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Willkommen im Testlabor!

Ziartlich drehte er die bunte, aufwendig mit Metalleffekt bedruckte Packung in den
Hénden. Ein kurzer, zweifelnder Gedanke in Richtung der unterernihrten Geldbor-
se — dann stapfte er entschlossenen Schrittes zur Kasse. Auf der Riickseite der
Packung, in deren Innerem das wahnsinnig neue und wahnsinnig vielversprechen-
de Hupersyper-Computerspiel verfiihrerisch lauerte, prangte stolz das Preisschild.
“Einhundertneununddreiig Mark achtundneunzig”, siuselte die bildhiibsche Kas-
siererin, deren lockiges Haar heute besonders blond leuchtete.

Wenige Stunden spiter beschiftigte er sich schon wieder mit Haaren — nur daR es
jetzt seine eigenen waren, und dafd er sie nicht bewundernd anstarrte, sondern ver-
zweifelt raufte. Er sa8 vor seinem PC, und das gerade erworbene Spiel hatte sich so-
eben als zwar sehr trickreich, aber vollig unspielbar erwiesen. Der auf der Packung
gepriesene “Animations-Traum mit Vollbild-Videosequenzen™ hatte sich als hoppe-
liges, stockendes Etwas entpuppt, und die “raumfiillende Sounduntermalung” als
kieksige, stotternde Ner-
verei. Die Actionsequen-
zen widren selbst flir Han
Solo zu schwer gewesen,
und die Losung der Spiel-
ritsel war nur jemandem
zuzutrauen, der exakt die
gleiche Denkweise wie der
Spieleentwickler  gehabt
hitte. Das hitte allerdings
bedeutet, daR ein solcher
hypothetischer Spieler eben-
so wie besagter Spieleent-
wickler seine Tage vermut-

lich eher damit verbrichte,
in irgendeinem Sanatorium fiir MiSverstandene hiibsche Enten zu malen. Wie auch
immer: Der Spielekiufer fiihlte sich, als hitte ihn ein kleines Hochhaus sanft ge-
streift und seufzte: “Hitte ich das Zeug doch blof vorher testen konnen, dann hitte
dieser Schwampf,” — er gab der hiibschen Spieleverpackung einen Schubs — “es nie
bis auf meinen Schreibtisch geschafft!”

Aber wie hatte doch eine entfernte Schwester ihm einmal geschrieben? “Versuch’s
doch mal mit Spielen aus der Shareware. Die kann man ausprobieren, bevor man sie
bezahlen muf3 — weil die Testversionen umsonst oder fiir ein bis zwei Butterbrote
weitergegeben werden.” Shareware, sprich Schirwir, wurde von professionellen
Softies friiher eher geringschitzig angesehen. “Ist das ein richtiges Spiel oder Share-
ware?” wurde da bisweilen siiffisant gefragt. Aber das ist lange schon Vergangen-
heit. Die Shareware ist der Krabbelstube entwachsen. Pfiffige Shareware-Program-
mierer haben den kommerziellen Entwicklern bereits mehrfach gezeigt, was eine
Harke ist—auch auf dem Spielemarkt und seit einiger Zeit auch in Deutschland.

Fast genau vor einem Jahr, ndmlich im Editorial zur ASM special 24, habe ich erst-
mals verkiindet: “Sie sind der Tester!” Jetzt lade ich Sie abermals ein, die Perlen der
Shareware-Spieleszene, die ich Thnen im Heft und auf der beiliegenden CD prisen-
tiere, selbst in Augenschein zu nehmen und in aller Ruhe auszutesten. Ich bin si-
cher, da auch fiir Sie etwas Lohnendes dabei ist. Und auch die Spiele aus dem Pu-
blic-Domain- und Promotion-Bereich, die ich zusitzlich fiir Sie ausgesucht habe,
verdienen mehr als nur einen Blick. Wenn Thre Augen dann vom vielen Testen mii-
de geworden sind, entspannen Sie sich einfach beim Anhoren der Audio-Tracks auf
der CD.

Viel Spaf$ beim Stobern und moglichst viele erfreuliche “Aha!”-Erlebnisse mit der
neuen ASM special wiinscht Thnen Thr

Lho Sl

Peter Schmitz, Chefredaktetr
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Action

o flieBende 3D-Grafik und

Texture-Mapping ein Spiel

bestimmen, da ist der Gedan-

ke an Doom nicht weit — im-
merhin hat das wegen seiner Gewalt in-
dizierte Spiel von id Software ganze
Heerscharen von Clones unterschiedli-
cher Qualitit nach sich gezogen. Be-
stimmt haben sich auch die Leute von
Deep River bei der Entwicklung von
“Slob Zone 3D” an den technischen Fea-
tures von Doom orientiert — herausge-
kommen ist jedoch ein wunderbar ei-
genstindiges Spiel im Comic-Stil, das
tbermiitigen Humor und rasantes Tem-
po atmet. Statt eines Endzeit-Szenarios
findet man Gartenhecken und Schif-
chenwolken. Statt Monstern gibt es Kat-
zen, Ginse, Schweine sowie allerlei
schmutzige Schlabberwesen. Statt Waf-
fen gibt es Wasser und Seife. Statt
Verwundungen kriegt der Spielheld
Matschladungen verpafit. Mit eigenwilli-
ger Grafik und kurzweiliger Hinter-
grundmusik baut das Spiel seine eigene
niedlich-skurrile Atmosphire auf, aber
das heifdt nicht, dafd in der “Schlabberzo-
ne” nicht gnadenlos die Post abginge.
Das Durchspielen ist hier méglicherwei-
se noch schwerer und braucht besseres
Reaktionsvermogen als bei klassischen
3D-Ballerspielen.

Schliissel-Story
Es konnte doch so einfach sein—ein Spa-
ziergang im virtuellen Park, hier und da
einen Schliissel aufgesammelt und dann
mit Bravour den Level beendet! So ein-

"MONEY  SCORE

50 .45 815

fach—wenn da nicht ein paar Wesen mit
extrem schmutziger Phantasie herum-
lungern wiirden, die nichts Besseres zu

(Y SPECIAL 28
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Kannman angesichts solcher Augennoch ungeriihrt mit Seife schmeiien?

einzelnenLevels

Einsatzbesprechungwie beiden “GroBen”: Diesernette Herrim griinen Anzug kommentiertdie

=

Angriff der

Sehmutafinke

Wer hatte es gedacht? Unter den vielen Doom-
Clones findet sich ein Spiel, das garantiert

nicht indiziert wird. Be

“Slob Zone 3D” flieB3t

kein Blut, dafur segeln Matsch und Seife durch
die Gegend. Wer sich zu stark beschlabbern
I1aBt, muB unter die Dusche. Kolossaler Spiel-
spaB ist garantiert. Alsdann: Alles klar zum

Einseifen, Leute!

tun haben, als unschuldige Leute mit
Schleim zu bewerfen, wichtige Durch-
ginge zu versper-
ren und tberhaupt
firchterlich
zunerven (ich sag’

rum-

nur “Frosch™).
Der Held des
Spiels ist als Miill-
sammler unter-
wegs. Fur gesam-
melten Miill gibt es
Geld, das sich wie-
derum an den her-
umstehenden Au-
tomaten gegen
Wasser, Kernseife
und Kartons voller Waschmittel (ftir
ganz hartnickige Fille) eintauschen
laRt. Mit der notigen Waschkraft im

6

Rucksack it sich ganz gut gegen die
schmutzigen Widersacher vorgehen.

Busbahnhofsimpressionen
Ohne daf wir uns von dem idyllischen
Fleckchen Erde ablenken lassen, auf
dem wir uns befinden, werden erst ein-
mal fleilig Dosen, Hamburgerschach-
teln und dhnliches Zeug gesammelt. Da-
bei halten wir uns vorsichtig von den
umherwatschelnden Ginsen fern. Hiu-
ser oder kleinere Wege am Rande wer-
den vorerst nicht betreten.

In der Statuszeile am unteren Bildrand
ldRt sich ablesen, fiir wie viele harte
Cents wir bereits den Riicken krumm ge-
macht haben. Hat dieser Wert die Gren-
ze von einem Dollar iberschritten, emp-
fiehlt es sich, erst mal zum Startpunkt
zurlickzukehren. Nur hier steht im er-




sten Level der benétigte Wechselauto-
mat, der den wertlosen Abfall in die fiir
uns wichtigen Reinemacher umtauscht.
Um Schweine das Fliegen zu lehren,
braucht es nicht viel. Hierzu reicht schon
ein sparsamer wasserge-
filllter Luftballon. Fiir das
Federvieh sollte man sich
allerdings schon mit eini-
gen Stlickchen Seife be-
waffnen.

Derartig gegen unliebsa-
me Uberraschungen gerti-
stet, machen wiruns in den
sidwestlichen Teil des
Gelidndes auf. Hier finden
wir hinter einer Ecke ver-
steckt den griinen Schliis-
sel. Mit diesem begeben wir uns zurtick
zum Anfangspunkt. In dessen unmittel-
barer Nihe befindet sich eine Tiir, die
mit dem griinen Schlissel geoffnet wird
und in den Kifig mit dem roten Schliis-

sel fuhrt. Zwischenzeitlich haben wir

MONG?  SCORE

S0 .05 1kt

Anstaitnach Fliegenzu schnappen spuck! ersieaus..

“Slobbed”-Grad steigt

wahrscheinlich die eine oder andere
Schlammpackung verpaRt bekommen —
daher freuen wir uns tiber die frischen
Klamotten, die wir im stidostlichen Be-
reich finden. Bevor wir nun den Aus-
gang im Stden ansteuern, wird noch
einmal schnell der Putzmittel-Automat
konsultiert, um im nichsten Level nicht
ganz schutzlos dazustehen.

Das Campenist des
Spielers Lust

Im zweiten Level machen wir uns
zunichst in den hohen Norden auf. Dort
angekommen, sieht man einen Wohn-
wagen (wie ungewohnlich auf einem

]_]ca

Campingplatz!). Haben wir uns den
Weg ins Innere erkdmpft, funkelt uns
der griine Schliissel an. Wieder aus dem
Campingwagen heraus, geht es in Ostli-
cher Richtung weiter. Oh, wie schon,
hier steht ja auch ein Sei-
fenspender! An
decken wir uns erneut mit
“Munition” ein. Einen
Schritt zurtick gemacht —
und sogleich wird auch ein
kleines Schirmchen aufge-
nommen, welches — dhn-
lich wie ein Mantel — den
*Slobbed”-Grad senkt.

In alter Frische geht es
nun zu einem stidwestlich
stechenden Wohnwagen.
Dieser stellt den Zugang zu einem ande-
ren Teil des Campingplatzes dar. Wir
folgen dem Pfad und kommen schon
nach kurzer Zeit abermals an einem
“Haus auf Ridern” vorbei. Hinein! Der
Besitzer hat einen blauen Schliissel lie-
gengelassen, den
wir uns kurzer-
hand schnappen.
Nach all den Auf-
regungen, die hin-
ter uns liegen, geht
es jetzt zum Schlufd
gen Osten und
durch die mit ei-
nem blauen Schlof3
versiegelte Tiir hin-
durch. Hat man
sich von Katz’ und
Gans befreit, steht
dem Aufgreifen des
roten Schliissels in
der Mitte des Girtchens nichts mehr im
Wege. Im Osten liegt nun hinter der ro-
ten Tlr der ersehnte Ausgang.

Kanalratten

Wer hat als Kind nicht gern an einem der
grof3stadttypischen Gullies gespielt — er-
ftillt von der gruseligen Vorstellung, ein-
mal durch diesen in die dunklen, glit-
schigen Abwasserkanile hinabzustei-
gen? — Nun, “Slob Zone 3D” bietet diese
Moglichkeit. Aber: macht Euch nicht
schmutzig!

Vom Startraum aus geht es in 6stlicher
Richtung durch die Tir hindurch. Da-
hinter kommt ein breiter, kurzer Gang,

diesem

.—und unser

7

Action

dem wir bis ans Ende folgen, um nach
links abzubiegen. Im Stden finden wir
in einem Verschlag den ersten — griinen
—Schltissel.

Mit Items ist im dritten Level anschei-
nend nicht gespart worden: In dem lan-
gen Tunnel, der uns zum griinen Schliis-
sel gefithrt hat, finden sich sowohl
Schirmchen und Seife als auch jede Men-
ge Zivilisationsmtill.

Nun sind wir in dieser Ecke der Kanali-
sation fertig. Also zuriick zur “Kreu-

" MONEY | SCORE ! '_r. B
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DieserAulomatistfﬁrs Fortkommen
ungeheuer wichtig

zung” in der Nihe des Startpunkts, und
ab durch die gegentiberliegende Tiir!

Nach erfolgreicher Schlammschlacht
mit den lieben Tieren ist Duschen ange-
sagt, da wir nur so ein Versagen beim
Uberqueren des giftgriinen Schmodders
verhindern kénnen. Am jenseitigen En-
de der beiden Rohren, zu denen wir
kommen, liegen nun der benétigte rote
Schlissel und ein hiibsches Jickchen fiir
uns bereit. Ganz beildufig erwihnt: Jetzt
geht es wieder zum Ausgangspunkt
zurtick! Dort investieren wir noch ein-
mal alles Geld in Waschmittel und Du-
schen, anschlieBend wird abgespei-
chert. Wenn alles soweit klar ist, geht’s
durch die griine Tiir in neue Gefilde. Der
Hauch eines Luftzugs weist auf den na-
hen Ausgang hin. Daher: Krifte mobili-
sieren und durchhalten! Jetzt nur noch
durch die rote Tiir... — geschafft!

ANever Ending Story

Das waren — sozusagen im Schnell-

durchgang — die drei Welten der Share-

version. Aber tduscht Euch nicht: Bis Thr

die geschafft habt, liegen etliche Spiel-

stunden hinter Euch. Auf die Kiufer der

Vollversion warten dann noch sieben

weitere Welten.

Viel Spafs —und bleibt sauber! Q
Alexander Schmiegel

Y SPECIAL 28
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Am Anfang war der

Cyberpuck

Konfiguration:-ab=886783. SolindBla-
ster, JoystickasaUESRegistrierung:
48 DM. EntwicKIUBEEESoft, Program-
mierung und GrafikiPeter Hinz, Way-
ne Paverd, Sound und Musik: The
Dungeon, Francois Vester,
Jiirgen Egeling Computer,
sirafe 49, 76133 Karlsruhe

Vertrieb:
Wald-

= .-.F‘:_.J,,_:— ,3:’?»'.-
i ’

i 1

Kreuzund querdurchden Raum, und dann
mitdem Fadenkreuzaufs Tor gezielt...

or vielen, vielen Jahren
kam irgend jemand auf die
kuriose Idee, einen Ball
zwischen zwei in die Erde
gesteckte Stibe zu treten. Immer wenn
zwei Leute das gleichzeitig versuch-
ten, wurde einer drgerlich — ndmlich
der, dem der andere gerade den Ball
weggeschnappt hatte. Die Folge war
meist eine heftige Priigelei, bei der
schlieBlich immer mehr Leute mit-
machten, und irgendwann nannte je-
mand das ganze dann Fuf$ball.

