was zur Verfligung
steht. In seiner erweiterten Form ver-
birgt er die sogenannten Blockgrafik-
zeichen, mit deren Hilfe hier Winde,
Tiren usw. dargestellt werden.

Und die Monster sind groffe und
kleine Buchstaben oder Interpunk-
tionszeichen. Sie miissen im Laufe des
Spiels selbst herausfinden, ob es ge-
fahrlicher ist, gegen ein X oder ein U zu
kimpfen. Sie selbst sind das besagte
@-Zeichen, und Thnen zur Seite steht
entweder ein kleiner Hund (d) oder
ein Kitzchen (k, ). Im Labyrinth ver-
streut liegen zahlreiche Goodies her-
um oder werden von Monstern be-
wacht — zum Beispiel Pergamente mit
Zauberspriichen (?), Ringe (=), Nah-
rungsmittel (%) oder Goldhaufen ($).
Unter Umstinden tappen Sie aller-
dings schon hinter der ersten Ecke in
eine von zahlreichen Fallen (A), und
wer weif, welche Uberraschung die
bereithilt.

Vielleicht hort sich das Ganze jetzt
ein biRchen kompliziert an; dabei ha-
be ich noch nicht einmal verraten, dafd
beinahe jede einzelne Taste mit einer
speziellen Funktion belegt ist. Nach-
dem Sie sich namlich anfangs grund-
sitzlich flir einen Charakter entschie-
den haben (zum Beispiel Kdmpfer, Hei-
ler, Zauberer), stehen Thnen fast alle



Handlungsmoglichkeiten offen. Wol-
len Sie gleich losmarschieren? Erst mal
ein Pduschen einlegen und ein Butter-
brot vertilgen? Ein Graffito in den
Staub auf dem Boden ritzen? Threm
Wauwi einen Namen geben? Das
Hemd wechseln? Dem Monster voraus
ein Schwitzchen aufdringen oder es
mit der mitgebrachten Taschenlampe
beuteln? Zu den Gottern beten? Bitte,
bitte: Tun Sie sich keinen Zwang an —
bei Nethack ist fast alles moglich.
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Die “Grafik” enttduschtvon Anfangan-
die fantastischenldeenim Spiel machendas
abervollstandig wett

und Adventurefreaks
sollten ob der Vielfalt der Optionen
begeistert sein, aber auch diejenigen,
denen das Genre sonst nicht viel gibt,
sollten ruhig einen Blick riskieren.
Nethack ist ndmlich auch irrwitzig ko-
misch. Zu Games wie Ultima VIII ver-
hilt sich das Spiel geradezu wie “Die
nackte Kanone 2 '/2" zu einem ernst-
haften Spionagethriller. Das fingt
schon bei der Charakterwahl an. Als
Archiologe zum Beispiel sind Sie
stilecht mit Bullenpeitsche, Lederjacke
und Indiana-Jones-Hut ausgestattet.
Eine immerwihrende Suche nach Er-
satzbatterien fiir das Laserschwert er-
wartet dagegen den Jedi-Ritter (den es

Rollenspieler

in der neuesten Version des Spiels lei-
der nicht mehr gibt). Gehen Sie aber
als Tourist, dann wird's aberwitzig:
Wie Tom Selleck und Jlirgen von der
Lippe bekommen Sie als Riistung ein
Hawaiithemd, und Thre Waffe ist eine
sindhaft teure Spiegelreflexkamera.
Mit Hilfe des Blitzgerits und ein wenig
Gliick konnen Sie die Monster blenden
und sich durch die nidchste Tir in
Sicherheit bringen.

Passen Sie aber auf, dafd Sie sich
nicht in einen der Liden verirren, die
hier und da zu finden sind: Erkennt der
Ladenbesitzer Sie am Hawaiihemd als

Touristen, dann steigen automatisch
die Preise. Auch einen Ladendiebstahl
sollten Sie nicht riskieren, selbst wenn
es noch so sehr in den Fingern juckt.
Jeder noch so kleine Mundraub wird
vom Ladenbesitzer entdeckt und gna-
denlos bestraft. Erstens ist er selbst
hinter Thnen her — und seine Art be-
steht aus unangenehmen Zeitgenos-
sen —, aber zweitens ruft er sofort die
“Keystone Cops”, und fortan verfolgt
Sie eine Hundertschaft grofSer “K”s, die
mit Sahnetorten wirft, bis Sie vor La-
chen sterben.

Dergleichen Monster sind auch
sonst nicht selten. UnvergeRlich blei-
ben die Begegnungen mit “Quanten-
mechanikern” oder Nymphen (N), die
von erfahrenen Nethackern auch
“Krankenschwestern” (nurses) ge-
nannt werden, weil sie den Helden
buchstiblich bis aufs Hemd auszie-
hen. Und dann sind da noch der Post-
dimon und das Trio von Komikern,
die... — halt, das konnten Sie eigentlich
selbst heraustinden!

Glauben Sie aber nicht, daR ein derart
humorvolles Spiel auch einfach sein
muR. Im Gegenteil. Knackigste Ritsel
und schier unbezwingliche Gegner
warten auf Sie. So gilt es fiir nahezu je-
den gefundenen Gegenstand erst ein-
mal herauszufinden, wozu er gut sein
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Hinter jeder Tiirkann eine Buchstabensuppe
lauern, mitderindiesem Falle nicht gut
Suppenloffelnist

konnte. Handelt es sich zum Beispiel
um einen Zauberspruch, dann bleibt ei-
gentlich nur die Moglichkeit, ihn zu le-
sen. Vielleicht ist’'s ein “Volkermord”-
Spruch, mit dessen Hilfe Sie eine ganze
Monsterrasse eliminieren durften, aber
unter Umstidnden intonieren Sie auch
einen Rostzauber und kénnen Waffen
und Ristung schon einmal vergessen.
Und was passiert, wenn Sie aus einem
Brunnen trinken? Entweder sollten Sie
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sich anschliefend vor Dopingkontrol-
len hiiten, oder es verschafft Thnen der-
artigen Mundgeruch, daff simtliche
Monster und sogar das Haustier vor Th-
nen fliehen. Und wehe, wenn am Grun-
de des Brunnens Giftschlangen lauern...

Ach ja, Giber Nethack lief3e sich noch
lange schwirmen. Am besten, Sie pro-
bieren es einfach einmal aus und bil-
den sich selbst ein Urteil. Wie bereits
erwihnt, wird fiir das Game kein Geld
verlangt, denn es ist irgendwann ein-
mal an Universititen aus Spaf an der

"Nello, Stefant  Welcome to Bogabai’s wsed armor dealoreship?”
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Werals Touristim Hawaiihemdineinen
Ladentritt, der muB mitiiberhdhten Preisen
rechnen

Freud' entwickelt und ebenso un-
eigennilitzig von enthusiastischen
Freunden des Spiels weiterentwickelt
worden. AuSerdem gibt es eine Reihe
von Zusidtzen, die teilweise ebenfalls
vollig kostenlos sind — so zum Beispiel
spezielle Zeichensitze, die doch noch
ein Mindestmafl an Grafik ins Spiel
bringen. Sehr ntitzlich ist auch eine
umfangreiche Sammlung von Tips und
Tricks, die unter anderem von einigen
der Entwickler selbst stammen. Sogar
die Quellcodes in C/C++ konnen von
denjenigen bezogen werden, die sich
dafiir interessieren.

Kurzum: Nethack ist Kult, und Kult ist
Pflicht fir alle, die wirklich dazugehoren
mochten. Also nichts wie hinein ins
Abenteuer um das Amulett von Yendor —
gleich verraten wir Thnen fiir alle Fille
die Bofdtaste —unter anderem! @

Shid
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Mitkleinen Zusatzprogrammen wird Nethack
begrenzt grafikfahig—boah, ey!
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lethack-
Befehlsiibersicht

?oderh Hilfe

/

D%
Da

Du

I*

wasist? (anschlieBend wird
aufdem Bildschirm ein Symbol
ausgewdahlt, undnach<.>
werden Informationen ange-
zeigh

was bewirkt ein Tastenklrzel?
(die fragliche Taste wird
anschlieBend gedrlckt)
Treppenachobengehen
(naturlichmuBman aufeiner
Treppe stehen)

Treppe nachuntengehen
(natudrlichmuBmanaufeiner
Treppe stehen)

ausruhen. Eine Runde nichts
fun

anwenden, benutzen (Kredit-
karte, Schltsselusw.)
gesamte RUstung ablegen
letzte Aktion wiederholen
TurschlieBen (close)

einem Monstereinen Namen
geben (call), giltauch fur
“freundliche” Monster, z.B.
dasHaustier
etwasfallenlassen (drop); z.B.
d7a; SiebenExemplare des
Ausrustungsgegenstandsa
fallenlassen

eine Sorte von Ausrustungsge-
genstanden fallenlassen
(drop); z.B.:

alle Nahrungsmittel fallenlas-
sen

allesfallenlassen (keine Si-
cherheitsruckfragen)

alle unbezahlten Ausrdstungs-
gegenstande fallenlassen (in
Laden)

alle unbezahlten Nahrungs-
mittel fallenlassen (in Laden)
freten; z.B. TUr, Truhe einfreten
etwasessen

eine NachrichtindenBoden
einritzen

mitdem Fingerinden Staub
aufdem Bodenschreiben
Inventaranzeigen
ausgesuchte Teile desInven-
tarsanzeigen; z.B.

alle Edelsteine im Inventarzei-
gen

w
w-
w
xoder +

X

Z

Steuertasten:

yuh jklbn:
YUHJELEN :

21N
b jn

1 2 3
Ziffern-
block

mn<Richt.>:

g<Richt.>:

G<Richt.>,
“<{Richt.>:

ein Schritt in die jeweilige Richtung
in die jeweilige Richtung., bis ein
Hindernis auftaucht

in die jeweilige Richtung, bis etuwas
Interessantes zu sehen ist

desgleichen, aber eine Uerzueigung
wird nicht als interessant angesehen
bewegen, ohne Objekte aufzunehmen

Wenn die Option NUHMBER _PAD gesetzt ist, funktioniert die
Steuerung auch mit den Zahlentasten (z.B. wie angegeben
in Ziffernblock).

A Steuertasten

alle unbezahlten Gegenstan-
deimInventarzeigen
Kontostandzeigen

treten (kick)

eine Tur &ffnen (open)
Optionen einstellen (die Bild-
schirmhilfe enthdalteine voll-
standige Liste der Moglichkei-
ten)

zahlen(pay; inLaden).
anlegen (puton; Ring, Amu-
lettusw.)

letzte Bildschirmmeldung wie-
derholen

trinken (quaff)

Spielbeenden (quit)
Zauberspruch oder-buchle-
sen(read)

ablegen (remove; Ring, Amu-
lettusw.

Bildschirm aktualisieren

nach Fallenund versteckten
Turensuchen

Spielsichern

einen Gegenstand werfen
(throw) oder ein Projektil ab-
feuern

Rustung ablegen (take off)
teleportieren, wenn mankann
Nethack-Versionsnummer
anzeigen
Versionsnummerund Entwick-
lungsgeschichte von Nethack
anzeigen

Waffe bereithalten (wield)
mit bloBen Handen kampfen
Rustung anlegen (wear)
verfugbare Zauberspriche
anzeigen

inden “"Entdeckermodus”
schalten

mit einem Zauberstab zau-
bern
einenZauberspruchanwenden
Gegenstand unterden FuBen
identifizieren
einenentfernten Gegen-
stand identifizieren (wird per
Cursor ausgewahlfundnach
<.>beschrieben)
etwasaufheben

Schalter: automatisch/ nicht
automatisch aufheben

-

#?
#a

#c
#d

#f

#i

#

#l
#m

#n

#0
#p
#r
#s
#t
#uU

#v

#w

eine bereitsentdeckte Falle
identifizieren

die bereitgehaltene Waffe
anzeigen

die gefragene Rustung an-
zeigen

die getragenen Ringe an-
zeigen

die getragenen Amulette
anzeigen

dasbenutzte Werkzeug an-
zeigen

Kontostand anzeigen
zeigen, welche Gegenstdn-
de bisheridentifiziert wur-
den

DOS-Shell, BoBtaste
Umschalttaste, die Sonder-
funktionsklrzel einleitet; z.B.
Liste derSonderfunktionen
anzeigen

Adjust: Kennbuchstabenim
Inventardndern

Chat: mitjemandemreden
Dip: etwasin etwas eintau-
chen

Force: einSchloB aufbre-
chen

Invoke: die speziellen Eigen-
schaften eines Gegen-
standsbeschwbren

Jump: aneinenanderen Ort
springen

Loot: eine Truhe ausrdumen
Monster: die speziellen Ei-
genschafteneines
Monsters einsetzen (wenn
verfugbar)

Name: einem Gegenstand
einenNamengeben

Offer: den Gottern opfern
Pray. die GOtter anbeten
Rub: eine Lampereiben

Sit: aufetwas Platznehmen
Turn: Untfote abwenden
Untrap: eine Falle entschar-
fen

Version: Informationen Uber
die Kompilierung der Pro-
grammyversion ausgeben
Wipe: sich das Gesicht abwi-
schen

Statt die Befehle mit der Raute einzuleiten, kdnnen Sie die Sonderfunktionen auch durch Kombination derjewelilgen
Taste mit der <Alt>-Taste aktivieren,

Man kann viele Befehle mit einer Zahl einleiten, um die entsprechende Funktion mehrmals zu wiederholen, z.B. *20.“
(20 Runden ausruhen) oder "5s” (funf Runden nach Fallen und Geheimtliren suchen). Wenn der Cursorblock zur Rich-

tungssteuerung benutzt wird, muB eine solche Zahlenangabe mit *n” eingeleitet werden (*n20.”
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00000 [lethackfiirfilge cosos

ethack ist weitaus komplizierter zu

spielen, als es zu Beginn den An-

schein hat. Neulinge auf der Jagd

nach dem Amulett von Yendor wis-
sen haufig mit der Vielzahl der Optionen kaum
etwas anzufangen, und es macht einen Grof3-
teil des Spielspal3es aus, die kleinen Geheim-
nisse herauszufinden. Aus diesem Grunde ha-
ben die Entwickler auch jegliches Mogeln so
schwer wie moglich gemacht. Ein Savegame
zum Beispiel existiert nur, solange das Spiel
nicht an der entsprechenden Stelle fortgesetzt
wird.