Mit den Zeiten dnderten sich auch
die Sitten: Wihrend die Fu3ballspieler
im 20. Jahrhundert den Ball friedlich
tiber den Rasen flankten, fand die tra-
ditionelle Priigelei nun vorzugsweise
auf den Zuschauerringen statt — fiir die
Spieler beschrinkte sich die Gefahr
auf ungepolsterte Zusammenstofde
und Ausrutscher, sofern sie sich von
den Triblinen fernhielten. Heute, im
Jahr 2212, sind gute Spieler noch viel
seltener als frither. Folglich tut man al-
les fiir ihre Sicherheit. Spiele finden
nicht mehr mannschaftsweise, son-
dern nur noch Mann gegen Mann in

@ SPECIAL 28

3D-Umgebung, wieselflink
animiert und mit Texture-
Mapping ausgestaltet. Wie,

FuBball...

gepanzerten Gleitfahrzeugen mit Air-
bag und Klimaanlage statt. Die Gleiter
konnen flink tGber das Spielfeld jagen
und sind mit Magnetfeldern ausgestat-
tet, die es erlauben, den Ball aufzuneh-
men und vor sich her zu schieben (ent-
spricht dem einstigen “Dribbeln”). Es
geht dann darum, sich diesen Ball vom
Gegner nicht wieder abjagen zu lassen
und ihn moglichst zielgenau ins Tor zu
befordern. Torwarte sind tberfliissig,
da das Tor mittlerweile auf sich selber
aufpassen kann. Im ersten Spiellevel
bleibt es noch ruhig stehen und harrt
der Dinge. Bei den weiteren lduft es
unruhig an der Wand entlang oder ro-

W 7 ',
A’ 1 \ cded i ,r Ledededs

Unauffalligwird eingelungener Treffer
verkiindet

tiert im Raum umher. Schliefdlich soll
die Sache ja bei aller Bequemlichkeit
auch nicht zu einfach werden

Also, bitte einsteigen in den Spiel-
gleiter Marke “Speed Star”, und herz-
lich willkommen zu einer Partie “Cy-
berpuck”. Der gegnerische
wird vom PC oder per Netzwerk von
einem menschlichen Mitspieler an ei-
nem zweiten Rechner gesteuert.

Flir jedes Tor erhiilt man einen oder
zwei Punkte, je nachdem, wie weit der
Schiitze jeweils vom Tor entfernt war.
Das Cyber-Spielfeld ist zunichst recht-
eckig — mit fortschreitendem Schwie-
rigkeitsgrad wird es aber immer ver-
winkelter, und Trennwiinde machen
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Gleiter

das kommt Euch bekannt
vor? Nein, diesmal wird
nicht in Labyrinthen herum-
geballert. Vielmehr sind
Sportsgeist und blitzschnel-
le Reaktion beim Spielen mit
Plasmaballen gefordert.

geschicktes Manovrieren erforderlich.
Hat ein Spieler finf Punkte erreicht,
offnet sich eine Tir zu einem Tuning-
Shop. Dieser fiihrt allerlei nitzliche
Geritschaften, die etwa die Geschwin-
digkeit der Gleiter erhohen oder ihr
Magnetfeld verbessern konnen. Auch
ist es moglich, dem Gegner Winde in
den Weg zu stellen, und vieles mehr.
Ist ein Spieler im Ballbesitz, so wird
dies im Gleiter des Gegners auf einem
Display angezeigt. Darauthin wird der
alles versuchen, um einen Torschufd
zu verhindern. Er ndhert sich also dem
Ballbesitzer und boxt ihm ordentlich
eins mit der Maus-, Joystick- oder Leer-
taste. Schon 16st sich der Ball aus dem
Magnetfeld und jagt von dannen.
Durch das Uberraschungsmoment be-
glinstigt, kann der Angreifer dann ver-
suchen, den Ball selbst einzufangen
und seinerseits in Richtung Tor streben
— schliefdlich ist der angerempelte
Spieler schon genug damit beschiiftigt,
verdutzt aus der Wiische zu schauen.
Wem das Spielprinzip bekannt vor-
kommt, der hat vollig recht: Vor gut
zwOlf Jahren hief® die “Ballbla-
zer”, war von Lucasfilm Games und ein
8-Bit-Atari.
Schon, dafd jemand das tolle Spiel auf
den PC umgesetzt und durch zusitzli-
che Elemente verfeinert hat. Q
Boris Theodoroff

Sache

Riesenkntiller auf dem




SchonHan Solowarensie

ein Dornim Pilotenauge, .

aberin “OuterRidge” sorgen
sie fiir Punkte und sind ein
reines Vergniigen: Astero-
idenfelder. »
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Draufhalten, was die Kanonen hergeben

er Weltraum — unendliche Wei-
ten und unendlich viele Gefah-
ren. Dazu gehoren nicht zuletzg,
schwebende,  heimtiickische
Gerollstrecken, die schon so manchén
Raufhgleiter Bei
*Outer Ridge™ ist es Eure Aufgabe, cin

verbeult  haben.
solches Asteroidenfeld zu riumen. Im
Auftrag der “Schnellen Hyperraum-In-
tegritits-Truppe” (S.HLLT.) gicgt Thr
cinen wendigen Raunggleiter, der tiber
reichlich Feuerkraft verfligt.

[hr jagt hinter den Asteroidem her
und zerlegt sie in ihre Einzelteile. Dar-
in licgt auch schomsder Haken: Ein
grofier Asteroid zerplatzt in minde-
stens drei kleinere Brocken, die dann
noch schwerer zu treffen sind. In die-
sen Fragmenten sind dann zum Teil
kleine Bonussteine verborgen. Die

lﬂn denLevelzubeenden, muB dieses ‘Exit’-
Schild gefundenwerden -

punktetrichtigen Boni werden einfach
angefempelt, keinesfalls abgeballert.
Man mufd also schon schauen, was
man trifft — nicht alles mit Dauerfeuer

Wwegblasen, sondern jeden Steinklum-

pen mit kurzen Stofen beschiefden

® und aufpassen, was erin sich trigt. Ge-
droffene  Felsen  bringen  ordentlich

Punkte ein, abgeschossene Bonusstei-
ne zihlen negativ.

Das Einfangen der Boni will aller-
dings gekonnt sein — einmal freige-
setzt, rasen sie quietschfidel durchs
All. Blaue Bonusst®he sind Power-
Ups und frischen die Schutzschild-
energie auf. Das ist bitter notig, d(’n
bei jedem Zusammenstofs mit einem
Asteroiden leidet der Schutzschild des
Gleiters. Rote Bonussteine liefern Mu-
nition fiir die Zweitwaffe — eine Zwil-
lin‘gﬂ\';munc. Eure Standardwaffe, die
vom Programmicrer licbevoll “Rotzer”
genannt  wird,  verftigt Gber unbe-
grenzie Mengen an Munition, die ein
appetitlich  schleimartiges  Ausschen
aufweist. In der Vollversion des Spiels
gibt es noch weitere Walffen, aber
schon mit den ersten beiden macht es
unheimlich Spa, die Felsbrocken zu
kosmischem Kies zu verarbeiten, Um
die Sache ein wenig zu erschweren,

L]

tauchen hin und wieder kleine griine
Kugeln auf, die Thr als Eure Feinde be-
trachen dirft. Spitestens nach der drit-
ten Feuersalve eines solchen Kiigel-
chens auf Euer Schiff wist Thr warum.

Bei dem Spiel gehen dem medizi-
nisch halbgebildeten Computerfreak
unweigerlich die Bilder einer Laser-
Nierensteinzertrimmerung durch den
Kopf (soll das nicht auch so ‘ihnlich
funktionieren?). Die tolle Grafik in der
éuﬂ()sung 320x400 ist sehenswert. Un-
termalt werden die eifrigen Kampf-
handlungen von rhythmischer M#sik
und fetzigen Soundeffekten.

Im Cockpit des Raumgleiters sind
oben links und rechts zwei Radarschir-
me eingeblendet, auf denen jedes Ob-
Der
Schirm rechts bringt die Ansicht in
Flugrichtung, der linke betrachtet die
Sache von oben. Auf den Schifmen
sind neben den AP zerstorggden
Brocken auch mit

jekt in Eurer Nihe erscheint.

die Bonussteine
ihren Farben zu erkennen.

Das Ziel des Spiels ist die Zerstorung
ciner bestimmten Anzahl an Astero-
iden. Wie weit man diesen Auftrag er-
ftillt hat, wird in Prozentwerten am Ar-
angezeigt. Ab  100%
blinkt das Display, und jetzt geht die

maturenbrett

Suche nach dem “Exit’-Stein los. Erst
wenn man diesen Gberflogen hat, ist
dic Runde beendet. Im Radarschirm ist
er durch einen weien Punkt gekenn-
zeichnet, was die Sache um einiges er-
leichtert.
o - :
Das Spiel steuert man am besten mit
cinem :lﬂ:ll()‘t?t.’ﬂ Joystick, aber auch
Gber Tastatur ist es gut kontrollierbar. In
Normalstellung zicht das Schiff nach
oben, wenn der Joystick nach vorne
oder die Pfeiltaste “hoch” gedriickt wird
—ctwas gewohnungsbediirftig. Im Setup
gibt es zum Gliick eine Option, die diese
Richtung umkehrt. “Outer Ridge™ steuert
sich dann wie jeder andere Flugsimula-
tor: Zicht man den Joystick nach hinten,
steigt der Raumgleiter. d
Boris Theodoroff
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Dle Dinos werden betdubtund ins Jahr241l]
gebeamt

in findiger Vergniigungsindustri-

eller kommt im Jahre 2410 auf die

Idee, einen Dinosaurierpark zu

eroffnen (vielleicht hat er einen
alten Film gesehen...). Da aber die Nach-
bildung der Giganten aus Genresten
auch im 25. Jahrhundert eine Utopie ist,
bedient man sich der erprobten Zeitma-
schine und schickt
einen Trupp Jager
in die Vorzeit, um
die gewtlnschten
Tiere zu besorgen.
Die Dinos werden
betdubt und in ihr
neues Zuhause ge-

beamt. Allerdings
ist die Sache fiir die

Jager nicht ungefdhrlich — schlieSlich
wimmelt der Urwald nur so von wilden
Tieren, die noch nie mit Menschen in
Bertihrung gekommen sind.

Das Spiel “Time Hunters” vom schwi-
bischen Entwicklerteam WSP-Software
baut vom Prinzip her auf dem finf Jahre
alten Sharewareklassiker “Shooting Gal-
lery” auf. Dort ging es darum, mit dem
zum Fadenkreuz umgestalteten Maus-
zeiger in einer Schiebude eine Reihe
von vorbeifahrenden Gegenstinden zu
treffen, Tontauben zu erwischen und
SchieBiibungen auf Scheiben oder Papp-
kameraden zu veranstalten.

Auch bei den Time Hunters ist das si-
chere und schnelle Zielen Trumpf. Dino-
saurier aller Rassen und Grofden laufen,
fliegen und schwimmen durch eine ur-

Y? SPECIAL 28

reeifliene
Sebiea

g

Im Jurassic Park der Zukunft werden nicht wie bei Spielberg
Nachziichtungen gezeigt, sondern ausschlieBlich Original-Dinos
aus der Original-Urzeit. Um die notwendigen Exemplare mit Hilfe
von Betdubungswaffen einzufangen, sind die “Time Hunters” in der
Vergangenheitunterwegs. Nadenn—frohliches Saurierschiefien!

waldmiflige Landschaft, die aus Biu-
men, Flissen, Dickicht und Hiigeln be-
steht. Es werden verschiedene Auftrige
erledigt — vor jeder Mission sieht der Ji-
ger auf seinem Armbanddisplay, welche
Bedingungen jeweils fiir den Abschufd
gesetzt sind. Mal soll nur eine bestimmte
Saurierart geschossen werden, mal ist ei-

Das Armbanddisplay gibtan, welcher Auftrag
vordem Riickiransportzu erfiillen ist

ne Mindestpunktzahl zu erreichen. Zeit
und Munition, die fiir jeden Auftrag zur
Verfugung stehen, sind begrenzt. Im
Hintergrund schweben aber an kleinen
Fallschirmen Bonuskisten herab, die
neues Futter fiir die Betiubungskanone
oder einen Zeitzuschufd liefern — sofern
man sie voll trifft. Die Kisten sind jedoch
klein, und sobald etwa Zweige die her-
abschwebenden Giiter verdecken, kann
man sie vergessen. Auch die Jagd auf die
Saurier ist alles andere als einfach. Spite-
stens im Nacht-Level, bei dem man die
zu treffenden Tiere inmitten der sich be-
wegenden Urwaldschemen mehr ahnt

10

als sieht, werden auch gestandene
Ballerspielfreunde ihre Schwierigkeiten
bekommen. Eine besondere Herausfor-
derung stellt der Raubsaurier dar, der in
unregelmiRigen Abstinden links unten
im Bild sozusagen direkt vor der Nase
des Jagers auftaucht — wenn auch immer
nur fiir einen klitzekleinen Moment.

Am oberen Bildrand wird stindig der
aktuelle Munitionsvorrat angezeigt. Im-
mer wenn ein Glirtel mit Betdubungspa-
tronen leergeschossen ist, wird ein neuer
angebrochen — sofern noch einer da ist.
Geht dem Jdger die Munition aus, so erwi-
schen ihn die unberechenbaren Raubtie-
re der Urzeit, und das Spiel ist verloren.

Time Hunters setzt eine sehr fliissig
und zuverldssig handhabbare Maus vor-
aus. Das Spiel trainiert die Reaktions-
fihigkeit und den prizisen Umgang mit
der Maus — dariiber hinaus macht es
durchaus auch Spaf3, einfach mal wieder
ohne Sinn und Verstand in der Gegend
herumballern zu konnen. Q

Boris Theodoroff

Dahatereswohlleidernichtgeschafft...
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Derhatgesessen!

lle reden von Virtual Reality —
“VR Slingshot” tut einen Riesen-
schritt in diese Richtung. Das
Shareware-Spiel bringt auf LCD-
Shutter-Brillen eine echt rdaumliche ste-
reoskopische Darstellung. Aber auch den
Benutzern ganz gewohnlicher VGA-Mo-
nitore bringt das voll echtzeitanimierte
Flugkampfspiel jede Menge Spaf3. Eine
zu allen Seiten hin abgeschlossene wiir-
felférmige Arena bildet den Schauplatz
fir den Kampf des Spielers gegen den
computergesteuerten Kontrahenten.

Die gewohnungsbediirftige Steue-
rung arbeitet mit Joystick und Maus zu-
gleich: Die Maus dient sozusagen als
Gaspedal, wihrend man Steige- und
Sink-, Roll- und Lenkbewegungen so-
wie die Bordwaffen mit dem Stick unter
Einsatz beider Joystickknopfe steuert.
Um eine Kurve zu fliegen, mufs man bei
gleichzeitigem Dricken des zweiten
Feuerknopfes den Stick zur Seite neigen
— Einsteiger, die erst mal nur den Stick
bewegen, finden sich schnell ziellos um
ihre Lingsachse rollend wieder.

Der Konfigurationsdialog des Spiels
geht sehr ins Detail und stellt schon fiir
sich eine Herausforderung dar. Ganz
penibel gleicht man hier den Wertebe-
reich des Joysticks ab. Ein Tip: die Emp-
findlichkeit moglichst niedrig einstellen.
Im Konfigurationsbildschirm lassen sich
auch Energievorrat und -verbrauch fir
beide Flieger vorgeben. Wenn man hier
den Computer ordentlich benachteiligt,

@ SPECIAL 28

wird die Sache richtig spielbar. Auch ein
Herabsetzen der Spielgeschwindigkeit
ist gerade fiir Einsteiger zu empfehlen.

Im Spiel geht es dann darum, den Geg-
ner moglichst schnell mit gezielten Schiis-
sen der Laserkanone so zu treffen, daR
sein Schutzschild zusammenbricht und
sein Energievorrat auf Null geht. Auf dem
Monitor wird am unteren Bildrand in der
ersten Zeile links der eigene Energiepegel
und rechts der des Gegners angezeigt.
Wird ein Flieger getroffen, wirbelt er wie
verrickt durch die Gegend, was ihn fiir
die nidchsten finf bis zehn Sekunden
kampfunfihig macht — jedenfalls so lan-
ge, bis der Pilot sich wie-
deraufgerappelt und das
bockige Maschinchen
wieder in seine Gewalt ge-
kriegt hat. Verschiedene
Trainingsmodi stehen zur
Verfligung, bei denen das
gegnerische  Flugzeug
noch nicht zurtickschiefst.
In vier Stufen kann einge-
stellt werden, ob der Flie-
ger still auf der Startbahn
auf seine Zerstorung war-
ten soll oder ruhige Kreise durch die Liif-
te zieht und dem Fluglehrling ein gutes
Ziel abgibt. Der Trainingsgegner kann
auch angewiesen werden, permanent
das Flugzeug des Spielers zu verfolgen.
Da ist es erst einmal notwendig, ihn abzu-
schiitteln, bevor das Feuer eroffnet wer-
den kann.

12

VH Slmgshnt

Eine atemberaubende
dreidimensionale Arena.
Darinumkreisenzwei Kampf-
flugzeuge einander wie
zornige Raubvdgel. In einem
davonsitzt Du. Klassische
Musik erfiillt den futuristischen
Kampfplatz. Plotzlich wird Dein
Flieger getroffen und vollfiihrt
einenirrwitzigenTanz.-
Auf “VR Slmgshnt”s"" Ite
sicham besten nurLeut ;Ejg
lassen, die schwindelfreisind.

-

Lasershow

Beim Feuern der Laser mufd mit einkal-
kuliert werden, daR die Strahlenam Bo- 3
den, an Flugzeugen und Einrichtungen =
der Arena reflektiert werden. So kann
ein eigener Schuf$ entsprechend den Re-
geln der Physik leicht zum Bumerang
werden. Mit ein wenig Ubung i3t sich
auf diese Weise aber auch ein Treffer
“iber Bande” erzielen.

Damit die Verfolgung des Gegners
nicht zum Suchspiel ausartet, befindet
sich in der Mitte des Bildschirms ein
Vektorpfeil, der in Verlingerung auf
das andere Schiff zeigt: ein grauer
Strich mit rotem Ende.
Sind seine Farben umge-
kehrt, so heifdt das, daf
sich der Gegner hinter
dem Schiff des Spielers
versteckt.

Bei der Vollversion
des Spiels ist es zusitz-
lich moglich, Cyberball
zu spielen — ein Flug-
zeug-“FufSball”-Spiel der
besonderen Art, von
dem es in der Sharever-
sion nur eine Demo gibt (die allerdings
ein echter Augenschmaus ist). In der
Vollversion kann auferdem wahlweise
ein realer Mitspieler den Gegenpart per
Nullmodem oder Telefonleitung tiber-
nehmen. Das gibt dem Cyberkampf-
Erlebnis zusdtzliche Wiirze. Q

Boris Theodoroff
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Esrumortim Bergwerk: Fremde
Eindringlinge sind dabei, die
Zivilisation des Sonnensystems
zuiiberfallen. Eine Minenkolonie
aufPlutoscheintihnenbereitsin
die Hande gefallenzusein.
Descentschicktden Spielerin
einem bewaffneten Gleiter hin-
unter, umdie Schachte und
Stollenschwebenderweise zu
durchsuchen, menschliche
GeiselnausderHand der Frem-
denzurettenund das logistische
Systemderinvasorendurch-
einanderzubringen.

ei Descent hat man es anders als

bei bekannten 3D-Ballerspielen

nicht mit laufenden Menschenfi-
guren, sondern mit schwebenden,
wendigen Robotsonden zu tun. Daher
ist die Spielaction unblutig und um et-
liches eleganter als gewohnt. Das Glei-
terchen, mit dem der Spieler unter-
wegs ist, kann sich um alle denkbaren
Achsen drehen — hier wird tatsdchlich
eine echt dreidimensionale Bewegung
im Raum simuliert. Flir das merkwiir-
dige Bergwerkssystem von Descent ist
das auch notig, denn hier bewegt man
sich nicht blo in hiibsch geraden
Gang- oder Kammerkonstruktionen.
Vielmehr gilt es, Steigungen zu tber-
winden und sogar ringformige Stollen
zu durchsuchen. Freunden des flinken

bach, iiber Software-Fachhandel.

Feuerfingers wird einiges an attrak-
tiven Zielen geboten: Bildschirme im-
plodieren, feindliche Sonden zerplat-
zen zu sehenswerten Feuerbillen,
rotierende Fenster wollen mit dem La-
ser gestreichelt werden. Die Bordartil-
lerie, die man von Haus aus mitbringt,
hat keine allzu dramatische Wirkung.
Zusatzwaffen lassen sich im Laufe des
Spiels aufsammeln. Nach einiger Zeit
finden sich sogar Raketen mit ziemlich
hoher Zerstorungskraft, auerdem Bom-
ben, die man zur gezielten Abwehr
von Verfolgern fallenlassen kann. Wenn
man sich nicht selbst schachmatt setzen
will, sollte man gerade die kriftigeren
Waffen sehr vorsichtig einsetzen.

Bonuswaffen, Energie- und Muni-
tionsauffrischer verbergen sich haupt-
sdachlich in den verwinkelten hohen
und tiefen Bereichen des Stollensy-
stems. Es lohnt sich, gerade an engen
und unscheinbaren Zugingen nicht
vorbeizuhuschen.

AUTOMAaP

VENUS JdLpra

FiRECZTOUm

T koTeTe
- X i

Die Descent-Weltisttatsachlich dreidimen-
sional-die per Automapping gezeichnete
Levelkarte bringtesandenTag

Das Ziel jedes Levels besteht darin,
den Schliissel zu einem schwer be-
wachten Geheimraum zu finden. Hat
man ihn erreicht und die Maschine
darin zerstort, bleibt nur noch sehr we-
nig Zeit, bevor der gesamte Level in die
Luft fliegt. Da man nur drei Leben hat
und der Spielstand erst nach der Ex-
plosion automatisch gespeichert wird,
sollte man zwecks rechtzeitigen Da-
vonkommmens beizeiten auf die Tur-
botaste driicken (die sich tibrigens im
Spielsetup frei definieren ldRt). Aber
Vorsicht: Die turbounterstiitzte Raserei
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wird erst durch erneutes Betitigen der-
selben Taste wieder beendet.

Zur Orientierung dient die automa-
tisch mitzeichnende Levelkarte, die
nach Belieben gezoomt und im Raum
gedreht werden kann. Dennoch ist es

Wie wiitende Hummeln begegnen die feindli-
chenFlugkdrperdem Spieler. Vor lauter
Stref bleibtkaum Zeit, die wunderhiibsch ge-
ratene Optik des Minensystems zu geniefen

nicht schwer, sich im Gewirr der iiber-
und untereinanderliegenden Ginge zu
verirren — und ehe man sich versieht,
ist man im Kreis geflogen. Kleine
Faustregel fiir Anfinger: Dort, wo kei-
ne Gegner mehr sind, seid Thr schon
gewesen!

Ein Mehrspielermodus kann Baller-
spiele noch schoner machen. Bereits
in der 7-Level-Shareversion von Des-
cent gibt es die Moglichkeit, tiber ein
Netzwerk zu spielen. Bei der Vollversi-
on konnen gleich mehrere Spieler in
Teams mit- oder auch gegeneinander
antreten. Q

Klaus Trafford

Achtung, Aufnahme!

Um Eurer kleinen Schwester oderdem
Porschefahrer von nebbenan malsorichtigzu
zelgen, wasIhrals Bergwerkspilot drauf habft,
konnt Ihr Descent einenkleinen Erinnerungs-
film von Eurem Flug anfertigen lassen.

<F5> startet die Aufzeichnung, und schon
wird der Kampfgleiter des Spielers von einer
virtuellen Kamera verfolgt. Einerneuter Druck
auf<F8>, unddie Aufnahme wird gestoppf.
Der “Film” istdann automatisch gespeichert,
undmankannihnspdterebenso wie dasein-
gebaute Spieldemo jederzeit wieder ab-
laufenlassen. Auch fUr diejenigen, die lieber
Standbildermogen, hat Descent eine geeig-
nete Funktion parat: <F9> speichert den
aktuellen Screen als PCX-Bilddatei.
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Poweraufvier

Rader

Da ware Mad Max glatt
neidisch geworden,
wenn er Highway Hunter
gekannt hatte. Mit viel
Feuerkraft schieBt sich
der M.A.S.T.E.R. durch
die Autobahnen der
fernen Zukunft.

ines schonen Tages kommen ein
paar einfluSreiche Leute irgend-
wo im Universum auf die Idee,
die Erde zu besetzen und mit
Terraformern ein wenig umzumodeln,
um das Leben darauf angenehmer zu
gestalten. Das Problem liegt blof
darin, daR die Terraformer bei ihrer

Arbeit automatisch jedes menschliche
Wesen um die Ecke bringen. Also gilt
es, die gutgemeinten Bauarbeiten zu
verhindern.

Der Held des Spiels “Highway Hun-
ter” befindet sich zufillig gerade als
Gefangener in einer Werkstatt der
auferirdischen Finsterlinge, wo er Zu-
griff auf den neusten Prototypen des
Multi-Attack-Super-Turbo-Energy-
Rangers, abgekiirzt M.A.S.T.E.R., hat.
Die Gelegenheit ist glinstig, also reifdt
er sich das Ding unter den Nagel und
verschwindet. Auf der Flucht begeg-
nen ihm etliche unfreundliche Gestal-
ten, die ihn aufhalten moéchten. Der
Vorteil des geklauten Fahrzeugs ist
dessen unschlagbare Bewaffnung: Mit
Laserkanonen, Raketenwerfern und
Schilden wird der Kampf gegen die
skrupellosen Fremden angetreten.

(§0 sPECIAL 28

Konfiguration: ab 386/40,
Joystick, SaundBlaster, Re-
gistrierung: 45 DM, Ent-
wicklung: Omega Integral

" Systems, RuBland, Pro-
grammierung: Alexander
Safanov, Vertrieb: Epic
MegaGames Deutschland,

8 Mendelssohnstrale 15d,

'_~ 22761 Hamburg.

Auf dem Highway geht es eigentlich
nur darum, alles wegzupusten, was
dem Helden in die Quere kommt. Die
kurvige Strafle erschwert das aller-
dings erheblich. Auf dem Weg in die
Freiheit tauchen neben gewohnlichen,
unbewaffneten Fahrzeugen noch un-
schone Dinge wie Minen, Geschiitze
und Hubschrauber auf — Vorsicht, der
Gegner wehrt sich. Das Glick liegt
aber wieder mal auf der Strafe — in
Form von verschiedenen Bonussym-
bolen, die das Energiekonto, das Waf-
fenarsenal oder den Schutzschild auf-
frischen.

“Troubleshooting”
Das Spiel hat alle Ziige eines guten

Shoot'em-Ups. Feindliche Gestalten
treten von allen Himmelsrichtungen

DerEndgegneristmiteinerruhigen Hand
leichtzu bewaltigen
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an den Helden heran und versuchen,
ihm den Garaus zu machen. Um Tasta-
tur und Nerven zu schonen, ist eine
Dauerfeuer-Funktion bereits aktiviert.
So kann man getrost mit dem Finger
auf der Leertaste bleiben und freudig
die Kampfwagen von der Strafle bla-
sen. Knifflig sind die seitlich installier-
ten Kanonen, die senkrecht zur Fahrt-
richtung schiefen. Diese Geschiitze
sind nicht leicht zu treffen, da sie weit
am Rand liegen und ziemlich gut ge-
panzert sind. Wenn man sie nicht un-
bedingt mitnehmen will, ld3t man sie
einfach links liegen und weicht ihren
Schiissen aus. Auch die Hubschrauber
sind etwas haarig, da jeder (iber eine
Batterie Raketen verfligt.

Aufpassen: Hubschrauberschmeifien ganz
unangenehm mit Raketen!

Schutzschilde wehren gegnerische
Schiisse ab. Man kann damit auch un-
liecbsame Genossen Strafse
schubsen. Freilich kostet das eine Men-
ge Schildenergie, daher ldf3t man es bes-
ser bleiben. Gegen Ende eines Levels
lohnt es sich, einen Frontalschild zu er-

von der

langen, da der Endgegner so einiges an
Artillerie gegen den Helden aufbringt.
Der “Levelwatz” feuert aus seinen Kano-
nen immer in einem bestimmten Rhyth-
mus. Mit dem richtigen Timing kann
man seinem Beschufd durch schnelles
Hin- und Herlenken entgehen.

Pro Level hat man fiinf Energiepunk-
te, die durch feindlichen Beschuf ent-
sprechend reduziert werden. Auf der
Strecke gibt es allerdings Energiede-
pots, die der Auffrischung des Vorrats
dienen. J

Boris Theodoroff




Sentoo, Vers. 1.01

Konfiguration: ab 486DX2/66 (8

Blaster, Jo

ERegistrierung:
29,47 US-$, Entwicklung und Ver-
trieb: 47-TEK ¢/o Distribution So-
lutions, 5070 Santa Fe Street. San
Diego, CA92109, USA.
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EinPriigelspiel mi
“realtimerendered”
3D-Grafikistaufdem PC
schon etwas Besonde-
res. Wennesaberauch

noch Shareware ist, wird
das Antestenfiirjeden

Dannmalfrischans
Werk: Die blauen

‘Engarde, Schuft!’~Im Zwei-Spieler-
Modus macht Sentoo am meisten SpaB

Angesichts solcher Muskeln diirften
selbsthormongestéhite Bodyfanatiker
blaBvorNeidwerden

er wirklich schoéne Prii-
gel verspricht, darf
auch anspruchsvoll
sein: Ein 486DX/2-66
mit Local-Bus-SVGA und 8 MB RAM
ist das Allermindeste — darunter fingt
Sentoo gar nicht erst an. Dafiir sieht
die Grafik im Spiel entsprechend
schnieke aus, obgleich sie bloff mit
320x200 Punkten aufgelost ist. Nur
wenn man sich zur Registrierung ent-
schliet und eine Matrox MGA Im-
pression Plus oder Lite sein eigen
nennt, darf man sich an 640x400 Bild-
punkten und 65000 Farben ergétzen.
Wer tibrigens die Vollversion ordert,
erhdlt von den Sentoo-Machern als
Zugabe noch die Vollversion eines
weiteren Action-Spiels.