Trotzdem gibt es eine Reihe von Tips, die
teilweise von den Entwicklern undteilweise von
begeisterten Anhangern des Spiels stammen
und in einer Hilfedatei zusammengefalt sind.
Diese Hilfedatei finden Sie unter dem Namen
NETHACK.HLP auf der CD zu diesem Heft.
Wer aber ganz schnell ein paar wichtige Dinge
wissen mochte, der findet auch in diesem Ka-
sten einige Auszuge:

— Achten Sie auf Ihr Haustier. Seine Hilfe ist
schier unverzichtbar. Beim Kampf mit einigen
Monstern zum Beispiel ist es ratsam, dem klei-
nen Freund den Vortritt zu lassen (zum Beispiel
bei Acid Blobs, die selbst nichtangreifen, deren
Saure aber auBerst schadlich fir eine Waffe
sein kann). Haustiere vermeiden Ubrigens in-
stinktiv die Berthrung verfluchter Gegenstan-
de. Was lhr Begleiter also “beschnuffelt” hat,
das kénnen Sie ohne Sorgen aufnehmen. Ahn-
lichistes mit Nahrungsmitteln; in der Regel soll-
ten Sie sich bei der Auswahl von Monstern fur

eine Mahlzeitan das halten, wasauch Ihr Haus-
tier fressen wirde — es sei denn, Sie kennen
das Nahrungsmittel. Es ist also bewahrte Tak-
tik, unbekannte Fressalien aufzunehmen und
erst einmal dem kleinen Freund vorzuwerfen.
Finden Sie Ubrigens eine Leine (leash), dann
benutzen Sie sie méglichst haufig. Werden Sie
namlich flrlangere Zeitvon Ihrem Begleiter ge-
trennt, dann kann es vorkommen, daB3 er Sie
nicht erkennt und angreift. Im letzten Fall oder
wenn andere Haustiere angreifen, sollte man
ihnen Nahrungsmittel zuwerfen; das zahmt die
Rackernamlich.

- Passen Sie auf, wenn Sie einem Floating
Eye begegnen. Das machtnédmlich eine beson-
dere Mahlzeit. Greifen Sie es aber moglichst
nicht selbst an, sondern lassen Sie dem Haus-
tier das Vergnugen. Ein Blick des Monsters
ldhmt n&mlich, und in der Zwischenzeit sind Sie
anderen Angriffen hilflos ausgeliefert. Passen
Sie aber genau auf, wann der Kampf zu Ende
geht, denn flr lhren Begleiter ist das Floating
Eye erst recht ein Leckerbissen. Nachdem es
verspeist wurde, verfugen Sie Uber telepathi-
sche Fahigkeiten. Erblinden Sie nun aus ir-
gendeinem Grunde, dann kénnen Sie angrei-
fende Monster nichtsdestotrotz erkennen —
sehr praktisch, weil Sie andernfalls haufig aus
Versehen lhr Haustier erschlagen. In Verbin-
dung mit einer Augenbinde kénnen Sie das
Ganze ubrigens nach Belieben einsetzen.

- Verspeisen Sie keinesfalls ein teleportie-
rendes Monster, wenn Sie nicht einen “Ring of
Teleport Control” besitzen. AnschlieBend tele-

Tipsfiirdenerfolgreichenladendiebstahl

Laden auszurauben, das ist auch im Nethack-Verlies ganz

schon gefahrlich, esseidenn, manweiB wie!
Die Bilderzeigen den Ablauf.

|. Lassen Sie InrHaustierin den Laden hinein.

Rollenspiel

portieren Sie nadmlich selbst in regelmaBigen
Absténden, und wenn Sie das Ziel nicht bestim-
men kénnen, ist es moglich, dal3 Sie unmittel-
barin Teufels Kliche landen.

- Sie sind blind und verfigen nicht Gber Tele-
pathie? Das ist Gbell Am besten ist es nun,
wenn Sie unmittelbar vor der einzigen Tur in ei-
nem monsterleeren Raum stehen (guter Tip flr
das Probieren unbekannter Zaubertranke).
Werden Sie nun angegriffen, dann kommt der
Angriff von auBBen, und Sie sind sicher, nicht Ihr
Haustier zu treffen, wenn Sie zurlickschlagen.
Ubrigens, wenn Sie sicher sein méchten, den
vorteilhaften Platz nicht versehentlich zu ver-
lassen, dann sollten Sie nach Monstern treten
(allerdings ist das keine gute Idee, wenn ein
Elefantoderein Drache Ihr Gegner ist).

- Vorsicht beim Einsatz von Zauberstaben,
Jerichohérnern oder ahnlichen “Waffen”. Am
besten, Sie setzen sie nur in diagonaler Rich-
tung ein, denn sonst konnte Sie die Reflexion
des jeweiligen Effekts selbst in Mitleidenschaft
ziehen. Dasselbe gilt fir das Haustier: Geben
Sie acht, da3 esnichtinder SchuBbahnist.

—Bei“berlihmten Monstern”—zum Beispiel bei
Vliad, dem Vampirflrsten, und Angehorigen sei-
ner Rasse sowie Sandwurmern oder Medusen -
sind Sie gut beraten, wenn Sie sich an Gegenmit-
tel der literarischen Vorlagen erinnert und diese
(wenn Sie sie haben) entsprechend einsetzen.

— SchlieBlich: Wenn's ganz besonders haarig
wird, schreiben Sie einfach “Elbereth” in den
Staub zu Ihren FlBen. Solange Sie auf diesem
magischen Wort stehen, greifen die meisten
Monster nicht an. Ach ja, der Effekt halt nur flr
begrenzte Zeit, und Sie durfen keine heftigen Be-
wegungen machen, denn die Schrift verwischt -
esseidenn, Sie kdnnen tber ihr schweben.

E. Treten Sie zurlck in die Ladentur. Das Haustier wird im Laden
herumstobern und einige Dinge apportieren.

3. Hat Ihr Haustier etwas aufgenommen und steht auf der Ka-
chel unmittelbar an der Tur, dann werfen Sie ihm ein Lecker-
chen zu. Es wird den apportierten Gegenstand fallenlassen,
um zu fressen. Sobald es die Kachel verlassen hat, kbnnen
Sie den Gegenstand aufheben; alles was direkt an der Tur
liegt, muB nicht bezahlt werden.

Ubrigenshat das Werfen von Leckerchen noch einen angeneh-
men Nebeneffekt. Wie im richtigen Leben wird das Haustier da-
durchzum Apportieren ermutigt. Mit der Zeit erziehen Sie also ei-
nen perfekten Dieb.
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Fundgrube

Langsam steige ich in meinen
Strato-Gleiter ein. Der Rauman- |~
zug behindert mich ein wenig,
die Luftzufuhr gibt
rasselnde Gerausche
von sich. Das Start
zeichen ertont, |
driucke den Schubhe
voll nach vorn.
Da, ein Abgrund
aktiviere den Sprunggene
- und knalle voll gegen die

bel

der SternenstraBe.

a hat uns doch glatt beim Anse-

hen der Spiele fir dieses Heft

das Rennfieber gepackt! Und |

das alles wegen eines kleinen,
aber feinen Spieles, das nicht mal tber
sooo exzellente Grafiken verfiigt und auch
beim Sound eher die Mittelklasse von un-
ten bedugt. Aber das Gameplay: klasse!
Der kleine Renner heilt Skyroads und
spielt im Weltraum. Dort mufl man mit ei-
nem Gleiterfahrzeug eine Rennstrecke ab-
fahren. Allerdings nicht gegen die Zeit, das
d wird nicht verlangt. Und auch nicht gegen

andere Gegner, man fihrt vollkommen al- |

# lein. Wo liegt also dann der Reiz?
Die Strecke ist es. Die besteht ndmlich
aus rechteckigen Teilen, die teils aneinan-

dergeklebt, teils einzeln oder tibereinan- &

dergeschichtet im Weg liegen. Man muf
nun mittels eines “Hipfantriebs” die aus
Blocken gebildete Strecke hinter sich brin-
gen. Dazu gibt man mit den Cursortasten
Gas und springt mit Hilfe der Leertaste.

So weit, so gut. Leider hat sich das Pro-
grammierteam — Blue Moon Software —
noch ein paar gemeine Sachen einfallen
lassen. Die Felder, aus denen die Strafde be-
steht, haben unterschiedliche Farben. Die
symbolisieren bestimmte Eigenschaften

des gerade befahrenen Felds. So sorgt die

gia SPECIAL 24
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| Feldfarbe Griin fiir eine Beschleunigung
- des Gleiters, die graue Farbe verlangsamt —

und die rote Farbe 13t den Gleiter explo
dieren.

Das bedeutet im Endeffekt, da® man nicht
nur auf die Strale (wegen der Unterbrechun-
gen oder Hindernisse), sondern auch noch
auf die Farben achten mufs. Kommt man vor
einem Hindernis auf ein graues Feld, kann
man sicher sein, daf der Sprung eher ein
“Testfall” wird und man mit dem Gleiter vor
die Mauer kracht. Fihrt man zu schnell, kann
es passieren, daf plotzlich ein rotes Feld auf-
taucht—Kawumm!

Skyroads bietet in der Shareversion ins

esamt sechs verschiedene Levels, bei de

§ Vollversion sind es dann tiber 80. Das Spiel

eignet sich eigentlich fiir den “kleinen
Hunger zwischendurch”, man kann aber
auch mit mehreren Leuten spielen, indem
man nacheinander fihrt. Wer den aktuel-
len Level schafft, darf zum nidchsten.

Tipsund Hilfen: Eigentlich gibt es keine |
Tips, denn man kann nur drauflos fahren. 8
Vielleicht folgendes: Am besten langsam §

loslegen und so die Hindernisse kennen

lernen. Aber es passiert im Spiel bestimmt |

genau da das Ungltick, wo man es nie ver-
we {-..
mutet hiitte. Sy

:‘{,

Ecoad Jlee
‘RFoad 2

]

Crab Nebula
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i ‘ P
; + 44,8
The Earth

wa |

.4}%'—- A g

A Esbeginnteigentlich ganz harmles,...

A..undendet |

meistensziemlichiiberraschend



Selbst Weltraumhelden
genehmigen sich hin und
wieder mal ein Computer-
spiel. Was fiir ein Spiel das wohl
sein mag? Na, dann lassen Sie sich
mal die Geschichte erzahlen...

estatten: Wilco, Roger Wil-

co! Beruf: Science-Fiction-

Held. Zur Zeit beschiftigt

bei Sierra als Hauptfigur
der “Space Quest”-Serie. Alles klar? Al-
so, die Sache mit dem Weltraumhuhn
gehorte, wenn ich mich recht entsinne,
zu meiner Episode IV “Roger Wilco
and the Time Rippers”. Es war so:

Nach einigen nervenzerfetzenden
Ereignissen war ich auf diesem wirk-
lich eigenartigen Planeten namens Ne-
stros gestrandet. Noch bevor ich wuf3-
te, wie mir geschah, hatten mich drei
sehr attraktive Mddels in Latex-Anzii-
gen in ihr Heim eingeladen —und zwar

ansahen, mit zum
Einkaufen.

Unser Ziel war
ein Shopping-Cen-
ter namens “Ga-
laxy Galleria Mall”.
Wahnsinn, die hat-
ten dort einfach al-
les. Meine tem-
porire Knappheit an Zahlungsmitteln
konnte ich damit tberbriicken, dafd
ich das Konto von einer der Ladies mit
einer Kreditkarte, die sie verloren hat-
te, ein wenig belastete.

So, nun mufite ich noch meine frisch
aus dem Geldautomaten geholten

Bucks unter die Leute

/B

A Arkaden-Szenein Space QuestIV: Auchdie triibste
Stimmung 4Bt sich durch ein nettes Automatenspiel

enischeidend heben

mit Hilfe von Harpunen, die schon we-
sentlich weniger attraktiv waren. Noch
mehr Midvergniigen bereitete mir al-
lerdings das duflerst unhofliche Mee-
resungeheuer, das ohne Vorwarnung
in das Heim der Schonen hereinbrach.
Na ja, das Wassermonster kriegte von
mir eine Sauerstoffflasche zu fressen,
so, wie ich das mal in einem alten Klas-
siker von diesem Spielberg gesehen
hatte. Und dann war plotzlich wieder
Friede, Freude, Eierkuchen. Zur Be-
lohnung nahmen die drei Ladies, die
mich nun eher mit verliebten Blicken

bringen.

Unbekiimmert schlen-
dernd graste ich die Ge-
schifte im Center ab. Da
geschah es: Ich horte eine
mir sehr vertraute Melodie.

Ich sah es noch genau
vor meinem geistigen
Auge, als ich im “Fly-in”
bei Monolith Burger rum-
gelungert und dann
durch den Spielautoma-
ten “Astro Chicken” den
Hilferuf der  beiden
Andromedaner empfan-
gen hatte. Ja, das waren noch Zeiten,
das war noch ein tolles Game gewe-
SEh. .

Je mehr ich in meinen Erinnerungen
schwelgte, desto niher kam ich dem
Ort der mir so bekannten Musik. Noch
bevor ich einen klaren Gedanken fas-
sen konnte, hatte mich der Fordersteg
vor die Arcada gebracht. So viele Vi-
deo-Games und Daddel-Maschinen
hatte ich noch nicht auf einem Haufen
gesehen. Zu meinem Ungliick waren
aber alle Automaten besetzt — ach
nein, einer wurde gerade frei.
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Ich ging hin, und da war es wieder, das
alte Gefiihl, die Erinnerungen. Ich
stand vor Ms. Astro Chicken.

Schnell zog ich eine Miinze aus mei-
ner Tasche, steckte sie in den Schlitz
und bearbeitete den Joystick. Die Story
war ganz einfach: Man mufl Ms. Astro
Chicken (vermutlich die teure Gattin
von dem Hahn, den man bei “Astro
Chicken” auf der Plattform landen
mufdte...) durch ein gefdhrliches Ge-
linde fliegend dirigieren. Dabei muf
sie stindig durch die Luft fliegenden
Fiichsen ausweichen. Am Boden
trachten Hunde und Jiger nach ihrem
Leben. Diese kann man durch ge-
schickten Eiabwurf leicht aufer Ge-
fecht setzen.

Hach, hier hitte ich noch den
ganzen Tag spielen konnen, wenn da
nicht wieder diese blutrtinstigen Ty-
pen gekommen wiren, die mir nach
dem Leben trachteten... @

Boris “Roger” Theodoroff

| —SPace lUuest & -LatexDabesortsiros

A Ms. Astro Chicken: ein grafischraffiniert
gemachterund niedlicher Tributan eine
Zeit, alsdie Spiele noch lustig und einfach
waren

Y SPECIAL 24
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|NVASION OF THEMUTANT SPACE BATS -

hinter diesem Titel
Noch-Begitzer eines C64 eines der besten’

werden Ex- oder

Ballerspiele der guten, alten Zeit wieder-

entdecken: GALAGA! ——

alaga heif3t das grofie Vor-

bild, ind Bats bzw. Mutant

Space Batsgheilen die bei-

den Vorganger. Natiirlich ist

IOTMSB technisch weitaus besser aus-

gereift als der C64-Klassiker Galaia,

und es sprudelt nur so vor Ideen und

Moglichkeiten. Vor allem macht das

Game einen Heidenspa und stellt zum

Teil ziemlich hohe Anspriiche an die
Joystickbeherrschungdes Spielers.

"Halten wir uns nicht mit langen

Vorreden auf, gehen wir gleich aufs

- Gameplay ein: Die Shareversion be-

E

steht aus dem ersten Level, und das
wiederum weist 21 Runden auf. Level

% FOLER UP

* TIME WARF |
+ MEGA POWER H
+ EXTRA

A Ballermann & Sohne GmbH & Co.KG

m?ser Schiff, und wer nicht rechtzei-
tig ausweicht, beifdt schnell ins Gras.
An vielen Fledermiusen, Vogeln und
was da sonst noch fleucht, hingt ein
farbiger Kristall. Solche edlen Steine
sollte man einsammeln, denn dahin-
ter verbergen sich wichtige Extras.

2und 3 vervollstindigen das Spiel auf . Griin steht fiir schnelleres Feuer,

insgesamt 61 Runden. *
Bereits im ersten Level wird man
sich dariiber bewufit, daf jede Runde
ihre Eigenheiten hat. Ganz harmlos
fangtes an...—ein paar Flugobjekte be-

=
=
)

% FOWER UP
*. TIME LUARF
4+ MLGA FOWER
* EXTRA

krﬂcm" [N rment [[irnsnr fwances

A Da hilft auch nicht die Feuerwehr .

vOlkern den oberen Teil des Screens,
die man mit dem zunidchst am unte-
ren Rand befindlichen Raumschiff
abschieSen muf. Das Schiff 1aRt sich
sowohl nach links und rechts als
auch nach oben und unten steuern,
wovon man sehr bald Gebrauch fa-
chenwird.

Kamikazeartig stiirzen sich di€ Vie-

#@her vom oberen Rand nimlich auf

-
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‘Rot fiir die Schuflbreite, Blau fiir

langsamere Angriffe, weif fiir die Me-
ga-Knarre, und sechsmal Lila bedeu-
tet ein Raumschiff extra, das man
gleichfalls bekommt, wenn man ei-
nen bestimmten Score innerhalb ei-
néf Angriffswelle (besteht aus drei
Runden) erreicht. -
Dazu kommen Bonusrunden. Jedé
ist anders gestaltet. Es gilt, Symbole
abzuschieffen, was beim egsten Mal
noch einfach ist. In der zweiten Bo-
nusrunde allerdings muff man die
Dinger genau dann erwischen, wenn
ihre Farbe mit dem des Feldes, indem
sie gerade sind, iibereinstimmt. Und
das ist weifd Gott nichteinfach.
Besonders erwihnenswert ist ein
Feindangriff, bei dem die Flugis dicht
nebeneinander in einer Art “Welle”
auf das eigene Schiff zukommen.
Dann gilt es, zmpichst alle abzu-
schielen, um dann jedes der “Skelet-
te” zu erwischen, was erst zur elm-
tigen Vernichtung der Welle
Doch hiiten Sie sich vor dem freien

‘50

Fall der Dinger und besonders vor

den kleinen, braunen Bumerangs,
die man kaum sieht, die dafur aber
absolut todlich eﬂnd Ein andéres Mal
verwandeln sich getroffene Objekte
in Feuerbille. Wenn man da zufallig
inderNaheist—...

Ab und zu kann man sich auch in
die linke oder rechte untere Ecke stel-
len und einfach Feuer gedriickt hal-
ten (oder die Space-Taste; wie’s be-
liebt). Das klappt leider nicht immer,

Ftrotzdem ist es hiufig besser als wil-

des Umhersteuern im Screen.

~POUND 15|

# FOWER UP

* TIME WARE
+ MEGA POLER
4 EXTRA

T | b e W e rene [ iemoacy

A Werwirddenngleichindie Luft gehin?

IOTMSB ist ein Ba]]'plel das nicht
nur Erinnerungen an die alt€ Zeit
wachruft, sondern von seiner Art her
einer jener Suchtigmacher ist, die
man immer und immer wieder spielt.
Wohlbekomm’s. % NE
kate

Eounic
w-.
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h_ :

A Laaaooooolaaaa



Fundgrube

Y
&
Q.G
[ o] A
1*\-\\'"Er~'_‘:r|i al- D |
b AR ML S 35'_,}[3

» s | . ma g gom
gieund macht
o JLIGTZ L mo rmacitl

Is blutriinstige Killerspiele
sind sie verschrien, die Beat-
‘em-Ups. Die Kinder wiirden
durch sie verrohen, sagen
besorgte Pidagogen. Alles Quatsch, sa-
gen die Fans — und sorgen mit giganti-
schen Verkaufszahlen daftir, dafd Titel
wie Street Fighter zu wahren Kultspie-
len werden.

sierte Sprachausgabe und Soundeffek-
te, dazu Musik in Hiille und Fiille, auf-
wendige Animationen fiir die Spiel-
charaktere und sogar noch animierte
Hintergriinde. Und das alles “nur”,
damit sich zwei schwergewichtige Kimp-
fer auf dem Schirm einen Fight liefern.
Aber was fir einen! Sango Fighter bie-
tet um die schnode Priigelei herum
eine Storyline, in der dunkle Intrigen
im Fernen Osten dafiir sorgen, dafs
sich zwei Sippschaften von Samurais
unversohnlich gegentiberstehen.

Hat man auf Story und Handlung
aber wenig Lust, bietet das Programm
noch den Zweispieler- und den Battle-
Modus, in dem man einfach nachein-
ander gegen die feindlichen Generile
antritt, ohne sich vorher um das
Fuvolk kiimmern zu missen. Dabei
ist es gar nicht so schlecht, ein paar
kleinere Mochtegernhelden in den Bo-
den zu stampfen, bevor man sich an
die dicken Brocken wagt. Die hauen
niamlich kriftig auf den Putz, verfiigen

Wer sich nun einen Eindruck
davon machen will, was Priigel-
spiele wirklich leisten, ob sie
den Spieler zum Killer machen
oder einfach nur dafiir sorgen,
dafs Aggressionen abreagiert
werden, der sollte sich viel-
leicht einmal Sango Fighter zu
Gemiite fithren. Das Spiel hat
nidmlich den
Vorteil, zum {iblichen Share-
ware-Billigpreis genau das lei-
sten zu konnen, was die Konsolen-Ga-
mes und ihre Verwandten nur fiir hun-
dert Mirker odermehr bieten.

Da zeigt sich mal wieder, was Share-
ware alles kann: 256 Farben, digitali-

unschitzbaren

A AuBacke: WennderEllenbogenchecksitzt, istder
Bartab

uber ein ausgezeichnetes, sehr varia-
bles Schlagrepertoire und kénnen so-
gar noch magische Effekte anwenden.
Wer da bestehen will, muf die Tasta-
turbelegung schon aus dem Eff-Eff be-
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A NurFliegenistschioner—aberdie Jungs
sind schlieBlich hartim Nehmen

herrschen oder — besser noch — den
Joystick perfekt rithren konnen.

Doch es wird noch mehr verlangt.
Nicht mit simplen Kinnhaken oder Fuf3-
tritten werden die wichtigen Kimpfe
entschieden, sondern mit den kom-
pliziert ausfiihr-
baren Spezial-
schligen. Deren
hat jeder Kdmp-
ter drei zur Ver-
figung. Und wer-
den die Techni-
ken dafiir be-
herrscht, ist es
eine wahre Freu-
de, den Gegner zu umklammern, mit
ihm dann in die Luft zu springen und
ihn mit dem Kopf zuerst in den Boden
Zu rammen.

Zu brutal? Fiir das echte Leben viel-
leicht. Aber fiir ein Spiel ist Sango-
Fighter einfach unheimlich variabel
und fordert aufs Allerbeste Reflexe
und Geschick vom Spieler. Dabei ist
die Priigelei nie langweilig: Schon die
Shareversion bietet fiinf verschiedene
Gegner, vom Fufdvolk gar nicht zu re-
den. Und wer seine moralischen Be-
denken endglltig zur Strecke ge-
bracht hat und per Registrierung die
Vollversion installiert, wird gar mit
zwolf verschiedenen (End-)Gegnern
versorgt.

Also dann, ran an den Joystick, und
immer feste drauf! ¥

msit




lon, das gehort nicht hierher.
In der Ferne hort man das Grollen stampfender Hufe

einerriesigen Biiffelherde...

OE -

A Glelch glht sein Wam aufs Wig

uh, Zeitreisende haben’s wirk-
Agent Skunny
Hard Nut, seines Zeichens ker-
nigstes Eichhorn unter der un-
erbittlichen Sonne, hat gerade seine letzte
Zeitreise unbeschadet  (berstanden,
schon droht ihm neue Aufregung. In
“Save our Pizzas” tummelte sich Skunny
im antiken Rom herum und konnte sein
Fell gerade noch vor den bésen Hidschern
retten. Nun treibt sich das Agenteneich-
horn in Skunny Wildwest herum.

Nach einem kurzen Abstecher in die
arabische Wiiste setzte die vertrackte
Zeitmaschine unseren guten Skunny
doch inmitten einer Herde Schafe in
Amerika ab. Und was flir ein Amerika!

Nicht nur, daR er zwischen blokenden
Moohs gelandet ist, nein auch die Zeit
spielt eine Rolle. Er befindet sich im
wilden Westen. Genau der wilde We-
sten, der wirklich noch wild war, damals,

lich schwer.

Y SPECIAL 24

als der Begriff Fast Food noch ganz ande-
re Dimensionen hatte. Er bedeutete
ndmlich, dad man via Hottehiih hinter
seiner 40 Meilen schnellen Mahlzeit her-
rasen und sie zur Strecke bringen mugte.

Und wer ist eigentlich an der ganzen
Misere schuld? Mal wieder Skunnies Ma-
mi. Hat die doch die Zeitmaschine ein
wenig verstellt.