Die Story zu Sentoo ist schnell er-
zdhlt: Man braucht keine! Genretiblich
wird “Mann gegen Mann” in einem be-
grenzten Terrain gekdmpft, wobei
wechselnde Blickwinkel das Flair ei-
ner Fernsehiibertragung vermitteln. Je
nach Abstand der Spieler und Lage auf
dem Plateau zoomt eine Kamera die
Kontrahenten heran, kreist um sie
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kenli i .
?:.fhfs".,'i,';'ﬁ,sg"e"hf'an Action-Fan zur Pflicht.
puskunitivertie — Also, wie war's miteiner
zahlanLeben

Partie Sentoo?

herum oder bietet andere Perspekti-
ven. Wer seinen Gegner dreimal erle-
digt hat, geht aus dem Kampf als Sieger
hervor. Erst in der Vollversion werden
zum Spielgeschehen begleitende Full-
Motion-Videos gezeigt, welche den
Kidmpfen jedenfalls ansatzweise einen
tieferen Sinn vermitteln sollen.

Wer den Computer vernichtend ge-
schlagen hat, darf seine Zerstreuung in
einem Zweikampf mit einem mensch-
lichen Lieblingsfeind suchen. Dies ist
jedoch leider nicht per Modem oder
Netzwerk, sondern nur an einem
Rechner moglich. Die Programmierer
haben allerdings upgrademiRig so ei-
niges angekiindigt (darunter die Un-
terstiitzung bestimmter 3D-Chips in
kiinftigen Programmversionen), und
so ist ja vielleicht auch eine spitere
Netzwerkoption noch denkbar.

Der Spielspas, der durch die hervor-
ragende Grafik gefordert wird, leidet
nur leicht durch die etwas umstindli-
che Steuerung. Besser als die meisten
anderen PC-Priigelspiele ist Sentoo al-
lemal. Q

Alexander Schmiegel

@ SPECIAL 28
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Jump’n’Runs gehorenzu
denbeliebtestenSpielen
aufKonsolen-und
Computersystemen.

Die Helden kampfensich
springenderweise
durchihre Abenteuer,
egal obsie Mario,

Keen, Sonic oder Duke
heiflen.

iedlich ist es schon an-
zusehen, wenn dau-
mengrofie  animierte
Heldenfiguren tiber Ki-
sten hiipfen, bunten Goodies
nachjagen und unangenehme
Gestalten vertreiben. Jump'n’
Run-Helden sind in Bewegung:
Stindig geht es darum, von
links nach rechts, von oben
nach unten oder von quer nach
schief eine Spielwelt zu durch-
laufen, um halbwegs heil und
mit moglichst hohem Punkte-
stand das Ende jedes Levels zu
erreichen. Feindberiihrungen
oder “Badies” kosten Energie
und Leben, Hindernisse wollen
ausgetrickst sein, und dann wartet da
ja auch noch am Schluf’ jedes Spielab-
schnitts der “Levelwatz” oder Endgeg-
ner.

Lecker, lecker

Der Clown Willy spielt bei der “Wissoll
Circus Trophy” die Hauptrolle. Er tut ei-
gentlich nichts anderes, als StiSigkeiten
in der Spielwelt einzusammeln. In je-
dem Level gibt es eine Sorte Leckerei-
en, auf die Willy besonderen Wert le-
gen muf. Hat er die vorgegebene An-
zahl davon eingesammelt, ist der Auf-
trag erfiillt, und er taucht in die nidchste
Spiellandschaft.

(§ spEciAL 28
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Gut geklettert...

Fir die schnelle Fortbewegung sorgt
sein kleines Auto, das dem von Roger
Rabbit ziemlich dhnlich sieht. Der Wa-
gen hat leider einen riesigen Nachteil,
den wohl jeder Autofahrer kennt: Auf
geheimnisvolle Weise leert sich der
Tank immer wieder. So mufd Willy fort-
laufend Gummidinos aufsammeln, die
sich als Treibstoff verwenden lassen.
Wenn es ums Klettern von Plattform
zu Plattform geht, wird der Wagen
kurzzeitig stehengelassen. Mit den

-
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Circus Trophy: Vorsichtvor Eistiiten und Tértchen~-die sind
namlichungesund

Cursortasten “hoch” und “runter” be-
tritt und verldlt Willy das Gefihrt
und kann sich per pedes bewegen.
Hin und wieder tauchen vor ihm
Luftballons auf. Schafft er es, einen
anzuspringen, wird er von ihm bis
zum oberen Bildrand hinaufgetra-
gen. Versteckte Zwischenepisoden,
Schalter und kleine Kombinations-
aufgaben runden das Spiel ab. Wer
sich an die Steuerung gewohnt hat,
erlebt ein wirklich hiibsches und
temporeiches Jump'n’Run mittlerer
Schwierigkeit. Die Wissoll-Werbe-
botschaft ist einigermafien organisch
ins Spiel eingebettet und erschldgt
den Spieler nicht.

16

Abenteuer unter Wasser

Inmitten einer bizarren Unterwasser-
welt befindet sich Nick Nautilus
“In Search of Dr. Riptide”. Der Gesuch-
te ist ein gefihrlicher Wissenschatftler,
der sich irgendwo in tiefen Gefilden
versteckt halt. Nick nimmt mit seinem
Einmann-U-Boot den Kampf gegen
seinen Widersacher auf. Sein stindiger
Wegbegleiter ist das “Jason submersi-
ble”, ein kleines ferngesteuertes Tauch-
boot, das er vorausschicken
kann, um kleine unpassierbare
Ginge zu erforschen. Uberall
lauern Gefahren, angriffslustige
Wasserschlangen, feurige Rie-
senkrebse und hungrige Pira-
nhas machen Nick und seinem
ferngesteuerten Begleiter das
(Uber-)Leben schwer. In alten
Tonnen findet Nick aber hilf-
reiche Gegenstinde: neue Mu-
nition fiir die Bordkanone,
Sauerstoffflaschen fiir den
ewig schwindenden Luftvorrat
im Boot und Powerpacks fiir
den Schutzschild. Auch sind
tberall Einzelteile einer Laser-
kanone verstreut. Sammelt er
alle auf, so bekommt er eine
fast unschlagbare Feuerkraft.

Immer wieder wird seine Reise un-
terbrochen: Griine Schleusen lassen
sich nur mit dem passenden Schliissel
Offnen, graue Tore Offnet man mit
versteckten Schaltern, auf die ein
kurzer SchuB abgefeuert werden muf3
— eine Aufgabe fiir das “Jason sub”.
Erst wenn das grofle Schild “EXIT”
gefunden ist, kann Nick aufatmen
und in den ndchsten Level schreiten.

Esweihnachtet sehr

Na gut, wir haben jetzt Sommer — aber
der quirlige Jump'n’Run-Spaf vom
letzten Weihnachtsfest ist einfach so
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Dr. Riptide: Tauchen will gelerntsein~in
Hdhlen schickt man das Beibootvoraus

gut, dafd wir ihn in unsere Auswahl mit
hineingenommen haben. Jazz Jack-
rabbit, das griine Karnickel, brilliert in
seiner “Special Holiday Edition”, einer
freien Episode fiir die grole Fange-
meinde des pfiffigen Langohrs. Jazz
mufd diesmal durch eine nette Winter-
landschaft eilen, verfolgt von weniger
netten Schildkroten auf Skiern, un-
freundlichen Schneeaffen und monstro-
sen Blauhunden. Ansonsten hat sich ge-
geniiber dem ersten “Jazz Rackrabbit”-

Jazz Jackrabbit’s Special Edition: Hups, der
istjablau!

Auftritt nicht viel verdndert, nur die be-
liebten Bonus-Levels sind jetzt einzeln
anwihlbar—sozusagen als Spiel im Spiel.

Zum Kugeln ...

In der Welt von Sinaria tobt der Bose-
wicht Stomper. Als Held dieses Aben-

teuers muflt Du ihn und seine Hand-
langer zur Strecke bringen, bevor das
Land ganz unter seine Herrschaft fillt.
Deine Spielfigur, ein blonder Recke
Marke Siegfried, der als Bruder von
Duke Nukem oder Don Jonz durchge-
hen kénnte, mufd sich durch das Laby-
rinth der Unterwelt kimpfen, stindig
auf der Hut vor gefihrlichen Fleder-
miusen, Ratten und anderem Unge-
ziefer.

Unterwegs findest Du nttzliche
Utensilien. Als erstes taucht der “Sa-

Sinaria1: DerMann hatden Durchblick!

turn Ball” auf — mit ihm kann man zu ei-
ner Kugel zusammengerollt kleinste
Durchginge passieren. Zwischen “Sa-
turn Ball” und dem gewoéhnlichen auf-
rechten Gang wird dann mit den Pfeilta-
sten “hoch” und “runter” umgeschaltet.

Weitere Dinge wirst Du auf der Reise
durch Sinaria finden: etwa Bomben
zum Aufsprengen von verborgenen
Durchgingen, ein Seil zum Entlang-
hangeln an der Decke oder ein magi-
sches Item fiir die Fahigkeit, mit einem
Rontgenblick Geheimginge aufspliren
zu konnen. Zwischen den einzelnen
Werkzeugen schaltet man mit <Tab>
um. Zwischen verschiedenen Waffen
wechselst Du mit <Entf>. Anfangs
empfiehlt es sich, nicht wahllos herum-
zuballern: Die Schufzahl ist begrenzt,
und jede der Waffen ist nur bei bestimm-
ten Gegnern sinnvoll.
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#

Wie hat das der Grashtipfer Flip bei der
Biene Maja immer so schon gesagt?
“Hutua-hipf!” Wir wiinschen Euch je-
denfalls viel Spa8 beim Jumpen und
Runnen ... 3

Boris Theodoroff

Wissoll Circus Trophy

Konfiguration: ab 386 (4 MB RAM. VGA), Sound-
Blaster, Registrierung: eatfallt, Entwickiung: The
Art Department, Bochum. Vertrieb: Wissoll iiber
Tengelmann-Marktk

M), SoundBla-
oden), 79 DM
en), Entwicklung
Deutschiand,

und Vertrieb; Epic
MendelssohnstraBe 1

Konfiguration: 386/33 (1 MB EMS), SoundBla-
ster, Registrierung: 15 US-$ (2 Episoden), Ent-
wicklung und Vertrieb; John E. Pollard, 9727 E.
11st. #1085, Tulsa, 0K 74128, USA.
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Heretic entfiuhrt mutige
Abenteurerineine
Alptraumwelt. Im Alleingang
giltes, riesige Mengen
bizarrer Schreckenswesen
zu bezwingen, dieeine
unheimliche Stadtin
Besitzgenommen haben.

ie US-Spieleentwicklungsfirma

id Software bringt mit Heretic

den Nachfolger ihrer beliebt-

bertichtigten Doom-Spiele auf
den Sharewaremarkt. Die Shareversion
besteht aus der ersten Episode mit ins-
gesamt neun Levels, weitere drei Episo-
den gibt’s in der Vollversion. Der Spie-
ler schliipft diesmal in die Rolle eines
Ketzers, der zur Strafe fiir obrigkeits-
widriges Verhalten in alptraumhafte
Abgriinde geschickt wird. Wie auch die
Vorgingerspiele, die wegen ihrer Ge-
walt auf dem Index gelandet sind, bringt
Heretic sein rasantes Gameplay und die
tolle Grafik-Animation mit blutig-bruta-
ler Handlung riiber. Heretic gehort

(Y SPECIAL 28

Wieinder
Geister-
bahn-nur
istmandort
nichtso
schwerbe-
waffnet

nicht in Kinderhidnde. Fiir Erwachsene
steckt jedoch eine Menge Spielspafd
drin. Wir liefern Euch Karten, Hinweise
und eine kurze Wegbeschreibung fiir
alle Levels der Shareversion.

The Docks

Los geht's mit einer vergleichsweise
einfachen Priifung. Vom Startpunkt
aus (1) bewegt man sich geradeaus ins
Freie, rechts an der Mauer entlang in
den Raum “2”, wo man nach Betiti-
gung eines Schalters den gelben

Level1:The Docks
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Heretic 1.0, Eplsode 1
ft

.¢/o Sl _ ""nal Ltd., P.0.
Box 63, Hartepool, Cleveland, TS25 2YP,

England.

Schlissel einsammeln kann. Der 6ff-
net die Tur links im Startraum (3). Wei-
ter geht's immer geradeaus bis zu
Punkt “4”, dann nach rechts in Raum
“5” und den Gang entlang bis zu Punkt
“0". Der Schalter an dieser Stelle 6ffnet
die gegeniiberliegende Tir in Rich-
tung Ausgang (7) sowie den Geheim-
gang zum Teleporter (8). Die
Ortlichkeiten
destotrotz vor

rest-
nichts-
Docks
denn es

lichen sollten
Verlassen der
ebenfalls erkundet werden,
verbergen sich noch einige niitzliche
Gegenstinde dort.

The Dungeons

Gleich vom Start weg (1) warten zahl-
reiche Monster und Geheimnisse auf
den Helden. Rechts oder links geht'’s
die Treppe hinunter, und rechts um
die Ecke gelangt man zur unverschlos-
senen Holztilir (2). Drei weitere Portale
folgen. Vorsicht! Vor der vierten Tir
nimmt man am besten den Geheim-
gang rechts, denn im Raum, der folgt,
warten einige besonders unangeneh-
me Gegner. Als nichstes folgt man
dem Gingelabyrinth bis in Raum “3":
Der Schalter offnet die Tir “4”. Kurz
vor diesem Portal findet sich hinter ei-
nigen Fissern der gelbe Schliissel. Die
Treppe hinunter geht’s zurtick in den
Innenhof, und in der gegeniiberlie-
genden Ecke kann man nun die Tir “5”
offnen. Gelangt man schliefSlich in
Raum “6”, so findet man dort den grii-
nen Schliissel. Man folgt dem Gang,
bis man schlieBlich wieder im Innen-
hof steht, und nun kann auch die Tir
“7" entriegelt werden. Wenn man sich
immer links hilt, findet man um die
Ecke in einer Nische den blauen




Level 2: The Dungeons

Schliissel liegen, mit
dem die Tiir “8” in Rich-
tung Ausgang geoffnet
werden kann.