: ;‘ﬁ'ﬁ-.rmm

A Lieber Paddeln im Buutals Rudern mitden
Armen

Der Skunnywird’s schon
richten

Mal sehen, was sie so schreibt, warum
ich ausgerechnet hier gelandet bin: “Lie-
ber Skunny, ... laber rhabarber... im Jahr
1909... Schaffarm aufgebaut ... Viehdiebe
haben alle Schafe gestohlen... Vaters
Herz gebrochen... mufit die Schafe wie-
derfinden...” Das ist doch genau die rich-
tige Aufgabe fiir unser Agenteneichhorn.

Also nichts wie ran an den Speck, die
Wasserpistole geolt und den verdamm-
ten Viehdieben hinterher. Hier setzen Sie
ein und steuern Skunny durch die Levels.
Gleich im ersten tauchen die bosen
Indianer mit ihren Steckenpferden auf.
Ein paar Spritzer aus der Wasserpistole
setzen die Rothdute aufder Gefecht.

Gut, daf3 es Uberall versteckte Riume
gibt, wo beispielsweise Boni oder Extra-
leben zu finden sind. Die Grafik sieht echt
gut aus, auch der Sound ist nicht allzu du-
delig. Doch was die Steuerung anbelangt,
tja— gribel, am Kopf kratz—die hat mir lei-
der nicht so ganz zugesagt. Ansonsten
bringt das Game doch noch eine ganze
Menge Spielspafs. Nur die Steuerung, wie
gesagt: Wer das listige Herumgehtipfe mit
Hilfe der Tastatur satt hat, sollte sich ein
Joypad an seinen Rechner klemmen. @a

vb
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A Wenn das Juhn Wayne erlebt hatle !



old, dieses sanft glinzen-
de, wertvolle Material, be-
rauscht nicht nur die Rei-
Welt. Auch
AuRerirdische werden davon magisch
angezogen. Ein paar Planeten um die
Ecke wohnt Captain Klondyke, im fol-
genden kurz Kloni genannt. Er ist einer
der besonders raffzahnigen Sorte. So-
bald er nur den Hauch des Wortes

chen dieser

A Einen Lotussitzfindet mannicht nurinder
Formel1

Gold spirt, beginnen seine Gehirnzel-
len ihre Arbeit zu verdoppeln. Damit
bekommt er eine gewisse Ahnlichkeit
mit einem bekannten Comicwesen, in
dessen Augen sich die Dollarzeichen
auch immer so hiibsch machen.

Und diesmal hat sein Blick einen
dhnlich verriterischen Glanz. Sein all-
wissender Computer hat auf einem be-
nachbarten Planeten ein grofdes Vor-
kommen von Gold und Platin geortet.
Nichts wie hin, denkt sich Kloni, und
schon sind wir mittendrin in einem
spannungsgeladenen Abenteuer.

Kloni hat die Rechnung ohne den
Wirt, sprich die Bewohner des Plane-
ten, gemacht. Die haben ndmlich was
gegen die totale Ausbeutung ihrer ur-

HeldenalaCommander Keen
und Duke Nukemsindinder
Shareware-Szene wohlbe-
kannt. Captain Klondyke
brichtindiese Phalanx ein.

eigensten Gold- und Platinreserven.
Doch Kloni wire nicht der gierige und
clevere Kloni, wenn er die Bewohner
nicht austricksen konnte.,

Farbenvor

Gateworld ist ein sehr nett gemachtes

Jump'n'Run, bei dem es in der Haupt-

sache darum geht, sich durch diverse
Labyrinthe, tiber Rampen oder durch
Welten zu hangeln, immer auf der Spur
nach irgend etwas Einsackbarem. Da-
bei darf munter drauflosgeballert wer-
den, um sich den immer sehr anhingli-
chen Gegnern auf riide Weise zu ent-
ziehen. Doch haben Spiele dieser Art
auch einen grofden Vorteil: Sie sind
meist nicht zu kompliziert und daher
gut spielbar. Fiir unseren Kloni gilt das

LS

A Kerle, kommtdennhierkein Busvorbei?

gleiche. Er lduft und hipft durch die
Ginge der gerade entdeckten Welt,
blist so ziemlich alles aus dem Weg,
was sich ihm in denselben stellen will,
und versucht so ganz nebenbei, alle
Golddukaten einzusammeln.

Die Steuerung des Spiels ist einfach ge-
halten: <Strg> hupft, und <Alt> ballert.
Das Labyrinth ist zwar sehr tibersichtlich,
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der Spieler bekommt aber trotzdem
leichte Orientierungsprobleme durch die
tiberall zu findenden Transportplattfor-
men, mit denen er wie weiland die Crew

ASTERDID EROSSSELCT 4O

A Sosehensie aus, die Strickmuster zukiinf-
tigerHelden

GOREG

der Enterprise (“Scotch me up, Beami”)
durch die Gegend geschickt wird.

Die einzelnen Levels haben’s auch in
sich. Was so simpel aussieht, entpuppt
sich bei niherem Hinsehen doch als
mit reichlich kniffligen Ecken ge-
spickt. Uberall muf man auf plotzlich
auftauchende Aliens oder sonstige un-
liecbsame Begegnungen achten -
auBerdem gibt es Fallen reichlich.

An technischen Finessen ist das Game
mit der Technik des Colour Cycling ver-
sehen, wodurch ein farbenfrohes Bild
auf den Screen gezeichnet wird, Leider
funktioniert das nicht auf jedem Rech-
ner; im Zweifelsfall kann der Effekt des-
halb abgeschaltet werden. Die gingig-
sten Soundkarten werden unterstiitzt,
der Sound selbst ist allerdings Ge-
schmacksache. Dem einen gefillt es,
dem anderen nicht.

Gateworld ist wie die meisten seiner
Artgenossen als Trilogie angelegt. Und
wie es sich flir gute Sharewarepro-
gramme gehort, bekommt man den er-
sten Teil als Shareware und die beiden
restlichen, nachdem man sich hat regi-

strieren lassen. @
v
Q?VJ SPECIAL 24



_;g.veralteten Pro—
Y ler noch 60 Mirker.
Zuviel? Genau!
Deshalb  soll-
ten Sie Ihr Au-
- genmerk mal
auf  Corncob
3D richten. In
der Vollversion
kostet es nur
knapp  Uber
30 Mark. Aber
S chtm die abgespeckte Shareversion
- liegt gutin der Luft.
. Klar, die Grafik ist cher diinn, aber
~ dafiir gibt's ein butterweiches Scrolling,
- von dem sich die
- groRen Macher — zum

A Das Hauptquartier des Gegnersim Visier

einer Mission sollte man sich das
Briefing des Szenarios genauestens
durchlesen. Man kann nidmlich auch
spdtere Missionen gleich miterledi-
gen—Kinder, da gibt’s Boni.
Ansonsten gilt: Immer erst auf die
schuigewaltigen Feinde losgehen,
und dann die passiven Targets (z. B.
Oltanks) zerbolzen. Sollte man sich
gar nicht mehr in der Luft halten kén-
nen, weil die Jungs von der Gegenseite
ein paar Treffer gelandet haben, ist
dringend anzuraten, rechtzeitig auszu-
steigen. So kann
man nidmlich zu

Beispiel Electronic Arts Fu noch eini-
(Pacific  Strike) oder gen Schaden an-
Microprose (1942) - richten, bevor
eine dicke Scheibe ab- man sich mit
schneiden konnten. dem Rettungs-
Schhe-ﬁhch .1st _ das A Mit Gebriill aufs UFO fahrzeug ab-
Scrolling bei einem setzt. Das ruft
Flugidas Aund O. man Ubrigens

Zum Game: 130 Missionen sind zu
absolvieren. Die Bordbewaffnung
reicht von Bomben (Taste “B”) tiber
Raketen (Taste “C”) bis hin zum Ma-
schinengewehr (“Space”). Zu Beginn

% SPECIAL 24

mit der Taste “V". Was wirklich
Schwierigkeiten bereitet, ist der Ver-
such, in der Luft zu bleiben. Ja wirk-
lich: Die Motorleistung des Fliegers
entspricht ungefihr der eines Motor-

54

- Zutief
 fliegen lst
~nichtge-
~radean-
_ g:abr_a.ah_t

drachens. Also: Handhabung wie bei
einem Segelflieger. Den Schwung bei
einer Abwirtsbewegung immer fiir ei-
ne Aufwirtsbewegung mitnehmen.
Alles im Tiefflug zu erledigen, ist ein
nahezu hoffnungsloses Unterfangen.
Pro Sturzflug also immer nur ein Target
(allerhochstens zwei) mitnehmen. (¢
cus

Hier noch die wichtigsten Tasten:

<F1> Boss Key (kann editiert werden)
<F2> Missionsinfo

<F3> aktueller Spielstand

<Ese> Mission beenden

<Strg-C> Missionwurde niemals gestartet
<8> Nase nachunten

<> Nase nach oben

<4> Linkskurve

<b> Rechtskurve

<7>und <9>Ruder (links/rechts)

<A> Autopilot (On/0ff)
<B> Bombe
<G Missiles
<E> Eject (nur mit Spacebar zusammen)
<F> Flaps (Bremsklappen)
<6> Detailstufe
<> Nachbrenner
<M> Kartenmodus
<P> Pause
<R> “Riickspiegel” (On/0ff)
I <> Leitheschleuniger
<> Gasgeben
<> Gas wegnehmen
Sollte man zu FuB unterwegs sein,
gelten folgende Tasten:
<D> Bombe ziinden I
(nurwenn eine gelegt ist, natiirlich)
<M> Kartenmodus
<\> Rettungsfahrzeug rufen
<> Sprung (jeldnger gedriickt, desto hoher)
I <2>,<8>, _
<4>,<6> Kopfdrehen (links, rechts, oben, unten)
<5> Vorwiirts gehen
<0> Riickwirts gehen
<leer>  Handfeverwaffe




ir befinden uns in unse-
rer Kilmn@,
allererstes mit der Key-
card simtliche Schrin-

wo wir als

Auch die Kabinen der

ke absuchen.

anderen  Besatzungsmitglieder  blei-

ben nicht verschont, und alles, wils
nicht niet- und magelfest ist, wird mit-
genommen.

Besatzung? Aufser uns selbst ist nie-
mand an Bord, die Steuerungselemen-

te sind auBer Betrieb, und so schwe-

| ResREASTE e

A Das Tor zum Garten derTraume

ben wir im luftleeren Raum dahin. Ein
Blick auf den Monitor verriit, dafd es
noch sehr weit bis zum nichsten Pla-
neten ist. Die weitere Durchsuchung

bringt zuniichst nicht viel ein, aber

2 ®ben die Moglichkeit,

Die Geschichte von Missi-
on Supernova beginnt g#
damit, daB wir in einem
Raumschiff aus dem
Tiefschlaf erwachen.

nen und finden weitere Gegenstinde
wie z.B. die Keycard des Commanders
oder auch eine Listerklemme, die uns
spate
Dienst erweisen wird.

[ch mochte hier keine Komplettlo-
sung machen, sondern nur anhand ei-

noch einen sehr wichtigen

nes Beispiels zeigen, wie man®orge-
hen sollte. Und zwar wie folgt: Wir ha-
eine
Schlafkammer zu legen. Doch mitten-
d@rin wachen wir auf, weil kein Strom
mehr da ist. Also missen wir uns ir-

uns in

gendwoher Strom besorgen.

Im Spaceshuttle ist eine Steckdose,
wir haben des weiteren eine Kabel-
trommel, eine Listerklemme, aber kei-
nen Stecker, dafiir einen Plattenspicler
(der in einer der Kald#ien steht). Den

Wir wissen wenigstens, wer wir smd. Stecker trennen wir ab, verbinden ihn

der Koch Horst Hummel nimlich. Na
tofl... — mit 'nem Riihrloffel habe ich
nod kein Raumschiff gesteuert.

Also suchen wir erst mal- weiter und
kommen zu einer Druckschleuse, wo
sicher nicht ganz umsonst ein Raum-
anzug hingt. Den “benutzen™ wir zu-
sammen mit dem Versorgungsteil und
dem Helm, schlieRen die linke Fiir
durch Knopfdruck und offnen  die
rechte auf die gleiche Weise, Dann ta-
sten wir uns mit der Maus ganz vor-
sichtig @iber alles, was wir -
erkennen kon-

mit der Kabeltrommel und stecken (l(.’
C

Stecker dann in die Dose. Dann werfc¢
wir das Kabel durch die Offnung und
ziechen es zum Sicherungskasten. Dort
mussen wir — mit sehr viel Fingerspit-
zengefiihl — das Kabel anbringen und
haben nun Strom en masse.

Al]crdings- dds Ganze muR VOR~

dent ersten Schls lfcmrclwn PHHblL’IL’n
Wenn dann zwmhcnduu h der Strom=
ausfillt, schalten wir auf Normalstrom

um und landen schlieglich auf einem .

Plancten. Ach ja: Sie vergessen doch

L]
-
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hoffent- -
lich nicht das
Schachspiel, oder? Und noch 'n Tip:

Klickt nicht immer nurin das Bild, son-

_dern ruhig auch mal in den kleinen K-
sten rechts, wo die Nch.iiumv ange-

zeigt werden. Sonst erreichen Sie ﬁ‘—
stimmte Riume nidmlich nicht.

Das Adventure fingt nach der Lan-
dung auf dem Planeten erst richtig an
und

miundet in diverse Situationen,

aus denen es nur scheinbar kein Ent-

noch méhr Action,

AWelches Knuptchen drucken v.nrdenn
jetzt?

rinnen gibt. Am Ende spiclt dann ggch
noch der Zeitfaktor cine wesentliche
Rolle, und gendu daran werden sich
viele die Zihne ausbeien — allerdings
mit Teil mit
kniffligen Ritseln

Freuden, Den zweiten

und Jokes gibt es beim Hersteller ge-

oen 30 DM, dazu eine Hilfestellung zur

Losung von Mission Supernoval.

&
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Fundgrube
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MEGATRON bietet
als eins der ersten
Shareware-Pro-
gramme etwas
ganz
Beson-
deres:
Zwei
Robo-
ter
kamp-

fengegeneinander,

natiuirlich werden
sie von ebenfalls
zwei Spielern
gesteuert,unddas
Ganze wird per
Modem oder Null-
modemkabel auf
zwei Rechnern
abgewickelt.

m Jahre 3015 tibernehmen Sie die

Funktion des Commanders einer

Eliteeinheit von Megatron-Kampf-

robotern. Thre Aufgabe: Mit einem
dieser Allgelinde-Roboter bestreiten
Sie in einem Labyrinth Kimpfe gegen
eine gegnerische Maschine.

Als Spieler sehen Sie auf dem Com-
puterbildschirm einen dreidimensio-
nal gestalteten Bildausschnitt, der die
Sicht des Roboters darstellt. Zusiitzlich
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gibt es darunter eine Aufsichtskarte
des Labyrinths; die Position der eige-
nen Kampfmaschine ist markiert. Fer-
ner zeigen zwei Skalen Thre und die
gegnerische Schutzschild- und Waffen-
energie sowie die Entfernung zum
gegnerischen Roboter.

A Null-Modem hier, ...

Mit dieser Entfernungsanzeige zu arbei-
ten ist eine sehr mithsame Sache. Bei
groferer und mittlerer Entfernung des
Widersachers schldgt sie kaum aus, aber
wenn er wirklich in die unmittelbare
Nihe kommt, dann erreicht sie mit einem
Ruck den Gipfelpunkt. Schwamm drii-
ber, immerhin gibt's ja noch eine Ra-
dareinrichtung. Wenn die mit <Einfg>
eingeschaltet wird, erhellt sich das Um-
feld des eigenen Roboters in der Laby-
rinthkarte, und der Gegner wird sichtbar,
sofern er sich im tiberwachten Radius
aufhilt. Klitzekleiner Nachteil bei dieser
Prozedur ist, daR der Kontrahent Radar-
impulse tiber grofie Entfernungen hin
wahrnimmt und Sie dadurch ebenfalls or-
ten kann. Im Klartext bedeutet das: Wer
mit Radar was sehen will, enttarnt sich.
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Hesiy. beh Weieg e
Dankwral

A Waaah! Derwillwas...

elrl

Steht man sich schlieBlich Auge in Au-
ge gegentber, kann wild drauflosge-
ballert werden. <Pos1> feuert die ein-
fachen “Impulszerstorer” und <Bild
auf> die “Dornengeschosse”, die eine
groBere Zerstorungskraft haben, aber
nur begrenzt vorhanden sind (die An-

A ... Null-Modemda,...

zahl wird von den griinen Elementen
rechts bei der Steuerung angezeigt).
Wollen Sie nur ein paar Minen ausle-
gen, dann konnen Sie das mit <Entf>.
Die Minen explodieren, wenn ein Ro-
boter sie betritt oder wenn sie von ei-
nem Geschofd getroffen werden.
Durch die dynamische Energiever-
waltung konnen Sie den lebenswichti-
gen Saft (der ebenfalls nicht grenzen-
los vorhanden ist) dorthin pumpen,
wo er am dringendsten benotigt wird.
Mit <Ende> wird die Energie vom Waf-
fensystem auf das Schutzschild umge-
lenkt, und mit <Bild ab> geht’s umge-
kehrt. Auler in den Kidmpfen regene-
riert sich der Energievorrat mit der
Zeit, und man sollte ruhig einmal
Reifsaus vor einer negativ verlaufen-
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den Kampfrunde nehmen, um den
Vorrat aufzufrischen. Aber: Wiahrend
Sie sich erholen, tut das die gegneri-
sche Maschine nattirlich auch! Wer die
Energiereserven des Gegners als erster
vollstindig auf Null gebracht hat, ist
strahlender Sieger des Kampfs — eine
neue Schlacht kann beginnen.

VGA, 3D, Raytrace

Die grafische Aufmachung von Mega-
tron ist nahezu perfekt. In einer Auflo-
sung von 480x360 Punkten werden
256 Farben auf den Bildschirm ge-
bracht. Das ist ein nicht standardisier-
ter Modus von VGA-Karten, der aber
von fast allen Modellen unterstitzt
wird. Die Ginge sind mit Textures
ausgekleidet, der Hintergrund wun-
dervoll gezeichnet, und die Roboter
wurden per Raytracing designt. Der-

A ...undlosgeht’s!

artiger Aufwand kostet natiirlich sei-
nen Preis. Auf einem 286er ist das Ga-
me zwar noch spielbar, aber die Ani-
mationen erinnern dabei eher an
Diashows. Richtig fliissig
wird’s erst auf 486ern mit
viel Dampf im Prozessor
und der Grafikkarte.
Auch ein Festplattenca-
che kann allerdings
schon Wunder wirken,
viele Animationen
Bild fiir Bild von der Disk

weil

geladen werden mussen.
Wer eine Soundkarte im
Rechner stecken hat, der
kann sich Ubrigens auf
nette Effekte der “tOonen-
den” Art gefafdt machen.

Auch die Maus wird unterstiitzt, aber
per Tastatur geht's eigentlich einfa-
cherund schneller!

Verkabelt

Doch nun zum eigentlichen Kniiller
bei Megatron: Das ist der Zweispieler-
modus. Wer so etwas noch
nicht kennt, sollte die Mog-
lichkeit unbedingt auspro-
bieren, einmal zu zweit auf
verbundenen Rech-
nern zu spielen. Das geht
mit Hilfe von Modems (wird
in der deutschen Doku-
mentation ausfihrlich be-
schrieben), oder es wird ein
Nullmodemkabel  einge-
setzt.

Zwei

Letzteres haben wir ge-
macht: Zundchst wurde die
Verbindung iber die
seriellen Schnittstellen hergestellt.
Nach Start von Megatron auf bei-
den Rechnern wihlten wir mit
<F4> das Konfigurationsmenii fiir
den Modembetrieb. Dort stellten
wir die Nummer der COM-Schnitt-
stelle und die gewlinschte Baud-
rate ein.

Weiter ging’s mit <F>. Nach kur-
zer Zeit startete das eigentliche
Spiel, und wir konnten loslegen.
Obwohl wir mit den wiistesten Pro-
blemen fest gerechnet hatten,
klappte die Verbindung auf Anhieb. Als
Ubertragungsrate  verwendeten — wir
4800 Baud, der Wert kann aber ohne
weiteres erhoht werden.

A Computerisierte Zweisamkeit
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Funadgrube

Aber was passiert, wenn’s ernst wird?
Nun: Zunidchst werden die Ginge des
Labyrinths abgegrast — immer auf der
Suche nach dem Gegner. Zwischen-
durch kann man tibrigens per Tastatur
miteinander kommunizieren. Am obe-
ren Bildrand befinden sich zwei Zeilen.

Jeder Spieler schreibt in der oberen Zei-

le, die Antworten des Kontrahenten er-

Wahle a2 Roboter

Mad Cat

tiigaing (IREEN R
frsann (11130
111 it

Bafainl

A Zwei Kampfmaschinen zur Auswahi

scheinen darunter. So bleibt man auch
im Modem-Betrieb mit dem Partner ver-
bunden und kann ihm als Revanche fiir
eine Feuersalve neben einer eigenen
Garbe noch ein paar verbale Gemein-
heiten vor den Latz knallen.

Das Spiel zu zweit macht jede Menge
Spafd und ist unvergleichlich fesselnder
als ein Spiel gegen den Computer. So
kommt eine Menge Psychologie ins
Spiel, die einen automatischen Gegner
keinesfalls beeindrucken wirde. Was
denkt mein Widersacher, was ich den-
ke, daf er denkt? Kann mich ein verba-
les Ablenkungsmanover dem Ziel
niherbringen? DAS ist der Stoff, aus
dem die Spannung ist.

Fazit: Nichstes Wochenende unbe-
dingt mit Computer unterm Arm zum
nidchsterreichbaren Eigentiimer eines
weiteren PCs rennen und eine Nacht
Megatron durchzocken! Und wenn Th-
re Skrupel gering sind, dann hilft viel-
leicht noch der folgende Tip: Kann der
Monitor des Widersachers eingesehen
werden, dann lohnt sich der in Latein-
klausuren eingetibte Seitenblick. Eins
verspreche ich Thnen: In diesem Falle
wird Thr Partner wirklich tiberrascht
sein! S5

Boris Theodoroff/sma
Fotos: Matthias John
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Blickpunkt

Wie so vieles wurde auch die Shareware-Idee in
den USA geboren. “Erfinder” dieses Vertriebs-
konzepts war der Softwareproduzent Bob Wal-
lace. Seit einiger Zeit schwimmt auch der deut-
sche Markt auf dieser Welle mit. Worum es da-

bei genau geht und was das Besondere dabei

ist, wollen wir Ihnen hier verraten.

er Grundgedanke der Share-
ware besteht darin, daf3 in-
teressierten Anwendern die
Moglichkeit gegeben werden
soll, ein Programm ausgiebig zu testen,
ohne es sofort kaufen zu miissen. Erst
wenn ein solcher Test positiv ausgefal-
len ist, man sich also entschieden hat,
das fragliche Produkt tatsichlich zu be-
halten, soll fiir die Benutzung bezahlt
werden. Man redet in diesem Zusam-
menhang von einer “Registrierung” (als
legaler Anwender beim Urheber des
Programms).
Shareware ist aber
auch ein Vertriebs-

weg.  Softwareent-

wickler sparen sich
aufwendige Marke-
ting- und Vertriebsstrukturen und geben
die Testversion eines Programms zum
freien Kopieren weiter. In der Regel ge-
schieht das zunichst tber Computernet-
ze und Mailboxen, und alle, die sich auf
diesem Wege eine Kopie verschaffen,
werden ausdriicklich ermuntert, weitere
Exemplare an andere weiterzugeben.

Hierzulande gibt es auBerdem eine
Reihe von Hindlern, die sich auf den
Vertrieb von Shareware spezialisiert ha-
ben. Auch sie nehmen kein Geld fiir die
eigentlichen Programme (dirfen das
auch nicht), erheben allerdings eine
Gebitihr fiir die Bearbeitung von Bestel-
lungen, die Bereitstellung von Disket-
ten und anderen Datentriigern und so
weiter. Daflir garantieren die meisten
allerdings auch die Aktualitit und die
Virenfreiheit der weitergegebenen Soft-
ware, und viele bieten aufRerdem einen
Registrierservice, der eine Entrichtung
der Lizenzgebiihr beispielsweise fiir
amerikanische Programm-Vollversio-
nen erheblich vereinfacht.

@ SPECIAL 24

Wie gesagt: Erst wenn ein Programm
wirklich gefillt, wird die Registrierung
fllig. Niiheres regeln Vereinbarungen,
die den Testversionen in Form von
Textdateien beigegeben sind. Im (ibri-
gen ist es eine stillschweigende Verein-

Was

isteigentlich

areware?

barung auf dem Sharewaremarkt, daf
Testversionen in ihrer Funktionalitit
nicht eingeschrinkt sein sollen; mei-
stens erhalten Sie also ein vollwertiges
Programm und keine verkriippelte De-
moversion, Trotzdem ist es ebenso (ib-
lich, dafs diejenigen, die sich tatsichlich
registrieren lassen, mit ein paar Extras
belohnt werden, z.B. einem gedruckten
Handbuch oder mit Vorteilen beim Be-
zug von verbesserten Programmyersio-
nen. Im Fall von Spielen wird hiufig ei-
ne Episode als Shareware freigegeben,
und beim Erwerb der Lizenz gibt es wei-
tere Abenteueraus dem gleichen Stoff.
Nicht verwechseln sollte man Share-
ware mit Public Domain (kurz: PD).
Dabei handelt es sich um Programme,
deren Entwickler vollstindig auf ihre
Rechte verzichtet haben. Das geschieht
hiufiger, als man denkt, denn in den
Vereinigten Staaten missen Program-
me, die mit der Unterstiitzung Offentli-
cher Mittel entstechen (zum Beispiel an
Universititen) der Offentlichkeit auch
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kostenlos zuginglich gemacht werden.
Man kann PD-Programme nach Belie-
ben einsetzen; sie kosten nichts — mit
Ausnahme der Giblichen Bearbeitungs-
gebilihr, wenn man sie von einem Hind-
ler bezieht.