The Gatehouse

Vom Start (1) aus geht’s
unter der Mauer durch in
das gegentiberliegende
Gebdude (2), dann nach
rechts bis zu Tir “3”. Im

letzten der dahinterliegenden Riume ist
der gelbe Schliissel untergebracht. Die-
ser Offnet Tir “4”, und am Ende des
Gangs wartet links ein kleiner Innen-

hof. Der Schalter

e ———

.....

-------

Level 3: The Gatehouse

“5" offnet die Tur
zum Wachturm “6”,
in dem der griine
Schliissel  aufbe-
wahrt wird. Wem
alle ubrigen Ge-
heimnisse des Le-
vels schnuppe sind,
der offnet damit Tiir
“7",  betitigt erst

den Schalter links, LmM ThesuardTawr

clann den (Zeit-)

nimmt dxe Baine in die

geht s dlrekt in| den zwemﬂafd-t Zu:a—

wird's  richtig

schwierig. Man
mufl von Punkt
“1” aus zunichst
an den gelben
Schliissel (2) her-
ankommen, der
erst einmal uner-
reichbar im ersten
Stock eines Ge-
bdudes zu sehen
ist. Es hilft nichts:
Vom Kopf der
Treppe aus (3)
mufd mit einem
beherzten Sprung
(<Shift>und Pfeil-
taste) auf die ge-

genuberliegende Seite (4) gewechselt
werden. Mit dem gelben Schliissel las-
sen sich die Ttiren “5” 6ffnen. Der Schal-
ter im dahinterliegenden Raum macht

die Treppen “6”
gangbar. Um die
Tiren am Kopf
dieser Treppen
zu Offnen, wird
allerdings noch
der griine Schliis-
sel (7) benotigt.
Er liegt auf einem
Absatz, der ne-
benan mit ein
paar Stufen zu er-
reichen ist. Nun

ter dem Startpunkt (1). Um ihn zu be-
kommen, macht man eine kleine
Rundreise durch den Gang “2”. An-
schlieBend entriegelt man mit dem ge-
fundenen Schliissel Tiir “3”. Nun steht
man in einer Halle voller Gefahren.
Man muf sich auf die gegenitiberlie-
gende Seite durchschlagen und mit
dem Schalter “4” den danebenliegen-
den Lift aktivieren. Weiter geht’s gera-
deaus durch zwei Riume. Im dritten —
hinten rechts in der Ecke — fiihrt der
Gang hinter einer Geheimtiir auf den
Absatz “5”. Mit Anlauf (<Shift> und
Pfeiltaste) muf tiber das Podest in der
Mitte gesprungen werden, dann wird
der Lift ins Tiefparterre aktiviert.

Das Ende des Gangs offnet sich zu
einem Friedhof mit Kapelle. Geht man
hinein, befindet sich links eine Ge-

< 3 A, /0
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sich aber blitzschnell

Gebidude “9” betreten

um, wenn man ihn er-
reicht hat! Mittlerweile
hat sich nimlich im

Hintergrund der Raum 2

“7” geoffnet, der nicht

nur den grinen Schliis- [¢

sel, sondern auch eine ¥l

Reihe teuflischer Geg- {"“

ner beherbegt. AT
Verlift man die Ka- | [~

pelle, geht es durch die

Tir geradeaus wieder &

in den grof3en Saal und et

werden. Der Schalter
“10” offnet die Eckni-
schen in diesem Ge-
bdude. Wenn man sie
ndher untersucht,
gibt ein Kontaktschal-
ter den Ausgang (11)
frei.

The Crypts

Man schwimmt von
Punkt “1” zur Treppe

schrig gegeniber zur
Treppe “8”. Am Kopf
wendet man sich nach
rechts und folgt dem Gang bis zum
Schalter “9”. Hat man ihn betitigt,
springt man hinunter in den grofien
Saal. Dort dreht man noch eine Runde,
um einen weiteren Kontaktschalter
auszulosen, der endlich die Geheimtiir
“10” offnet. Mit Schalter “11” wird der
Ausgang (12) freigegeben.

Level 7: The Crypts
The Graveyard

Dieser Level ist zwar nach der internen
Zihlung des Programms der neunte,
man durchlduft ihn aber nach dem
sechsten. Gleich nach dem Start bei
Punkt “1” kann der gelbe Schliissel
hinter der Sdule an Punkt “2” gefunden
werden. Er offnet die Tur bei “3”. Mit
dem Schalter “4” wird der Raum “5” zu-
ginglich, der den griinen Schlissel fiir
die Tir “6” beherbergt. Mit dem Schal-
ter “7” wird der Gang “8” frei, in dem
der blaue Schliissel liegt. Nun kann das

(Y SPECIAL 28

“2" und findet den
gelben Schliissel ganz
hinten im Gebidude
auf dem Podest “3”. Durch die Tur “4”

Level9: The Graveyard

geht’s nach Punkt “5”, wo ein Schalter

den Durchgang “6” frei macht. Den
griinen Schliissel findet man an Punkt
“7”. Sollte man auf dem Weg dorthin
abstlirzen, ldf3t der Schal-ter “8” einen
Teil der Briicke “9” nach unten fahren,
die den Helden anschliefend wieder
nach oben trigt. Nun gilt es, sich zu ei-
ner der Tiren “10” durchzuschlagen,
die mit dem griinen Schltiissel getffnet
werden. Mit dem Schalter im Raum

“11” wird der blaue Schliissel auf dem
Podest “12" zuginglich. Die zugehori-
ge Tir befindet sich an Punkt “13”.
Von dort bis zum Ausgang (14) kann
man sich nicht mehr verirren.

Hell’s Maw

Ein kleines Ritsel am Levelanfang und
eine Riesenschlacht beschlieRen das
Abenteuer. Vom Startpunkt (1) aus muf3
die gegentiberliegen-
de Seite Uber die
Treppe “2" erreicht
werden. Der Schalter
“3" 6ffnet den Durch-
gang zu Raum “4”
und der Teleporter
“5” fiihrt zurtick zum
Anfangspunkt  (1).
Von dort mufd
man sich zum Aus-

aus

gang (6) durchschla-

gen, was viel kompli-

zierter ist, als es nach
Kartenlage aussieht.

Q

Stefan Martin

Asef

Level 8: Hell’s Maw

sung sind folgende Gegensténde erhailtlich:

Handbuch fiir Instant-Helden

Wenn's gar nicht anders geht, helfen bestimmt die folgenden Mogelmodi weiter. Gibt man eines der auf-
gefiihrten Zauberworte wahrend des Spiels (iber die Tastatur ein, tritt der jeweils beschriebene Effekt ein
(Achtung: Entsprechend der amerikanischen Tastaturbelegung tauschen <Y> und <Z> die Platze, und im
Inventar der eingesammelten Hilfsmittel wird mit <U> und <+> geblattert):

RAMBO alle Watfen;

PONCE volle Gesundheit;

SKEL alle Schlissel;

SHAZAM hohere Durchschlagskraft;

QUICKEN Unverletzbarkeit;

MASSACRE totetalle GegnerimLevel;

ENGAGExx Direktsprungin ausgewahiten Level
(z.B.ENGAGE12: nach Level 2 der
Sharewareepisode 1, Level 9 wird zwischen
Level 6und 7 gespielt);

COCKADOODLEDOO Selbstverwandlung in eine Henne
(“Pick dir ein Monster!”);

RAVMAP Vollstandige Ansichtder Levelkarte
im Kartenmodus (<Tab>);

KITTY Man kann durch Wénde gehen

Schiie3lich lassen sich mit Hilfe des Befehls GIMME xx jederzeit bis zu neun Exemplare der verschiede-
nen Zaubergegenstande beschaffen (z.B. erhdlt man mit GIMMEF3 drei Fackeln. In der Sharewarefas-

A ®] Unbesiegbarkeitsring

B @ Unsichtbarkeitssphére

Ch (4 | Heiltrank

E m| Power-Up fir Waffen

/] Fackel

G E Zeitbombe

H 2] Hihnerzauber (Gegnerwerden in Hithner
: verwandelt)

| W Flugel
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Zweimal Gruselstoryim
3D-Look: einmal fiir DOS,
einmal fiir Windows,
und beide Versionen
bietendengleichen
Spielinhalt. Die SchloB-
geisterlassen bitten:

Jm Sehlofs

Nitemare 3D for DOS

333,

avid P. Gray, der Schopfer von
“Nitemare 3D" fiir DOS und Win-
dows, hat
hiibschen 3D-Gruselballergames
sicher kein neues Spielgenre geschaffen.
Die beiden “Nitemares” zeigen aber zu-
mindest in den Details durchaus eigen-

mit seinen beiden

: |—— Nitemare-3D for Windows V1.5 ,r“

Game View Window Help
RO REEEC SIS
.: - "nw.‘f - )
B

Y '.

A

I
!

< e

Neuesten Umfrageergebnissenzufolge
leugnenviele Gespenster bis heute die
Existenzvon Windows

stindiges Profil und bieten findigen Leu-
ten jede Menge Spielspaf.

Spielheld Hugo, in dessen Rolle Thr
schliipft, ist auf der Suche nach seiner
Freundin Penelpoe, die vom bosen Dr.
Hamerstein hiner dem “Spiegel zur ande-
ren Seite” festgehalten wird. Genretiblich
mussen in Hamersteins Schlo8 unzihlige
Gestalten von der Bildfliche wegge-
schossen werden. Allerdings sind auch
eine Menge Ritsel im Spiel eingebaut.
Um einen Level abzuschliefRen, mu man

Nitemare 3D for Windows

Northboro. MA
01532, USA.

Willkommen bei
“Nitemare 3D”!

zuvor Schliissel und Key-Cards finden,
und die liegen nicht einfach so herum.

In Labyrinth des Schlosses sind zahlrei-
che Geheimginge versteckt. Hinter jedem
Biicherregal befindet sich nach alter Hitch-
cock-Manier ein verborgener Raum. Endet
ein Gang blind im Nichts, istauch dort eine
Geheimtiir zu vermuten. Trotzdem solltet
[hr vorsichtshalber simtliche Winde ab-
klopfen; hin und wieder wird man doch
noch flindig. Im Verlies gibt es dunkle
Tiren — schiet man einmal mit der Kano-
ne dagegen, stiirzt die gesamte Wand ein.
Genauso geht es im Garten. Dort wird der
versteckte Gang allerdings nicht so deut-
lich angekiindigt. Schaut einfach auf der
Karte nach, ob hinter einer unscheinbaren
Wegbegrenzung etwas stecken konnte,
und schieft ins Griine hinein. In Level 2
und 4 verbergen Tresore die gesuchte Key-
Card und einen Schliissel. Um jedoch die
richtige
muifdt Ihr Euch ein wenig in den Nebenriu-
men umsehen. Einmal werdet Ihr eine Ta-
fel finden, die erst nach Aufforderung ihr
Geheimnis preisgibt, und im anderen Fall
mufst Ihr nach einer versteckten Schriftrol-
le in einem Geheimgang suchen.

Anfangs habt Thr nur eine einfache Pi-
stole, die etwas Ubung vom Schiitzen for-
dert. Spiter kommt ein Zauberstab hinzu,
der besonders gut bei Hexen und Feen
wirkt. Der Revolver eignet sich fiir jeden
Gegner. Jedoch ist die Munition knapp,

Kombination herauszufinden.
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Fiirsystematische Forscher: die Kartender erstenvierLevels

und es gilt, mit jedem Schufd zu geizen. Mit
den Augen, die tiberall im SchloR als Bo-
nuselemente herumliegen, kann der Spie-
ler sich die Karte ansehen. Durch Druck
auf <F9> wird sie in der unteren rechten
Bildschirmecke eingeblendet. Aber freut
Euch nicht zu frith: Man sieht nur die Riu-
me, die man schon erforscht hat, und die
Betrachtungsdauer hingt von der Anzahl
der gesammelten Augen ab. Mit den ei-
genartig glitzernden Kugeln, die man
ebenfalls in den Gingen findet, kann man
zu dieser Kartenansicht die Anzeige aller
Monster hinzuschalten, die noch mehr
oder weniger manovrierfihig sind. Die Ta-
ste dafiir ist <F10>, aber auch hier lduft die
Zeit gnadenlos. Riskiert also am besten im-
mer nur einen kurzen Blick und schaltet
die Anzeigen dann wiederab. Q

Boris Theodoroff

K
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Hiersehtlhrdie DOS-Version des Spiels.

Untenrechtszeichnetsich die Karte mit-
das kostet Augen!

@ SPECIAL 28




Geschicklichkeit

Rollin’, rollin’, rollin’...

Es ist wahrlich zum Kugeln, was so in der letzten Zeit in

unseren PCs abgeht ...

ir schreiben das unheilschwan-

gere Jahr 2037. Der mysteriOse

Professor Bruno Muti hat es

sich zur besonderen Vorliebe ge-

macht, die Bewohner des Planeten

Roller IV als Versuchskaninchen zu
mifbrauchen.

Ausgerechnet das Paar Sue und Bob

ist ihm letztens zum Opfer gefallen,

was ihr gemeinsamer Freund Kevin

Rollin: Im Shop gibt es allerlei niitzliche
Dinge zu kaufen

nicht unbedingt auf sich beruhen las-
sen will. Bei dem Versuch, sie zu be-
freien, wird aber auch er gefangen. Mit
Sue als Kodder schickt Professor Muti
die beiden Kugeljungs nun durch ein
morderisches Labyrinth, das nur so vor
Gefahren strotzt. Was ist nur aus der
guten alten Skinner-Box geworden, in
der einst weifde Mduse ihr Glick versu-
chen konnten, ohne gleich um ihr Le-
ben fiirchten zu miissen?

Die beiden kugeligen Freunde bah-
nen sich mit Eurer Hilfe ihren Weg

durch die verwinkelten Ecken eines
mehr als raffinierten Parcours. In ver-
einzelt aufgestellten Shops kénnt Thr
sie mit Hilfsmitteln ausriisten, um be-
sondere Hindernisse passierbar zu ma-
chen. Aufferdem findet man dort die
Schliissel-Sterne, mit denen man ver-
sperrte Turen aufbekommt.

Uber die Tastatur steuert Ihr die Ku-
gel, die ihre Bewegungen ziemlich
realistisch ausfiihrt und frohlich an
Winden abprallt, was das Manovrie-
ren in engen Gingen einigermafden
kompliziert macht. Da hilft nur viiiiel
Gefututitihl, in Kurven rechtzeitig die
Geschwindigkeit drosseln und lang-
sam abbiegen. Auch bei Schaltern bitte
langsam anpirschen, ansonsten prallt
die Kugel an der Wand ab und betitigt
den betreffenden Schalter gleich
mehrfach.