Schlieglich gibt es eine dritte Gruppe
von Produkten, die ebenfalls oft mit
Shareware und PD verwechselt wird: Ist
ein Programm als Freeware ausgewie-
sen, dann verzichtet der jeweilige Ent-
wickler zwar auf eine Lizenzgebiihr,
aber er behilt sich die Rechte am Pro-
gramm vor. Das heifdt, Sie diirfen das
Programm — wenigstens privat — unent-
geltlich einsetzen, miissen aber die Be-
dingungen beachten, die vom Autor in
bezug auf Anderung und Weitergabe
des Programmpakets gestellt werden.,

Allen drei Formen — Shareware, Free-
ware und Public Domain — ist also in
erster Linie der Vertriecbsweg gemein-
sam, auf dem sie eine riesige Verbrei-
tung erfahren koénnen. Unterdessen
sind deshalb tibrigens zahlreiche Her-

steller “kommerzi-
eller” Programme
dazu  tbergegan-
gen, Shareversio-

nen ihrer Produkte
auf den Markt zu
bringen. Bei den Spielen ist zum Bei-
spiel die allseits beliebte Ninja-Ameise
Zool cin aktuelles Beispiel fiir diese
Strategie. Unser Schaden soll es nicht
sein, denn schlieSlich: Probieren geht
tber studieren! @

kate/sma
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Blickpunkt

Wie gewinnt man ganz bestimmt bei jedem
Computerspiel? Ganz einfach: Man muB nur die

richtigen Werkzeuge haben.

omputerspiele sollen Spafd

machen und nicht das

Selbstwertgefiihl einschrin-

ken. Damit diese Forderung
auf jeden Fall erfillt wird, weihen wir
Sie in die Grundbegriffe des erfolgrei-
chen Schummelns ein. Und weil’'s den
beigelegten Datentriger gibt, nutzen
wir die Gelegenheit, gleich ein paar
nitzliche Hilfsprogramme weiterzuge-
ben.

Savegame-Patches

Am einfachsten zu handhaben sind so-
genannte Savegame-Patches. Solche
Eingriffe lassen sich nur bei Spielen vor-
nehmen, bei denen ein Spielstand abge-
speichert werden kann. Was man
benotigt, sind ein HEX-Editor, mit des-
sen Hilfe man sich die Dateien ansehen
kann, ein Zettel, um mogliche Speicher-
stellen zu notieren, und ein wenig
Grundwissen tiber Hexadezimalzahlen.
Grundsitzlich sollte man von jeder Da-
tei, bevor man sie dndert, eine Sicher-
heitskopie anlegen, um gegen die
Tiicken sogenannter Prifsummen-Feh-
ler gefeit zu sein (einige Games kontrol-
lieren die Unversehrtheit von Savega-
mes gemeinerweise mit einer Priifsum-
me).

Nehmen wir beispielsweise eine Ma-
nagement-Simulation, bei der das Start-
kapital von 2000 DM einfach zu knapp
ist. Die Vorgehensweise ist folgende:
Man startet das Programm und erhilt
das angegebene Startkapital. Dann wird
gleich ein Savegame 1 gespeichert und
anschlieBend ein wenig vom Startkapi-
tal verjuxt. Hat man so die Mittel auf —
sagen wir — 1800 DM geschrumpft, wird

der Spielstand erneut gespeichert, und
zwar als Savegame 2.

Danach werden die beiden Werte
2000 und 1800 mit einem geeigneten
Taschenrechner in sogenannte Hexa-
dezimalwerte umgerechnet. Das Hexa-
dezimalidquivalent von 2000 ist 07D0,
das von 1800 ist 0708. Beide Savegames
werden nach diesen Werten durch-
sucht. Wenn Savegame 1 an irgendeiner
Stelle den Wert DO hat und Savegame 2
an der gleichen Stelle den Wert 08, ist
die Speicherposition fiir das Startkapital
gefunden.

In den meisten Fillen kann man an
dieser Stelle einen hoheren Wert einge-
ben, das Spiel wieder starten, das gedn-
derte Savegame laden und fortan im fi-
nanziellen UberfluB schwelgen.

Der auf der CD enthaltene HED ist ein
HEX-Editor und mit einer umfangrei-
chen Dokumentation. Wer sich aller-
dings an die etwas gewagten Manipula-
tionen nicht heranwagt und nur einen
abgedruckten Cheat eintippen mochte,
sollte es lieber mit dem ebenfalls enthal-
tenen HEX-Depp versuchen: Das ist ein
besonders einfach zu bedienender
Hex-Editor, den einer unserer Kollegen
entwickelt hat — fiir eigene Zwecke
natiitlich, oder dachten Sie wirklich, er
wollte Thnen mit dem Namen zu nahe
treten?

Ingame-Patches

Ein wenig komplizierter, aber im Grun-
de genauso arbeitet ein Ingame-Pat-
cher, wie der auf der CD befindliche Ga-
me Wizard. Startet man ihn, dann nimmt
er sich irgendwo ein Stiick freien Spei-
chers, legt sich dort auf die Lauer und
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wartet auf eine bestimmte Tastenkom-
bination (Hotkey).

Nachdem der Game Wizard auf diese
Weise “scharfgemacht” wurde, startet
man beispielsweise das Jump'n'Run-
Spiel, in dem man immer so schnell die
Leben verspielt. Gibt's zu Anfang — sagen
wir — fiinf Leben, dann betitigt man den
Hotkey, sobald das eigentliche Spiel be-
ginnt. Der Spielbildschirm verschwindet,
und statt dessen fordert der Game Wizard
einen Suchwert. Eingegeben wird die
Zahl 5. Daraufhin wird der komplette
Speicher durchsucht, und jede Adresse,
an der eine 5 steht, wird angezeigt. Man
verlidft das Cheatmenti und landet wie-
der im Spiel. Nachdem man dort ein Le-
ben verloren hat, wird der Game Wizard
per Hotkey erneut aufgerufen, und nun
148t man nach 4 suchen. Jede Speicher-
stelle, die eine 4 aufweist, wihrend sie
vorher den Wert 5 enthielt, wird ange-
zeigt.

Finden sich tbrigens mehrere Spei-
cherstellen, auf die das zutrifft, wieder-
holt man den Vorgang mit 3, 2 und einem
Leben, bis schlieflich nur noch eine Spei-
cherstelle tibrigbleibt. Die notiert man
und trigt dort—ebenfalls bequem mit Hil-
fe des Game Wizard — einen hohen Wert
ein, wenn die Anzahl der Leben bedroh-
lich knapp wird. Der Game Wizard funk-
tioniert mit sehr vielen Spielen und ist
vollig gefahrlos anzuwenden. @

tom

sen:

Delos Mailbox,
Braunschweig,
Tel.0531/2810455;
Computer Cafeé,
Goetheplatzi,
30169 Hannover

HED

Game Wizard

@ SPECIAL 24



Spal mit Markenartikeln

Werbespiele nehmen eine Sonderstellung
im Bereich der frei verteilten Software
ein. Solche Programme sind immer von
einem Sponsor vorfinanziert und werden
im allgemeinen mit wesentlich professio-
nellerem Aufwand produziert, als esinder
heimischen Programmierstube madglich
ist. Wer nimmt da nicht gerne ein wenig
Schleichwerbung in Kauf, wenn er dafiir
kostenlos eine Vollversion bekommt, bei
derdie Aufmachung stimmt?

erbung macht SpaR, zu-
mindest wenn sie in
Form von Computerga-
mes daherkommt.: Die
Idee, Produktwerbung gezielt mit ei-
nem Computerspiel zu verkniipfen,
entstand vor einigen Jahren und wur-
de zunidchst von den Werbetreibenden
mit gemischten Gefiihlen aufgenom-
men. Kaum einer der Werbebosse
kannte sich im Computerbereich aus.
Videospiele galten im allgemeinen als
Droge pickeliger Jugendlicher, die Tag
und Nacht vor einem Bildschirm hin-
gen und als potentielle Kunden eher
uninteressant sind.

Heutzutage hat sich aber der PC so
weit etabliert, daR sich das Bild vom
gestorten Freak nicht mehr hilt. PCs
werden mittlerweile in allen Gesell-
schaftsschichten eingesetzt, und die
Verkaufszahlen von Hard- und Soft-
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ware beweisen, daf Computerspiele
lingst ihren Einzug in die Mehrheit der
deutschen Haushalte gehalten haben
und nicht mehr irgendwelchen debilen
Randgruppen vorbehalten sind. Das
Medium Computerspiel ist fiir die Ma-
cher von Werbung akzeptabel gewor-

Abenteuer Europa:
Fred Beck
betreibt Verbre-
chensbekdamp-
fungfiirdie SPD

den, und die stindig steigende Qualitit
der Werbegames zeigt auf, daf man
sich mit diesem Thema auch ernsthaft
auseinandersetzt. Betrachtet man den
Aufwand und die Etats, mit denen heut-
zutage Werbung betrieben wird, er-
kennt man schnell die vielen Vorteile,
die fiir alle Beteiligten entstehen.

Wirb oder stirb

Wer Werbespiele produziert, schlift
besser. Im Gegensatz zu vielen Kolle-
gen brauchen sich die Programmierer
von Werbegames nidmlich keine Sor-
gen um Verkaufszahlen zu machen.
Mit dem Werbekunden wird eine feste
Summe vereinbart, und die wird aus-
gezahlt, wenn das Spiel fertig ist. Ob
vom Spiel hinterher nur eine Kopie
oder mehrere Millionen in Umlauf
kommen, interessiert den Program-
mierer nur noch in Hinsicht aufs Er-
folgserlebnis. So iRt sich natiirlich viel
besser planen.

Pro-Klame

Gute Spiele zu entwickeln, das erfor-
dert im allgemeinen ein mehrere Mann
starkes Team, und auch die anfallen-
den Kosten wollen irgendwie abge-

deckt sein. Die Produktionskosten fiir
ein komplettes Spiel liegen hierzulan-
de zwischen 100.000 und 200.000 DM.
Im Werbebusiness, wo man soviel fiir
ein paar Sekunden Fernsehspot be-
zahlt, gilt eine solche Summe als iiber-
aus preiswert (neudeutsch: Peanuts).




Durch die Verbreitung in Mailboxen
und durch Weitergabe an Freunde und
Bekannte erreicht das Medium Com-
puterspiel eine unglaubliche Streu-
ung, ohne daf flir den Werbenden
weitere Mithe oder Kosten entstehen.
Am meisten profitiert natlirlich der
Spieler, der ein professionelles, abge-
schlossenes Vollprodukt geschenkt
bekommit.
Was sich in der letzten i

“§ B B 0P

tig Gedanken dariber machen, ob er
seinen Laden auch richtig beheizt oder
ob er die Hilfte des Monatseinkom-
mens ins Blaue verfeuert.

Von der Machart und Spielbarkeit
her kann das Programm ohne weiteres
mit gewichtigen Kollegen aus der pro-
mithalten. VGA-
Grafik und Soundunterstiitzung sind

fessionellen Szene

J\

Zeit so an gelungenen L
Vertretern des Genres in
der Redaktion eingefun-
den hat, haben wir zu-
sammengestellt, damit |
sich jeder mal ein Bild
davon

machen kann,

was es mit Werbegames

A Existenzgriindung per Mausklick

so auf sich hat. Werbespiele sind tibri-
gens nicht auf ein Genre festgelegt. Ob
man nun eher auf Action, auf Adventu-
res oder auf Simulationen steht, fiir je-
den ist etwas dabei.

Energie-Manager

Der ENERGIE-MANAGER des Bundes-
ministeriums flir Wirtschaft reiht sich
zum Beispiel bei den Managementsi-
mulationen ein. Der Spieler wird zum
hoffnungsvollen Griinder einer Pizze-
ria-Kette erklirt. Neben bangen Fragen
nach der Belagdicke einer
pizza,

Sardellen-
in welcher Grofdstadt man den
ndchsten Laden ertffnen soll, ob man
noch ein paar Leute einstellt oder lieber
mit Salami-Aktien spekuliert, will das
Programm den sinnvollen Umgang mit
Energieressourcen vermitteln. Der Piz-
zeriabesitzer sollte sich daher rechtzei-

‘MikLen Sie Ihmen
HAauprsiTz ng§!

HANEURL
EERLITT S

IIESELDTRF LEIFZIL
ETn e BRERBEN

FRAMTARTS

f RETEATED

HUTCHET

A Plzza fiirBayern oder
Bonn?

Ehrensache, das Game-
play ist fundiert und lo-
gisch. Wihrend des
Spiels erfihrt der Spieler
allerlei
uber

Wissenswertes

Energiequellen,

wie man sich Zuschusse

besorgt und was Ener-

giemanagement fiir ein wichtiger Po-
sten in der Industrie ist.

J
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Helicopter Mission

HELICOPTER MISSION ist das offiziel-
le Werbespiel der Bundeswehr. Die
Action-Simulation soll den Alltag der
BW-Hubschrauberpiloten moglichst
realistisch darstellen. Das Game bietet
eine ganze Reihe Missionen
mit steigendem Schwierigkeitsgrad.
Kriegseinsitze im Stile von “Bomb die
Roten aus Kambodscha” hat man sich
gliicklicherweise geschenkt. Der Heli-
Pilot (oder sagt man Hubi-Pilot?) nutzt
die olive

von

Hardware nur flir humanitire
Einsitze, wirft Fallschirmspringer ab,
rettet Leute aus Seenot und transpor-
tiert das eine oder andere Fafl (was da
wohl drin ist?) von A nach B. Das Spiel
ist im Konsolenstil gehalten, weist eine
isometrische Spielfeldansicht auf und
ist relativ einfach zu bedienen. Den
Werbeeffekt transporticren diverse
Textboxen, die den Spieler dartiber
aufkliren, wie schon es doch beim
Barras ist.

Abenteuer Europa

Auch die SPD hat ein Werbespiel.
ABENTEUER EUROPA ist ein beson-
ders schon gemachtes Grafik-Adven-
ture im LucasArts-Stil. Die Story dreht
sich um den Journalisten Fred Beck,
der einem anonymen Hinweis folgt

ERots -
tlggd#
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A Startfreigabe vom Tower: Du hubst, ichschraube!
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- Helicopter
o o Misme=inm

A Olivistso praktisch, Olivistsoschin—hab’ ich Olivan, kann mich keinermehrsehn

und dabei dem organisierten Verbre-
chen in Europa auf die Spur kommt.
Die Jagd nach dem Obermotz fiihrt
Fred durch simtliche Mitgliedsstaaten
der EG und zeigt an allen Ecken und

-- <« Die LBS auf

S A R 3 Sl dtn

Bogarts Spuren-
“Ichseh’dirin
die Augen,
Kleines”

Enden Schwachstellen der europi-
ischen Einheit auf. Gliicklicherweise
verraten reichlich Textboxen, wie die
SPD solche Probleme meistern wiirde,
wenn die Wihler sie liefden.

Abenteuer Europa geizt nicht mit
Grafik, Spielwitz und Humor. Gut: Er-
fahrene Abenteurer haben das Game
an einem Wochenende durchgespielt,
aber Spafs macht es trotzdem.

VICTOR LOOMES nennt sich der
Hausdetektiv der LBS. Der obercoole
Schnitiffler kennt sich nicht nur mit An-
lageberatung aus, sondern er weifs
auch den Cheatmodus, mit dem man —
unter Zuhilfenahme einer Zeitmaschi-
ne — festangelegte Gelder schnell ver-
flighar macht. Das von "Promotion
Software” entwickelte Grafikadventure
diirfte selbst alte Fiichse eine Weile be-
schiftigen, denn die Ritsel sind zahl-
reich und stellenweise ganz schén ker-
nig. Erfreulicherweise verliert sich das
Spiel auch bei den Werbetexten nir-
gendwo in hochtrabendes Bankerge-
stilze, vermittelt die Infos kurz und
knapp und nimmt sich dabei oftmals
selbst auf den Geldscheffel.

Snack Zone

Bei SNACK ZONE geht es um die
Wurst. Lukas heifdt der Held des Ac-
tion-Adventures, und beworben wird
eine allseits beliebte Minisalami. Lukas
trabt durch seine Heimatstadt und ver-
sucht — ganz der gute Junge —, allen
moglichen Leuten gefillig zu sein. So
was strengt an, und ein Energiebalken
gibt Auskunft, wie fit der Held noch ist.
Bei Uberanstrengung und drohendem
Kollaps hilft nur der Gang zum nich-
sten Kiosk, wo ein paar der teigum-
hillten Energiespender des Sponsors
bezogen werden konnen — sofern der
Held Giber ein paar Barmittel verfiigt.
Ziel des Spiels ist es, das verlorenge-
gangene Rezept der Bi-Fi-Roll (Fast-
food-Variante einer Wurststulle) zu su-
chen. Neben Adventure-Elementen
wurde gleich noch eine ganze Reihe



klassischer Arcade-Games mit einge-
baut, die sich auch spielen lassen, oh-
ne dafd man die Ritsel l6sen miifite.

Action in Hollywood

In SNACK ZONE 2 verschligt es den
bereits bekannten Helden Lukas zum
Film. Die Fortsetzung der Wurst-Story
ist wesentlich umfangreicher
spielbarer, hat man sich doch an dem
beliebten LucasArts-Interface orien-
tiert, um das witzige und spannungs-
geladene Adventure noch bedie-
nungsfreundlicher umzusetzen.

Lukas sucht diesmal den Bofs des
Filmstudios, der von Unbekannten

und

A “HerrOber-vierBi-Fi!”

entfiihrt wurde. Die Jagd geht quer
durch die Kulissen und enthilt jede
Menge gelungene Anspielungen auf
Hollywood-Produktionen der letzten
Jahre. Hauptutensil bei der cineasti-
schen
natiirlich wieder einmal die Winz-
Wurst im Teigmantel.

Verbrechensbekimpfung ist

Backstage

It's only Rock’n’Roll, sagt sich der Held
aus BACKSTAGE. Als er ndmlich im Ra-
dio hort, daR der Live-Club (so nennt
sich der Auftraggeber des Spiels) Kon-
zertkarten und Backstagepisse fiir den

A Dasistdie Christelvonder Post

Gig des Lieblingsrockers Alex X. Pose
verlost, ist er kaum noch zu halten.

Alles, was die Jungs vom Radiosender
wissen wollen, sind ein paar Insider-
facts tiber das Leben des Rock-Gotzen.
Nur: Woher bekommt man solche In-
fos? Da man im Plattenladen an der Ecke
nicht Bescheid weif3, bleibt dem Fan ei-
gentlich nur der Beitritt zum Live-Club.
Die Jungs kennen sich ndmlich aus und
helfen zahlenden Kunden gern.

Trotzdem zieht sich die Losung der
Ritsel ganz schon hin, denn es gilt, in
Form eines Action-Adventures einer
ganzen Reihe von Alltagswidrigkeiten
zu trotzen. Nicht tibel!

A WederRegen, Schnee noch Frost—
nichts stoppt die Leute vonder Post

A IstdieLeitung unterbrochen, kommtder
Stdorungsdient gekrochen
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A Mitanderen Worten: Der Postlerspielt Sim City

Das TK kehrt zuriick

Was die armen Postler alles durchma-
chen missen, bis so eine Telefonver-
bindung steht, zeigt TELEKOMMANDO
2 auf. Hier wurden ebenfalls Adventu-
re- und Actionelemente in einem Spiel
kombiniert. Neben dem Beseitigen von
Storungen (nicht zugelassene Mo-
dems?) und dem AnschliefSen von Tele-
fonen erwarten den ambitionierten
Fernmeldetechniker aufregende Aben-
teuer und Spezialeinsitze, von denen
im Arbeitsvertrag nie die Rede war.

Top Challenge

Bei der VERBATIM TOP CHALLENGE
dreht sich alles um Action und extreme
sportliche Leistungen. Das Werbespiel
des bekannten Diskettenherstellers ist
eigentlich eine Zusammenstellung
von Einzelspielen. Der Spieler, immer
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A ImfreienFall aufder Suche nach
Datensicherheit

A Joh, mirsanmit’'mRadldo

auf der Suche nach maximaler Daten-
sicherheit, versucht sich im Freeclim-
bing, Radfahren, Fallschirmspringen
oder bei anderen lebensgefihrlichen
Sportarten. Die Mini-Games koénnen
einzeln aufgerufen werden, und nur
ab und zu unterbricht eine Werbegra-
fik das Spielgeschehen.

Theos Traum

THEOS TRAUM vom designverign, ei-
ner Werbeagentur, gehért auch in den
Bereich Werbesoftware — in diesem
Falle werben die designverigner fiir
sich selbst. Der nette Bildschirmscho-
ner im Comic-Stil liuft unter Windows.

Die goldene Mihne des
Samson

Einen etwas anderen Weg geht Ad-
Games mit DIE GOLDENE MAHNE
DES SAMSON. Das Spiel, in dem der
Tabakhersteller mit dem biblischen
Namen auftaucht, ist nicht vollig ko-
stenlos, kann aber in Tabakgeschiften
fiir wenig Geld direkt an der Kasse er-
worben werden. Der Preis fiir das Lu-
xus-Abenteuer ist mit rund 30 Mark be-
stimmt nicht zu hoch gegriffen. Immer-
hin konnten wir exklusiv eine Demo-
Version des Spiels auftreiben. Das
Ganze ist Gbrigens ein Adventure im

(Y spEciaL 24

Ultima-Underworld-Stil mit flieRend
animierten 3D-Labyrinthen, hervorra-

- gender Grafik und einer ausgefeilten

Handlung.

Bei einem Flugzeugabsturz in der
Wiiste lernt der Abenteurer Sam Stone
eine Archidologin  kennen.
Wihrend des gemeinsamen Abend-
spaziergangs in nahegelegenen Rui-
nen trifft man auf einen alten Eremiten,
der einiges iber Samsons sagenhaftes
Haupthaar zu berichten weif. Der Ere-
mit kennt sogar die ungefihre Rich-
tung, in der der Schopf
zu finden sein soll. Da
Archiologin und Held
gerade nichts anderes
vorhaben, machen sie
sich gemeinsam auf die
Suche nach der Mihne.
Die Hatz nach dem
Haar fiihrt durch etliche

junge

@ e~ | .
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A Villigausgeflippt, Actioneinlage in der Wiistenruine

Marke wiedergeben. Das macht sich

natiirlich bei der Qualitit bemerkbar.
Werbespiele sind als giingiges Medi-
um unter Fachleuten lingst etabliert.
Und wie das im Werbe-Business nun
mal ist, bemiiht sich jetzt jeder, noch
bessere Ergebnisse abzuliefern. Uns
Anwender freut’s, und man darf schon
mal gespannt sein, ob und wann die
“weiche Ware Werbung” die Qualitiit
der werbefreien Games vollends er-
reicht und tiberholt. @
tom

A Die Samson-Heldin lauft meilenweit fiir ein Packchen Blattchen

riesige Labyrinthe, vorbei an Ritseln
und Actionelementen wie einem
3D-Mumien-Flipper. Alle Features
“‘grofSer” Programme wie automati-
scher Kartenzeichner, Soundkarten-
unterstiitzung und Save/Load-Option
sind integriert.

Mehr davon

An den hier gezeigten Beispielen kann
man gut ablesen, dad die Anforderun-
gen an Werbespiele stindig wachsen.,
Moderne Vertreter des Genres werden
praktisch direkt um das zu bewerbende
Produkt herumdesignt und sollen mog-
lichst viel vom Image der jeweiligen

64‘

Die Werbespiele und ihre Hersteller
im Uberblick:

* Telekommando, Snack Zone 1, Snack Zone
2, Backstage, Top Challenge— Art Departe-
ment, Viktoriastr. 39, 44787 Bochum

* Helicopter Mission, Energie Manager—
RauserAdvertising, 72764 Reutlingen;

* Theo’s Traum—designverign, Friedr.-
Ebert-Str.13a,42103 Wuppertal

» Die goldene Mahne des Samson-
AD Games, Am Falder 4, 40598 Diisseldorf

* Abenteuer Europa —Tevox, Neusser
Str.772,50737 K6In

» Victor Loomes —Promotion Software,
Planie 22A, 72770 Reutlingen
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CD-Photoarchiv Vols 1-7

TOLLE ARCHIV-FARBFOTOS
FUR DESKTOP PUBLISHING UND
PRASENTATION

Die CD-Photoarchivserie liefert
leicht zu handhabende Fotos ohne
zusdtzliche Lizenzgebiihren.

Auf jeder CD sind jeweils mehr als
300 Bilder im Echtfarbenmodus
(16 Millionen Farben — TIFF), mit
256 Farben (GIF) oder als Preview
in der Datenbank.

Mit der integrierten Bilddatenbank
stehen Thnen elf Ausgabemoglich-
keiten zur Auswahl:

GIF, TIFF, BMP, PCX,

JPEG, TARGA, EPS,

DCX, PCT, WPG, WMF

Friendly Windows Discware

made by Tronie

Software 10t PC's unter Windows
Friendly Discware

made by Tremie

Photoarchiv '™

Softwore fir PC's unter Windows

Friendly mem
wads |., e

Bilddatenbank
Volltextsuche!

WinPlcture 1 1 fiir Windows [VOL6.DBF] o e
Datei Gehezu CD-Bild A Hille
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@ Dia-Show-Effekt fiir automatische Prisentation

@ leichtes Auffinden von Bildern mittels
Volltextsuche

@ blitzschnelles Durchbliittern des Bildbestands

@ Vollbilddarstellung einzelner Bilder am
Monitor

® Zusammenfassung mehrerer CDs zu einem
einzigen groflen Bildarchiv

@® Preview-Funktion

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte in der Heftmitte!

fast skt

Super!
Alle Bilder frei von zusatzlichen
Copyright- und Lizenzgebuhren

inklusive
Dia-Show-Effekt

Einzel-CD-Preis jetzt nur noch

T ——T 87001
Heimische und exotische Pflanzen-
und Tierwelt, Landschaften

Lebensraume ..................... 87002
Stidte, Dorfer, Kulturstiitten in
Europa und Ubersee

Land, Wasser, Luft ............. 87003
Fahrzeuge: Schiffe, Flugzeuge,
Eisenbahnen u.a.

Menschen ...........ccccccceveveiinn.. 87004
Minner, Frauen, Kinder, aus aller
Welt, Portraits und Aktion

Dinge & Sachen ................ 87005
Stilleben, Strukturen, Hintergriinde,
Effekte u.v.a.