Knifflige Irrgirten

Die meisten Labyrinthe sind so kon-
struiert, da nur ein Weg mit nur einer
bestimmten Kombination von Aktio-
nen zum Ziel fithrt. Dazu sind oft meh-
rere Anldufe notwendig — geht der Ball
einmal verloren, wird wieder am Aus-
gangspunkt des aktuellen Irrgartens
begonnen. Maximal drei Leben hat
man zu verschenken. Aber zum Gliick
gibt es ja Optionen, die das Abspei-
chern und den Einstieg mit PaBwort
problemlos ermoglichen.

Rollin verfligt iber zwei Zweispie-
lermodi. Will man gegeneinander
antreten, gehen die Kugeln nachein-
ander an den Start. Aber auch ge-
meinsam sind die Rétsel zu knacken.
Dabei starten beide Spieler gleich-
zeitig vom Ausgangspunkt und miis-
sen stets zusammen durch das Laby-
rinth rollen. Extratouren sind nicht
moglich.
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af, Maus,

twickiung:

Michael Riedel, Mu-

et gen Egeling
Idstrafe49, 76133 Karlsruhe.

Ballaballa

Bei Helious spielt ein prall gefillter
Ballon die Hauptrolle. Er wird ange-
trieben, indem man oben, unten oder
seitlich geringe Mengen Luft ablidft.
Dazu ist enorm viel Fingerspitzenge-
fihl notig — ultrakurzes Antippen der
entsprechenden Tasten ist angesagt.
Wenn man sich an das Trigheitsver-
halten des runden Dings gewdhnt hat,
macht die Sache aber schnell SpaR3. An
kleinen Windmtihlen 1483t sich der run-
de Held wieder aufpumpen. Ist er zu
dick, paRt er nicht durch manche ver-
winkelten Ginge. Wird er zu klein,
haucht er sein Ballonleben aus. Zahl-
lose Feindfiguren machen dem Spieler
zudem das Leben von Level zu Level
schwerer. AufSer Geschicklichkeit sind

RN

Rollin: Ob hierdas Ende des Regenbogens
ist?

hier auch Rhythmusgefiihl und Kno-
belkiinste gefragt: Pulsierende Barrie-
ren, Lenkprojektile, Wechselschalter
und dhnliche Elemente durchziehen
die einzelnen Levels. Wer sich ibri-
gens mal ein besonderes Vergniligen
gonnen will, sollte die Hintergrund-



Geschicklichkeit

Alle meine Farben: Bei Bubble Blob ist der
Weg zum Levelausgang (Tiirchen) mit hinter-
héltigen Farbschaltern gepflastert. Die
Schalter erkennt man am grauen Kern.
Regenbogenschalter erzeugen wechselnde
Farben, undin héheren Levels wartenauch
nochso gemeine Dinge wie positive be-
Ziehungsweise negative Ladungen auf die
geplagte Kugel

Herausforderung

Helious: Die fremdartige Level-Uhr
dientals PaBwort-Schleuse fiir den
Wiedereinstieg ins Spiel. Sie beher-
bergtauch die Zuordnungsaufgabe,
die das Zielvon Helious bildet. Sind
alle Kristalle eines Levels gefunden,
verratdie Beriihrung der Level-Ziel-
fahne ein Symbol fiir die “Uhr”.
Bietendie einfachen Levels noch ge-
pflegten SpielgenuB, so wird Helious
indenhdheren Levels zur beinharten

story des Spielautors lesen. Er be-
schreibt dort, wie ihm Helious sozu-
sagen bei einem Freundschaftsbe-
such auerirdischer Wesen auf seine
Festplatte geschummelt worden ist ...

UGA}. Joy-
US-5, Entwick-
rtrieb: Albino

lung: Sean M.
Frog Software, P. 9822, Holly-
vood, Florida33083-5822, USA.

Der sich den Weg
freibahnt...

Das dritte Kugelspiel im Bunde ist
“Bubble Blobb”. Hier gilt es, sich mit
einem springenden Ball den Weg
durch mehrere Steinmauern zu bah-
nen. Anders als bei den Breakout-
Spielen wird kein Schliger verwen-
det — der Ball hiipft innerhalb ge-
schlossener Mauern umher und
kann nach rechts und links vom
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Spieler abgelenkt werden. Die Mau-
ersteine verschwinden nach einem
oder mehreren Treffern, sofern der
Ball gerade die gleiche Farbe wie der
getroffene Mauerstein hat. Fir die
Farbwechsel des Balls sind spezielle
Felder in den Winden zustindig.
Trifft man etwa ein rotes Feld, kon-
nen mit dem Ball ausschlieRlich rote
Steine beseitigt werden. Dieses Han-
dicap verleiht dem Spiel einen be-
sonderen Reiz, denn stindig muf
man auf der Hut sein, ob der Ball

auch gerade die richtige Farbe hat.
Alles in allem: Die Kugelspiele ha-
ben es in sich. Alle drei sind duRerst
knifflig und trainieren die Feinmoto-
rik aufs beste. Qa
Boris Theodoroff

@ SPECIAL 28



Geschicklichkeit

“Nanu”, werdet lhrdenken,
“Eine Billardsimulation
gehdrtdocheigentlichindie
Sport-Rubrik?” -Tjaa, aber
habtlhrschoneinmal einen
Billardtisch gesehen, auf
dem Feuerballe, Gift-
flaschen, angreifende
Kampfhubschrauber, Tele-
porterund schlafende Dra-
chenihrUnwesentreiben?
s beginnt harmlos — wie so
vieles. “1994 Pool” begriifdt
den Spieler mit einem hib-
schen Titelbild, auf das ein
nicht minder hiibscher Options-Screen
folgt. Hier entscheidet man sich fiir ein
Solo- oder Zweipersonenspiel. Eine
von drei Schwierigkeitsstufen wird ge-

wihlt, auerdem die Form des Spiel-
felds (in der Shareversion gibt es im-

||Panor1en
Level 2 L " l H '
Level 3 | l’ l ‘a1 |
Level 11 =¥ l 2
Fur Level 1 und 10, die sich direkt anwiahlen lossen, braucht man keine
Pafiworte

merhin zwei verschiedene “Tische”, in
der Vollversion sind es fiinf). Dann
gehtes los: Der pulsierende Balken am
unteren Bildschirmrand stellt die je-
weilige Stostirke dar. Man benutzt
zundchst den Standard-Haudrauf-Mo-
dus, bei dem man die gedachte Ziel-

@ SPECIAL 28

SCHRECKENS

DerSpielbildschirm, hierimzweiten Level:
Eine Giftflasche zerfetzt bei Beriihrung die
weiBe Kugel. Hierwird gerade die Punkizahl
des letzten StoBes angezeigt

richtung der weiSen Kugel mit einem
Mausklick markiert. Man pafit also den
richtigen Zeitpunkt ab und st68t dann
die weifde Kugel so an, dafd sie minde-
stens eine rote Kugel dazu bringt, eine
weitere rote Kugel zu beriihren. Das
gibt einen Punkt. Mehr Punkte lassen

Dererste Level: Hierladteine rotierende
Feuerkugelzum Zerplatzenein

sich erringen, wenn die weife Kugel
mehrere rote direkt anstoft. Aufler-
dem fihrt die weife Kugel mit jeder
Kantenbertihrung vor dem Kugelzu-
sammenstofl Bonuspunkte ein. Die
hoheren Schwierigkeitsstufen sind ei-
gentlich bloff Regelvarianten: Sie
kntipfen den Punktgewinn noch an
zusitzliche Bedingungen.

Ein Stof3, der nicht wenigstens einen
Punkt einbringt, kostet ein “Kugelle-
ben”, und davon gibt es in jedem Level
stets zu wenige.

Wenn die roten Kugeln einmal zu
dusselig liegen, wihlt man eine beson-
dere Stofftechnik, um der Kugel einen
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bestimmten Drall zu geben, oder ver-
sucht, eins der zur Wahl stehenden Ka-
rambolagemuster anzuwenden. Die
Sache wiire ja auch ganz entspannend,
gibe es da nicht die besonderen Her-
ausforderungen, die die verschiede-
nen Levels mit steigendem Hinterhil-
tigkeitsgrad unsicher machen.

r

Derdritte Level: Teleporterfelderentlassen
die Kugel immer dort, wo man nicht damit
rechnet

Hat man die jeweils geforderte Anzahl
Punkte zum Bestehen eines Levels er-
reicht, gibt es ein “Pawort”, das aus chi-
nesischen Schriftzeichen besteht. Bei ei-
nem erneuten Start des Spiels kann man
dann gleich den vorher schon einmal er-
reichten Level ansteuern.

Die Shareversion bietet mit ihren
flinf Levels (1, 2 und 3 am ersten Tisch,
10 und 11 am zweiten) bereits eine un-
geheure Herausforderung. Wer Level
11 schafft, ohne die Anzahl der verfiig-
baren Leben im Programm umzupat-
chen, den wiirde ich gern mal kennen-
lernen.

Derzahmel.eva!:Einpulsierenderundsich
bewegender Kampfhubschrauberfeuertbei
“Feindberiihrung” Maschinengewehrgarben
aufdieweiBe Kugel
Also — viel Erfolg, und seid gewarnt:
Wer einmal mit diesem Spiel angefan-
gen hat, kann sich so schnell nicht
wieder davon l6sen. Q
4



“Ping-pong-20sch-pond"

oGl

reakout, ein Klassiker aus den
Spielhallen der siebziger Jahre,
basierte auf einer denkbar einfa-
chen Spielidee: In der oberen
Bildschirmhilfte ist ein Block aus Stei-
nen aufgebaut, der mit einem Ball Stiick
fir Stiick abgerdumt werden muR. Die-
ser Ball wird mit einem horizontal
beweglichen Pong-Schliger gespielt.
Verfehlt der Schliger den zurtickkeh-
renden Ball, gibt es einen Minuspunkt,
und ein neuer Ball kommt ins Spiel. Das
Ur-Breakout wurde 1980 auf den Atari
800 umgesetzt. Auf den 16-Bit-Rech-
nern gab es eine Renaissance des Spiel-
prinzips, als Mitte der achtziger Jahre
die Luxusversion Arkanoid erschien; in
ihrem Gefolge kamen massenweise
Clones.

Die meisten Spielversionen kennen
unterschiedliche Abprallwinkel, je nach-
dem, ob der Ball am Schligerrand

Breakin  Stripoid Gemstones Electranoid

iﬁ. * -& Bonus-Schldger

el - Schldger wird breiter

3 [=== oS Schisger wird schmaler

Schidger mit Laserkanone

Schldger mit Raketenwerfer

Barriere am unteren Bildrand

g::lllgga;!:‘ bis Mausklick am

Ball wird langsamer

Ball wird schneller

Power-Ball durschlégt alle Steine

Ball wird verdreifacht

Ball wird unsichtbar

U BEUEE EGE

Vorzeitiges Levelende
Zusitzlicher Ball im Spiel
Zusétzlicher Power-Ball

------ Punktzahl wird verdoppelt
Punktzah! wird halbiert
Blockiert Schiiger mit Mauer
Befreit eingemauerten Schiliger

zuriick
Ball geht verloren

L
e
|® SchieBt Ball in gleiche Richtung
|z
Ls_

Pinup wird freigelegt

EinVergleichderBonusfelder bei
verschiedenen Spielversionen

Geschicklichkeit

ning-zosch-trili-
s0sch-pong-pong’;

TG G

sagte der Computer...
F

l e

3

oder in der Schldgermitte auftrifft. Dar-
tiber hinaus hat man viele Besonder-
heiten eingebaut, etwa Steine, die sich
erst nach mehreren Treffern aufldsen,
oder solche, die Bonus-Elemente zum

Auffangen freisetzen. Gelegentlich tau-
chen auch mal skurrile Monster auf,

I SCoirp
e

| Lovel

ZweiBalle sind entschieden zuviel!
Electranoid hdltden Spielerin Atem

die, vom Ball getroffen, hiibsch explo-
dieren.

Auf dem PC haben die Breakout-Clo-
nes Popcorn (aus Frankreich, mit CGA-
Grafik) und Bananoid (mit eigenwilli-
gem VGA-Scrolling) bereits so etwas
wie Evergreen-Status erlangt.

Frische Ware

Weitere gute Variationen des Themas
sind “Break In” von Patrick Schnitzler
und Joachim Herrmann sowie Electra-
noid von den Pixel Painters.

“Gemstones II” fiel uns auf, weil hier
bis zu sechs Spieler gegeneinander an-
treten konnen.

Interessant sind hier auch die Sonder-
steine zum Verdoppeln und Halbieren
der Punktzahl sowie ein “Nuke-Gem”,
der, per Leertaste ausgelost, alle Steine
vom Bildschirm fegt und zu einem vor-
zeitigen Ende des Levels fiihrt.

Power aus Frankreich

Ein neueres franzosisches Meisterwerk
im Breakout-Stil ist “Krypton Egg”. Es
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Break In

Konfiguration: ab 286
| rung 20 DM, Entw
| Schnitzler, Heint
§ bach

Electranoid

Konfiguration: ab 38Q (2 MB EMS), SoundBlz
Maus, Registrierung: 19.85 DM, Entwicklung

| Painters, USA Vertrigb: Pearl Agency, Am Ka
lischacht 4. 79426 Bugingen,

BAM), SoundBlaster.
s Entwickiting und Ver-
Baulevard Haussman

| Konfiguration: ai¥:

| Maus, Registiiaru
trieb: GV Producti
75008 Paris, Frankees

Konfiguration: ab 286; SeundBiaster, Maus, Reqistrie-
rung: 9,95 US-§, Entwickling und Vertrieb: William D.

Rinehart. 811 Reéseda Drive, Houston, Texas 77062
USA

Konfiguration; Wing
rung: 30 DM,
ThomasZeh, Wi

bietet ein Feuerwerk an zusitzlichen
Bonusfeldern, Sound- und Grafikeffek-
ten. Die herabfallenden Symbole lassen
ihren Nutzen oder Schaden durch wit-
zige Animation leicht erkennen. Ein Ra-
keten-Bonus erlaubt es, den Schliger
voriibergehend ganz frei im Raum zu
bewegen.

Und ewiglockt dasWeib ...

Der Name “Stripoid” 14t die Besonder-
heit des so benannten Windows-Break-
out schon erahnen. Hier sind in jedem

Stripoid istohnehinschwer genug. Jetzt wird
manauchnochabgelenkt-Gemeinheit!

Level drei besondere Felder eingebaut,
die eine Dame schrittweise “freilegen”.
Wer sich dabei zu abschweifenden
Blicken hinreifden 1483t, wird sofort be-
straft: Schlieglich hiipft der Spielball
gnadenlos weiter tiber den Bildschirm. O

Boris Theodoroff

(§ sPECIAL 28



Geschicklichkeit

Es war einmal eine
russische Spielidee,
dieumdie Weltging:
Tetrishataltund jung
begeistert. An Nach-
bildungen hat es nicht
gefehit—aberessind
dabeiauch Spiele
entstanden, die das
urspriingliche Kiotzchen-
Erlebnis umzusatzliche
Ideen bereichert
haben.

ines schonen Tages entstand auf
dem archaischen PC eines russi-
schen Programmierers das viel-
leicht genialste Stiick Computer-
unterhaltung der achtziger Jahre: Tetris.
Bei dem urspriinglich im Textmodus ge-

schriebenen Spiel fallen verschiedene
zweidimensionale Klotze langsam auf
den Boden. Der Spieler versucht, sie auf
dem Weg dorthin durch Drehen und

grenzt vorhanden. Der Balken links
neben dem Spielfeld zeigt den aktuellen
Flllstand an. Dieser steigt mit jeder
vervollstindigten Reihe.

mehrere Reihen gleich-

Lassen sich

zeitig komplettieren, so
bedeutet das einen weite-
ren “Mana”-Bonus.
braucht wird das Wunder-
elixier mit jedem Einsatz
genannten Zusatz-
funktionen.