Computer & Technik ............. 87006
Gerite, Autos, Oldtimer, Industrie,
Raumfahrt

Natur (2) .....ococoooveveeieieens 87007
Blumen, Kakteen, Pilze, Biume,
Wildtiere, Haustiere, Zootiere

TRONIC

VERLAG GMBH & CO. KG




CD-Inhalt

Fur lhren PC

Legen Sie die CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein, machen Sie dieses
in der DOS-Kommandozeile zum aktuellen Laufwerk (Beispiel: Z:
<Eingabetaste>), und steigen Sie mit START <Eingabetaste> ins
Vergniligen ein. Alles weitere funktioniert meniigesteuert. Welche
Programme Sie direkt von der CD starten kénnen und welche von
unserem Mentprogramm zunichst auf Threr Festplatte installiert
werden miissen, wird jeweils am Bildschirm angezeigt.

1:Arctic Adventure, Verzeichnis ARCTIC

2:Ms. Astro Chicken (SoundBlaster-Installation), Verzeich-
nis ASTROSB

3:Ms. Astro Chicken (Installation ohne SoundBlaster), Ver-
zeichnis ASTROAD

4:Brix, Verzeichnis BRIX

5:Crystal Caves, Verzeichnis CAVE1

6: Corncob, Verzeichnis CORN

7:Cosmo’s Cosmic Adventure, Verzeichnis COSMO

8:Dare to Dream, Verzeichnis DARDREAM

Anders als in der Firmenstory tiber Epic MegaGames gesagt, haben

wir uns in letzter Minute doch noch entschlossen, dieses Windows-

Adventure aus rein historischem Interesse mit auf die CD zu packen.

9:Darghul, Verzeichnis DARGHUL

Eine Art Last-Minute-Zugabe, die es allerdings in sich hat. Wolf Mit<

tag, Homburger Str. 14, 50969 Koln, hat hier ein deutschsprachige

Shareware-Rollenspiel geschaffen, das seinesgleichen sucht. Ei

ausfiihrliche Anleitung finden Sie in der Datei DARGHUL.DOC.

10:Dark Ages, Verzeichnis DARK

11:Duke Nukem 1, Verzeichnis DUKE1

12:Duke Nukem 2, Verzeichnis DUKE2

13:Energie-Manager, Verzeichnis ENERGIE

14: Game Wizard, Verzeichnis GAMEWIZ

Eines der raffiniertesten Schummel-Werkzeuge fiir Spiele am PC

15:Gateworld, Verzeichnis GATE

16:Nethack, Verzeichnis HACK

17:Nethack-Pseudografik, Verzeichnis HACKFNT

18: SoundBlaster-Sounds fiir Nethack, Verzeichnis
HACKSND

19:Halloween Harry, Verzeichnis HARRY

20: Hex-Editor, Verzeichnis HED

Flir Profis: wichtiges Hilfsmittel zur Analyse von Spielstinden.

21:Helicopter Mission, Verzeichnis HELI

22:Hex-Depp, Verzeichnis HEXDEPP

Unser eigener Spiel-Patcher zur Eingabe von Schummel-Patch-

Werten.

23:Invasion of the Mutant Space Bats of Doom, Verzeichnis
INVASION

24:Jill of the Jungle, Verzeichnis JILL

25:Commander Keen, Episode 1, Verzeichnis KEEN1

26: Commander Keen, Episode 4, Verzeichnis KEEN4

27:Aliens ate my Babysitter, Demo-Version,
Verzeichnis KEEN6

28:Keen Dreams, Verzeichnis KEENDREA

29:Victor Loomes, Verzeichnis LOOMES

30: The Monuments of Mars, Verzeichnis MARS

31:Major Stryker, Verzeichnis MAYOR

32:Megatron, Verzeichnis MEGATRON

33:Bio Menace, Verzeichnis MENACE

34:Monster Bash, Verzeichnis MONSTER

35: EpicPinball, Verzeichnis PINBALL

36:Bilderserie “Space-Rat-Comics”, Verzeichnis
PICTURE\COMIC

Insgesamt 116 Bilddateien im GIF-Format. Space-Rat-Oldies — dar-

unter echte Rarititen, koloriert und garantiert urkomisch — werden

(¥ spECIAL 24 66 )

_41:Bildbetrachtungs~ und Konvertierungsprogra

vom “PV"-Betrachtungsprogramm per Script als durchlaufende
Bildershow angezeigt.
37:Grafiksammlung “Space-Rat-Comics”, Verzeichnis
PICTURE\ COMIC\TIF
Die gleichen Motive, anders angeordnet, als TIF-Dateien zu Threr
eigenen privaten Verwendung in DTP-, Textverarbeitungs- oder
Grafikprogrammen.
38:Bilderserie “Eskiniwach”, Verzeichnis
PICTURE\ ESKINI
Insgesamt 10 GIF-Bilder und 5 AVI-Animationen zur Band “Eskini-
wach” und ihrer Rockoper mit Motiven, die Sie aus Fantasy-Rollen-
spielen kennen. Werden durch “PV™-Script als selbstlaufende Pri-
sentation abgespielt.
39:Bilderserie “Postkarten und ASM-Cover-Artworks”,
Verzeichnis PICTURE\PKAR_GIF
Insgesamt 60 Motive, paarweise als GIF-Bilddateien abgespei- :
chert. Werden per “PV”-Script als durchlaufende Bildershow ange-
zeigt. '
40: Pharaoh’s Tomb, Verzeichnis PTOMB

crzeichnisFV

signvertg
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1.: Datenspur
(Bitte versuchen Sie nicht, Spur 1 auf Ihrem Audio-Playerabzuspie-
len! Hier befindet sich das gesamte Datenmaterial fiir den PC!)

2~11.: Audio-Spiiren

> Battle Isle I1, Theme 1 (Haiko Ruttmann)*

Der Nachfolger des Strategie-Klassikers Battle Isle entwickelt sich
zum beliebtesten deutschen Computerspiel des Jahres 1994 und
hiilt sich auch bei den Gesamt-Charts der Spielesoftware eisern im
Spitzenfeld. Das Blue-Byte-Team um Thomas Hertzler hat den
Kampf der drullischen Zivilisation gegen das eroberungsstichtige
Titan-Net mit prichtigen Rendering-Grafiken und opulenter Musik
ausgestaltet. Die zwei Tracks, die wir Ihnen hier prisentieren.
stammen von der PC-CD-Version des Spiels und wurden mit pro-

fessionellem Synthesizer-Equipment in Miilheim eingespielt.

21
111}

“Theme 1" durfte speziell die Freunde meditativer Synthi-Pop-Mu-

sik ansprechen.

, Bzitﬂe--lsle II, Theme 2 (Haiko Ruttmann)*

Hier zeigt Ruttmann, daf er auch die etwas lauteren Toéne be-
herrscht. Das id:mgt alierdmg.,b nicht nach Schlachtfeld, sondern
nach Spielspaf$ put.

4:King’s QuestV, Czi'S'sima’s-Theme (Mark Seibert)**

Das US-Softwarehaus Sierra On-Line ist weltweit bekannt fiir seine
epischen Adventures. Die “King’s Quest™-Serie stammt von Roberta
Williams. Sie gehorte bereits zu den allerersten Pionieren der Adven-
turespiele-Entwicklung; in den USA nennt man si¢ auch scherzhaft
die “rechtmiiRige Konigin der Abenteuerspiele”. Bei “King's Quest V”

macht der Spieler sich in der Rolle Konig Grahams auf die Suche nach

der verschollenen Familie von Daventry. Ritter, Sagengestalten, ver-
zauberte Wilder und Intrigen an mittelalterlichen Konigshofen pas-
sen in die Atmosphire, die “Cassima’s Theme” beim Zuhorer erzeugt.

Die beiden Stiicke von Mark Seibert wurden im September 1992 im

Maximus Recording Studio in Fresno, Kalifornien, eingespielt. Bei
diesen Aufnahmen stellte Seibert seinem Synthesizer ganz “nichtdigi-
tale” akustische Instrumente zur Seite: eine Konzertgitarre (Cassima’s
Theme) und ein Tamburin (Camelot Opening).

. — ot
B AR

K Conquests of Camelot, Opening Sequence (Mark Seibert)**

Die britische Artus-Sage hat nicht nur manchen Filmproduzenten
zu lippigen Abenteuerstreifen gebracht, sondern auch zahlreiche

Romane und mehr als nur ein Computerspiel inspiriert. Nach inten-
siven historischen Recherchen machte sich TV-Autorin Christy
Marx fiir Sierra daran, eine eigene Version der Artus-Sage auf den
PCzubringen.

Arthur (Artus) ist im Spiel ein tragischer Held, der zwischen der Lie-
be zu seiner Frau und der Zuneigung zu seinem in Bedringnis ge-
ratenen Freund Lancelot hin- und hergerissen wird. Konigin
Gwynhever liebt Lancelot heimlich. Arthur ahnt dies, wovon seine
Frau wiederum nichts weif$. Schweren Herzens zieht der Konig los,
um Lancelot zu befreien und den heiligen Gral zu finden — ohne
den geheimnisvollen Abendmahlskelch ist Arthurs Konigreich
dem Verfall preisgegeben.

Der Zauber des frithmittelalterlichen Szenarios wird von der Musik
inunnachahmlicher Weise getroffen und verstirkt.

6:Incall, Theme 1 (Gilles Deouieb)***
Das mit feinster Raytracing-Grafik gespickte Action-Adventure In-
ca vom franzosischen Softwarehaus Coktel Vision war eine der

Sensationen des ausgehenden Jahres 1992, Das Nachfolgespiel er-
schien Anfang 1994. Wie schon der erste Teil spielt auch der zweite
mit dem Untertitel “Wiracocha” in einem Paralleluniversum beim
Volk der Inkas. Der Gegenspieler des Helden El Dorado, der Kon-
quistadoren-Bof3 Aguirre, bedroht mit seiner Raumflotte von ei-
nem gekaperten Asteroiden aus das Inkareich. Der Spieler tiber-
nimmt die Rolle von Atahualpa, dem hoffnungsvollen Sprofiling
des groflen El Dorado. In phantasievollen Riitselsituationen und
atemberaubenden Raumkampf-Sequenzen gilt es, das Gute im Par-
alleluniversum zu retten.

Dem extrem aufwendigen Spiel hat man bei Coktel eine ebenbtirti-
ge Musikbegleitung spendiert. Die “Inca I1"-Musik, im Coktel-Stu-
dio in Frankreich eingespielt, zihlt zum Besten, was es in dieser Art

gibt.
Bei “Theme 17 klingt der Synthesizer einmal gar nicht wie ein sol-
cher: Der Sound von Rohrflote und Andenharfe vermittelt den Ein-

druck stilechter stidamerikanischer Folklore. Selbst die ultra-
schnell geschrammelte “Gitarren”-Begleitung stimmt,

- Incall, Theme 2 (Gilles Douieb)***
Ein melodisches Stiick mit quicklebendigen Basliufen. Zum Mit-
schnipsen geeignet!

- Incall, Theme 3 (Gilles Douieb)***

Bombastisch-sinfonisch, mit hiibschen “Klavier’-Melodieldufen.

‘Erinnert ein wenig an Barclay James Harvest in den spiten Siebzi-

gern.

 The Magician’s Return (Eskiniwach)
Die “Art-Rock”-Band Eskiniwach aus Nordhessen ist bislang noch
ein lokaler Geheimtip, was sich aber bald éindern konnte. Mit ihrer

gerade vollendeten melodidsen Rock-Oper hat die Gruppe den

Versuch unternommen, die Welt der Fantasy-Rollenspiele in einen
ungewohnten Kontext zu tibertragen. “The Magician’s Return” bil-
det das Nachspiel: Die funf Magier, die die Helden der Geschichte
darstellen, haben die Welt mit ihrem Trank vom Bosen befreit. Nun
ist nach getaner Arbeit eine Zeit der Freude angesagt, und man
macht sich frohgemut auf den Heimweg.

10: Somebody (Eskiniwach)
Das Lied eines Arbeitslosen, der sich ohne Hilfe nicht mehr tiber
Wasser halten kann. '

1 1: Raptor (Matt Murphy)

Stimmungsvolle Begleitung fir ein aufergewohnliches Baller-
spiel, das tibrigens auch im Datenbereich dieser CD enthalten ist.
Dieses Stiick zeigt, daf3 aufwendige Musikbegleitung auch im
Shareware-Bereich eine Zukunft hat. Hier wurde die Spielmusik
als MIDI-Ausgabe mit einem WaveBlaster abgespielt.

* emlwmt miﬁreundﬁchar Ganshmlgung derBlue Byte SDIIware Gth Eppinghnfar
‘Str. 150, 45468 Miilheim /Ruhr
** grscheint mit freundlicher Genehmigung von Sierra On-Line, Inc., Unit 2, Tachnu-
 logy Centre, Station Road, Theale, Reading, Berkshire, RG7 4AA, Eraatsritain
- *** grscheint mit freundlicher Genehmigung von Coktel Vision, 5rue Jeanne Bracon-
nter,szaa&h!eudundl.a-l-’orei cadnx France
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