Der Tetris-Effekt schligt

Ver-

il der

_5':: aber auch in der dritten
Dimension voll ein. Wer’s
.8
Bars: Ja, welches Steinerl 1
hétten’s denn gerne? a N ///
B [
Schieben so anzuordnen, : L L
da8  sie  schlielich . & | ..\_; e
l[iickenlose Reihen bilden. 2 A g e \\;\
Jede vollstindige Reihe | // g 1‘ _\\ N
wird geloscht, und man 1 - / ] T
kann praktisch unendlich 3 / \ \
lange spielen. Arbeitet .
man unsauber, stapeln “3D-Pitfall”: Sotiefkann ein Steinfallen...

sich bald einzelne Klotz-

teilchen mit “Luft” dazwischen bis zum
oberen Bildrand, was das Spiel beendet.
Mit der Zeit steigt der

SHWINCaelorStar 2000 - [Sharewareversion|

Schwierigkeitsgrad, die
Bausteine fallen immer
schneller zu Boden.

Bei Fintris, das sich
weitgehend am klassi-

o

schen Vorbild orientiert,
konnte man mit bester
Laune allein oder zu zweit

| | 1 | 1
g -
ERGEEuEeE|
r AR i : E
N S 'y = |
PR

b

8

die Klotze fallen lassen,

p

3 ¥
- X Wi T 1ie] -
- o £ L e

i
.
"

I

'\

]

|
=
T

e 3% 3¢ Iz 80 fo = EREN .
—— SEEEEEREEEEEE
e F

AT % e

wenn da nicht das “Mana”
wire, Diese seltsame Sub-
stanz befihigt den Spieler
dazu, Steine zu verdop-
peln, verschwinden zu
lassen und sogar ganze

2

-

L~

[Adfgebe: T e

Reihen abzuschiefden.

“SHWinColor Star”: Werbringt Ordnung in dieses Durcheinander?

(§0 SPECIAL 28

Aber “Mana” ist nur be-
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nicht so gern flach mag, dem empfehlen
wir “3D-Pitfall”, einen Clone des offiziel-
len Tetris-Nachfolgers Welltris. Von oben
schaut der Spieler in einen Schacht, in
den sich die Tetris-Steine langsam absen-
ken und zu vollstindigen Flichen zusam-
mengefligt werden miissen. Gedreht
werden sie um nunmehr drei Achsen (mit
<Q>, <W>, <E>und <A>, <§> <D>), und
mit den Cursortasten verschiebt man sie.
Aber auch die Form einiger Steine hat
sich weiterentwickelt. Aus den einst fla-
chen Gebilden sind komplexe Strukturen
geworden.

Farben, Formen,
fallende Bausteine

Eine sehr ergiebige Tetris-Variante ist
“SH Win Color Star 2000”. Der Name
sagt schon, dafd es sich um ein Spiel fiir



Windows handelt. Die Spielsteine be-
stehen hier in der Regel aus drei ver-
schiedenfarbigen Elementen. Die Auf-
gabe des Spielers besteht darin, immer
mindestens drei gleichfarbige Elemen-
te zusammenzubringen (horizontal,
vertikal, diagonal). Anstatt wie bei Te-

.?____
A S a3

Fintris: Das gibtgleich drei auf einen Streich

tris Steine zu drehen, wird hier jeweils
die Reihenfolge der Elemente in den
Steinen umgeschaltet.

In jedem Level hat der Spieler eine
besondere Aufgabe. Mal ist einfach ei-
ne vorgegebene Punktzahl zu errei-
chen, mal zihlen nur blaue Steine, und
so weiter. Nebenbei gibt es tibrigens
auch ein “eingebettetes” Ur-Tetris-
Spiel, das man von “Color Star” aus
spielen kann.

Umsichtig umschichten
Der Titel des Spiels “Bars” 143t sich
von durstigen PC-Freunden sicher
leicht mifverstehen. Aber wir haben
es nicht mit Theke und Bierglas, son-
dern mit vier netten Tlirmchen zu tun,
die aus bunten Steinen bestehen. Im-
mer drei gleiche Exemplare dieser
Steine mussen tibereinandergestapelt
werden. Der Haken an der Sache ist,
dafl neue Steine nicht von oben her-
abfallen, sondern von unten die Sta-
pel hochdriicken. Jeweils nur den
obersten Stein kann man aufnehmen
und auf einen anderen Turm legen.
Durch blitzschnelle Umschichtereien
mufl der Spieler nun versuchen, im-
mer drei gleiche Steine zusammenzu-
bringen, die sich anschlieffend zi-
schend verdriicken. Wie bei “Color

Star” mufl in jedem Level eine be-
stimmte Anzahl solcher Dreiergrup-
pen von der Bildfliche verschwin-
den, ehe man eine Stufe aufsteigen
kann. Nach finf Leveln bekommt
man ein Pafwort nach dem alten
“Hrglbrgl”-Prinzip. Damit der Schwie-
rigkeitsgrad  ansteigt,
kommt dann auch je-
weils eine neue Stein-
sorte ins Spiel. Erreicht
ein Tiurmchen die
Decke, ist das Spiel ver-
loren.

Zu Beginn des Spiels
weist ein kleines Co-
micmdnnchen  darauf
hin, daff “Bars” stichtig
macht. Oh, wie recht es
doch hat!

Last but not least sei
noch eine flinfte Tetris-
Weiterentwicklung vor-
gestellt: “Dr. Rudy”
kommt aus dem Land der unbegrenz-
ten Moglichkeiten und arbeitet mit
zweiteiligen Elementen (“Pillen”), die
ein- oder zweifarbig sind. Sie fallen in
einer Medizinflasche langsam zu Bo-
den. Es gilt, sie so anzuordnen, daf
aus gleichfarbigen Pillenteilen Vierer-

8854040

8660600

Geschicklichkeit

Fintris
B Konfiguration: ab 286 (Maus), Registrierung:
o 34,50 DM, Entwicklung: Software lllusions,
& Programmierung: Tommi Tarkiainen, Ver-
& trieb: Jurgen Egeling Computer, WaldstraBe
49, 76133 Karlsruhe.

3D-Pitfall

B Konfiguration: ab 286 (VGA), Registrierung: 12
B US-$, Entwicklung und Vertrieb; John Shramko,
B P.0.Box20480, Newark.NJ 07101 USA.

SHWIN Color Star 2000

Konfiguration: Wi 3.1(256 Farben),
& Registrierung: 29 icklung und Ver-
& trieb: Lars Sche srank Horn, Gorch-
& Fock-StraBe 39, 23669 Timmendorfer
& Strand. ]

i Konfiguration: ab 286, SoundBlaster, VGA,
8 Registrierung: 48 DM. Entwicklung: Team

N 200, Vertrieh: Mad Data Jorg Henseler,
| Postfach 102818,40019Dusseldorf.

Dr.Rudy1.24

! Konfiguration: ab 286 (CGA - VGA), Regi-

4 strierung: 10 US-$. Entwicklung und Ver-

| trieb: Kevin J. North, 2623 S. MarVista St.,
Stillwater, 0K 74074-2227, USA.

und regelrechte Farbspalten zu bil-
den. Leerrdume in der Vertikalen
schaden nichts — wenn eine Farbreihe
vollstindig ist und verschwindet,
riicken die tbriggeblie-
benen Pillenteile zu-
Gelibtere
Spieler sollten sich an
der “Kreuztaktik” versu-
chen. Dabei legt man
die Pillen horizontal
und vertikal so, dafd ein
Kreuz entsteht und so

Samimern.

eventuell zwei oder
mehr Viren auf einmal
tuber die Wupper ge-
hen.

Dr. Rudy: Hiersind es ‘Viren’ und Pillen, aber das bewédhrte
Tetris-Spielprinzip isterhalten geblieben

reihen entstehen. Diese losen sich
dann auf, was Punkte bringt. Farblich
passende Krankheitskeime, die im
Raum herumlungern, lassen sich in
diese Reihen integrieren und so mit
eliminieren. Es empfiehlt sich, zwei-
farbige Pillen liegend zu plazieren

27

Wer den doppelten
Spielspa haben will,
sollte sich registrieren
lassen. Dann kann man
namlich auch zu zweit
gegeneinander agieren. Fiir entgleiste
Gesichtsziige beim Mitspieler ist ge-
sorgt, wenn man ihn durch geschick-
tes Ablegen von Pillen und gezieltes
Killen von Viren in seinem Spielfluf§
blockiert. g

Boris Theodoroff/Thorsten Becker
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Geschicklichkeit

Steinschlag

Kawumms, eine Bombe weniger! Trugg
macht’s maglich

n: ab 386, Sound-
Blas SNSFung: 14,95 Engl.
fund, EntwicKRMG und Vertrieb
Digital Workshop, First Floor, 8
West Bar, Banbury, Oxon, 0X169

ie bei den meisten klas-
sischen Spielen liegt
auch bei “Boulder
Dash” eine denkbar ein-
fache Idee zugrunde: Im Erdreich, das
man von der Seite aufgeschlossen
sieht, befinden sich Steinbrocken und
Diamanten. Die Spielfigur wiihlt sich
durch den Boden und legt dabei Stol-
len an. Werden Felsen oder Diaman-
ten freigelegt, so streben sie nach un-
ten, wie sich das gehort — allerdings
erst dann, wenn unter ihnen minde-
stens ein Feld “Luft” ist. Die Spielfigur
kann also durchaus einen Felsen auf
dem Kopf balancieren und sich darun-
ter durchschieben, bevor er hinter ihr
zu Boden fillt. Das Ziel des Spiels be-
steht darin, alle Diamanten der Lager-

stitte einzusacken, ohne sich durch
herunterstiirzende Felsen erschlagen
oder den Weg verbauen zu lassen. Ne-
ben Geschicklichkeit ist dafiir vor al-
lem planvolles Vorgehen wichtig: Ein
einziger Felsen, den man an der
falschen Stelle hat herunterplumpsen
lassen, kann alle Bemiihungen in ei-

@ SPECIAL 28

Irgendwie miissensie doch
machtig viel Spall vermittelt
haben, die simplen Spiele-
klassikerausdenfriihen
Achtzigern! Warumkame
mansonstimmerwiederauf
siezuriick? Das strategisch
iberlegte Buddeln unter
Tage istuns mit “Boulder
Dash” auf Atariund C64 zur
zweiten Natur geworden.
“Trugg” und “Repton3”
habendemklassischen
Spielmotivein PC-gerechtes
Kleidchen verpaBt.

nem Level zunichte machen. Erst
wenn der letzte Diamant gefunden ist,
offnet sich der Zugang zum jeweils
nichsten Level. Bekommt man einen
Stein oder Diamanten auf den Schidel,
darf man ein Spielleben abbuchen. In
dem senkrechten Labyrinth der edlen
und weniger edlen Steine mufl man
den optimalen Weg ausfindig machen,
um moglichst in einem Stiick ans Ziel
zu gelangen. Meistens gibt es nur ei-
nen Weg, um alle Kostbarkeiten ein-
sammeln zu konnen, da Steinhaufen
wie Fallen den Riickweg versperren.

Roboterunter Tage

Trugg lehnt sich spieltechnisch sehr
weitgehend an das klassische Vorbild
“Boulder Dash” an. Die Unterschiede
liegen in den Details. Die Spielfigur ist
ein kleiner Roboter, der sich durch die
Ginge graben muf. Als zusitzliches
Spielelement gibt es vergrabene Mi-
nen. Sie explodieren entweder, wenn
sie selbst auf etwas fallen, oder wenn
sie von herabfallenden Brocken ge-
troffen werden. Mit ihnen mu8 man

28‘
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DaB Repton 3 nurim Textmodus arbeitet,
triibtkeineswegs das Spielvergniigen

Repton 3

E.: Konfigurationsab 286

| (EGA), Freeware, Entwick-

sich so manche Wand und manch un-
liebsamen Steinhaufen aus dem Weg
rdumen. Zusdtzlichen Reiz bieten
Transportfelder, die Klein-Robbi
selbsttitig tiber den Bildschirm schie-
ben, und Einwegfelder, die er nur in ei-
ner Richtung passieren kann. Auch
Fahrstiihle, mit denen sich sogar Bom-
ben und Steine transportieren lassen,
findet man in manchen Levels. Sie
kann man nur von der Seite betreten:
ein Kontakt mit Ober- oder Unterteil
der Kabine endet meistens todlich.
Bomben oder Steine werden seitlich in
den Fahrstuhl hinein- und ebenfalls
seitlich wieder herausgeschoben.

Das Spiel “Repton 3” fillt durch die
ungewohnliche Darstellung der Spiel-
oberfliche auf. Der Programmierer
nutzt den Textmodus mit 43 Zeilen,
verdndert aber den Schriftfont, so daf
grafische Elemente statt Schriftzeichen
dargestellt werden. Vom “Boulder
Dash”-Stollensystem ist dann immer
nur ein kleiner Ausschnitt zu sehen,
das Bild scrollt bei jeder Bewegung
entsprechend weiter. Durch den Text-
modus kann man Repton 3 auch im
DOS-Fenster unter Windows spielen,
wenn nicht viel Speicher zur Verfi-
gung steht. Dort wird zwar die Zei-
chengrafik nicht richtig dargestellt,
was aber keineswegs das Spielvergnii-
gen tribt. -

Boris Theodoroff



Die meisten Flugspiele
leben vom
Einsatz
einer
mog-
lichst ~ leistungsfahigen
Bordartillerie. Die friedferti-
ge Alternative sind Profi-
Flugis, beidenen manohne
fundierte Ausbildung kaum
vom Boden wegkommt. Aber
esgehtauchanders: Der
gute alte Segelflug meldet
sich miteinerwirklich hiib-
schen Simulation. “SFS”
kommtohne Luftschlachten
aus, istkinderleichtzu hand-
habenund stammtzuallem
UberfluB auch nochvon

Simulation

digkeit, wih-
rend die Felder und
StraBen langsam niherzu-
kommen scheinen. Eine Bild-
schirmmeldung empfiehlt mir, lang-
samer zu fliegen. Okay, dann gehe ich
halt wieder etwas hoher. Ich drehe
und nidhere mich einem Hang. An sei-
ner Stidseite komme ich in die schon-
ste Thermik hinein — mein Flieger
steigt wie eine wildgewordene Aktie.
Ein Druck auf <F1>, und ich kann mir
die Szene von drauRen betrachten.
Wenn das kein Erinnerungsfoto wert
istt Aha: <Alt>-<f> gedrickt, und
schon sind meine Flugversuche fiir
die Nachwelt festgehalten. Im Osten
kommt jetzt die Kiiste in Sicht, und das
blaue Meer lockt — zundchst noch un-
deutlich im Nebel, aber bald schon
klarer. Ein Kollege dreht gerade land-

Insidern der Flugtechnik.
Alsdann-frohlichenFlug,
oderauch: guten Sturz!

Im Anflug aufs Ziel:
Weiter hinten wird
geradeeinKollege
hochgezogen

einwiirts; er fliegt et-

was tiefer als ich.
Mitten im schon-

sten Gleiten erschreckt

Hinterdem Fliegersieht man den Startplatz

uf der Startbahn eines wild-
romantischen  Inselflug-
platzes geht es los: Die
Startwinde zerrt mein Se-
gelflugzeug nach oben, und nach eini-
gen bangen Sekunden klinkt sich die
Leine aus. Pfeifend zieht der Wind an
meiner Kanzel vorbei. Ich driicke die
Nase des Fliegers ein wenig nach un-
ten — sofort gewinne ich an Geschwin-

mich eine grofle Mit-
teilung, die sich riicksichtslos quer tiber
den Schirm legt: Die freundliche Erin-
nerung, dafd es sich lohnt, dieses Pro-
gramm registrieren zu lassen, nervt
rund fiinfzehn Sekunden lang, dann
darf ich wieder zum Blick aus der Kan-
zel zurlickschalten. Eine solche Mel-
dung erscheint ungefihr alle zehn Mi-
nuten. Ansonsten ist die Shareversion
von “SFS” voll funktionsfihig. Wer die
Vollversion erwirbt, kriegt zusitzliche

Konfiguratiol

i Registrierung:
49 DM, Entwicklung: Detlev Schwetzler,
Unterstiitzung und Vertrieb: Uwe Milde,
Am Radeberg 3, 28857 Syke

Flugzeugtypen zur Auswahl, und noch
interessantere  Landschaften  zum
Uberfliegen gibt's dann auch dazu.

Die Viter des Programms haben
Wert auf moglichst realistisches Flug-
verhalten gelegt und viele der Para-
meter, die beim “richtigen” Segelflug
entscheidend sind, in ihren “SFS” ein-
gebaut. So gibt es im Cockpit Instru-
mente fiir Windrichtung und -stirke,
ebenso flir Hohe und Fluggeschwin-
digkeit. Die Tageszeit spielt eine Rolle,
und auch die Hohe der Wolken ist alles
andere als gleichgtiltig. Wer einen zu
steilen Sturzflug hinlegt, muf3 unter
Umstdnden mit ansehen, wie plétzlich
eine der Tragflichen bricht.

Beide “SFS”-Entwickler arbeiten be-
ruflich als Entwicklungsingenieure bei
einem Flugzeughersteller; das erklirt
einiges. Man braucht jedoch kein Profi
zu sein, um das Programm zu hand-
haben. Die Joysticksteuerung ist kin-
derleicht, und auch auf die Notfall-
Tastatursteuerung reagiert der Flieger
gutmiutig.

Ich allerdings beende meine erste
Segelflugstunde am PC als Bruchpilot.
Der SoundBlaster meines Rechners
produziert einen satten Knall, und
mein Flieger hat sich in Wohlgefallen
aufgelost. Das Programm zeichnet den
von mir zuriickgelegten Weg auf einer
Karte nach und ermutigt mich dann, es
noch einmal zu probieren. Wer vor-
sichtiger agiert, wird mit einer weichen
Landung belohnt. Das nichste Mal
klappt's bestimmt — oder zumindest
das Gibernichste... J

§Z

Einige wichtige Funktionen
Joystick (notfalls Cursortasten): Quer-und Héhenruder
<,>und<.>: Seitenruder

<Entf> und <Einf>: Hoéhenrudertrimmen
Joystickknopf 1: Bremsklappe
Joystickknopf2 und Betrachterposition
Hebelbewegung: verdandern

<f>: Fahrwerk rein/raus
<Esc> Programm beenden
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Strategie

“CombatZone”

Combat Zone 1.0 wirkttrotzder

| Konfiguration: ab 386/25 (2 hﬂchallf!oseﬂden

MB RAM, VESA-kompatible Grafikaufden

SVGA-Grafikkarte mit 1024 :

x 768 Punkien bei 256 Far- erstenBlick
ks ben, SVGA-MOH“(?F. Mausi)j etwas ange.
B SoundBlaster, Registrierung:

B 20 US-$, Entwicklung und staubt. Dochder
& Vertrieb: Rockland Software -

| Productions, 6510 WoodleyRd., Schein trugt!

B Clinton, MD.20735-2676, USA daherriskiert

ruhig mal einen

zweiten Blick!

argames mogen zwar nicht
jedermanns  Geschmack
sein—aber Leute, die “Battle
Isle” und Konsorten mogen,
werden auch eine Partie “Combat Zo-
ne” als angenehmes strategisches Trai-
ning empfinden. Truppen werden in
Stidten, Gebirgen, Wiisten und
Dschungelgebieten eingesetzt; die La-
ge setzt sich immer aus den Ergebnis-
sen vieler kleiner Einzelgefechte zu-
sammen.

Zug um Zug wird gespielt. Hat man
dem Fiithrungsstab der eigenen Streit-
krifte erste Erfolge vorgewiesen, folgt
die Beforderung. Zunichst werden In-
fanterie-Einheiten eingesetzt, aber da-
bei bleibt es nicht: Im Laufe des Spiels
kommen Panzereinheiten hinzu. Die

I_E__i"rist'eige'r-HiIfe'r'l

| Um den Ablauf und die Bedienung |
| von “Combat Zone” kennenzuler- |
| nen, sollte man anfangs auf jeden |
| Fall eine hohe Zeitschleife im Op- |
| tionen-Meniiwahlen (etwa 2000).

| Ist man dem Gegner zahlenméBig
| Uberlegen oder in etwa gleich
| stark, sollten die Einheiten einfach
| nur zusammengerottet werden.

' Herannahende feindliche Truppen

werden nach und nach an dieser

- “Mauer” zerbrechen. Hat der Ge- |
- genspieler gréBere Verluste erlit-
ten, zieht er sich zurtck.

Angriffe fallen am effizientesten
aus, wenn manden Feind von zwei
Seitenausindie Zange nimmt.

@ SPECIAL 28

Stehendie ersten Kettenfahrzeuge zur
Verfiigung, wird aufgeraumt

Vollversion bietet dariiber hinaus
Kriegsschiffe, Flugabwehrgeschiitze
und vieles mehr. Auch das Laden ge-
speicherter Spielstinde ist der regi-
strierten Version vorbehalten.

Die Bedienung von “Combat Zone”
ist schliissig und braucht nicht mehr
als eine kurze Eingewohnungsphase.
Mit der rechten Maustaste 1483t sich ein
Pulldown-Ment aufklappen, in dem
alle Befehle sowie ein Optionen-Menti
zugdnglich sind. Gekonnt wurden
auch verschiedene Detailprobleme
gelost, die man in manchen vergleich-
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baren Spielen schlicht igno-
riert hat. So lassen sich die
Einheiten beispielsweise ein-
zeln, in Gruppen oder nach
Typen ausgewihlt komman-
dieren.

Lingerfristig interessant bleibt
“Combat Zone” schon des-
halb, weil die verschiedenen
Spielfelder bei jedem neuen
Spielstart immer wieder unter-
schiedlich aufgebaut werden.
Besonders bei Spielstirke 4
wird man die Besonderheiten der
Landschaft schitzen lernen... Q
Alexander Schmiegel
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Die “Abendnachrichten” informieren iiber
die Neuigkeitenvon der Front



Hexxagon

Konfiguration: ab 286, Maus,
SoundBlaster,
8 DM, Entwrck!""‘ .
| tions, Proqrammierung Jason
Blochowiak. Abraham Edlin, Ver-
| trieb: Jiirgen Egeling Computer,
! WaldstraBe 49, 76133 Karlsruhe

inwabenformiges
Spielfeld schwebtim All:
fubine stehen daraufgegen
rlen. Eine intelligente
hbirne fordert Dich

us. Bringst Du sie dazu,
Vutzu platzen, oder bist
Verlierer?

Laufe der
wickelt worden sind, kdme
stimmt ein Wilzer von der D
Berliner Telefonbuchs heraus
noch brennen sich bestimmte S
ins Gedichtnis ein —wirklich herau
gende Spielideen vergift man nicht¥
leicht, und manches Programm ford
den Spieler immer wieder von neue

heraus. Genau das gilt fiir Hexxagong®
Nach der ersten Partie kommt man von"

dem eigentlich so simplen Spiel nicht
mehr los.
Auf einem sechseckigen Spielbrett

sind die einzelnen sechseckigen Fel- |

der wie Bienenwaben angeordnet.

Einzelne Felder konnen als “Lt')cher",m

definiert werden und bleiben frei. Zu-

erst werden die Spielsteine der beiden,
Gegner auf dem Feld plaziert. Die |

schieht nun_ ganz

dich, Bire

Startsituation kann individuell festge-
legt werden. Nach Spielbeginn fithren
die Spieler abwechselnd mit je einem
Stein einen Zug durch. Es gibt zwei Be-
wegungsarten: Das Springen und das
Doppeln. Zieht man einen Stein um
ein Feld in eine beliebige Richtung, so
wird er verdoppelt —auf dem alten und
dem neuen Feld liegt nun jeweils ein
Stein. Beim Uberspringen eines Feldes
bleibt das Ausgangsfeld leer zurtick.
Das “Erobern” gegnerischer Steine ge-

Mitdem Editor lassensich beliebige Grund-

stellungen erschaffen

mfach durl den’
“Nachbarsch nt
Stein nach dé¢
in die-direkte
oder mehreren '@
so verwandeln'sii
“Angreifers”. Dz

Strategie

Mit Hilfe der beiden beschriebenen
Zugweisen versucht nufsjeder, tak-
tisch so vorzugehen, daf eram Schlu
des Spiels die Mehrzahl an Steifien auf
dem Spielbrett hat. Der SchluRydes
Spiels ist erreicht, wenn alle Felder be-
setzt sind. Zwei kleine Balken ‘am
rechten unteren Bildrand informieren
dartiber, welcher der beiden Kontra=

henten die meisten Steine in den Wa-"

ben liegen hat.

Wohliiberlegte Ziige

In der kleinsten Schwierigkeitsstufe ist
der Computer zwar kein schlapper,
aber doch ein problemlos schlagbarer
Gegner. Bei hoherem Schwierigkeits-
grad sieht die Sache ganz anders aus.

Um den Gegner zu schlagen, gilt es,
weite Spriinge aus einem Verbund der
eigenen Steine moglichst zu vermei-
den, falls ein gegnerischer Stein in
Reichweite ist. Mit einem Zug kann

obern. Lieber vorsichtig nur ein Fel
weiterziehen, wodurch Thr scho
durch den “Doppler” Euren Vorsprug =
geringfligig ausbaut. Eine defe
Haltung ist hier oft besser als eing
risikofreudige.

Der eingebaute Start-Editg!
es, die Ausgangsstellung dér!
die “Hexxagon”-Partie g Pestimmen.
Experimentiert ruhig wenig her-
um: Jede Formagion rzeugt neue Si-
tuationen. Umidie gleichmiRige Aus-

‘vorzusehen. Diese kon-
esetzt noch tibersprungen

2llungen kann man gestalten
eichern.
Xagon iRt sich allein gegen den
ter (in drei Schwierigkeits-
2, wahlweise Perlen- oder Rubin-
seite) spielen oder gegen einen
_menschlichen Gegner. Wihlt man fiir
eidé Parteien einen simulierten Com-
puterspieler, hat man eine schone
Spigldemonstration. Ubrigens lockt

die_Vollversion “Hexxagon II” mit

nogh ausgeschlafeneren Strategie-Al-
gorithmen fiir den simulierten Gegner
und'mit neuen, witzigen Grafiken. O

Boris Theodoroff

@ SPECIAL 28




Reportage

Deutsche Spiele
brauchtdas Land

Die “Allround-Sprache”
im Computerbereich ist
Englisch. Aberwieso
eigentlich? Das fragte
sichauchJiirgen Egeling
aus Karisruhe, alser
seinen Softwarevertrieb

griindete.

igentlich sollte ich ja nur ein
paar gute deutsche Share-
warespiele fir unser Maga-
zin auftreiben, doch ehe ich
mich versah, befand ich mich auf dem
Weg nach Karlsruhe, um den neuen
Stern an Deutschlands Sharewarehim-
mel zu besuchen: Jlirgen Egeling.
Nach der ublichen Quilerei iber die

LU 1L

bl L2

B

A o Tae

Die Sdulender Softwareschmiede: Michael Riedel, Jiirgen Egeling und Nick Baehr (v.1.)

Bundesautobahn brauchte ich minde-
stens noch mal soviel Zeit in Karlsruhe
dafiir, einen Parkplatz zu finden.
Nachdem auch diese Hiirde genom-
men war, konnte ich endlich Kamera
und Notizblock auspacken.

Im dritten Stock eines Hauses in der
Werderstrae begriiffte mich Jurgen
Egeling. Die Grofle des JEC-Domizils

laRt auf den ersten Blick
nicht unbedingt auf ei-

JiirgenbeiderArbeitanseinemneuesten Projekt

(§0 SPECIAL 28

nen weltweit operieren-
den Betrieb schliefien.

Nach dem tblichen
Durchgraben der Pa-
pierberge seines Ar-

beitszimmers konnte ich
seine neusten Werke be-
gutachten (Kenner der
Branche wissen, wieviel
Berge von Papier sich in
einer Woche auf einem
Schreibtisch auftiirmen
konnen). Wihrenddes-
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sen hoppelte mir vergniigt Jlrgens
Zwergkaninchen Scotty iber die FiiRRe:
ein Maskottchen besonderer Art.

Doch wie fing das alles an? Nach ein
paar kurzen Telefonanrufen verabre-
deten wir uns mit seinen Freunden im
“etwas anderen Restaurant” in der Karls-
ruher Innenstadt, das der jungen Firma
schon lange als Kommandozentrale
dient. Kopf des “festen Teams” ist Jiir-
gen Egeling, flir Marketing und Betreu-
ung auslidndischer Partner ist Nick

Kommtdemnachstaufden Markt: Roadhog



Baehr zustindig, und schlielich ist da
noch der “Hausprogrammierer” Micha-
el Riedel. Letzterer war es auch, der
den Stein vor zwei Jahren ins Rollen
gebracht hat.

Michael hatte zu dem Zeitpunkt das
Spiel Brixgeschrieben, das vielen heu-
te ein Begriff sein diirfte. Nach ein paar
Einspielungen in internationale Mail-
boxen wurde die US-Firma Epic Mega-
Games auf ihn aufmerksam und bot
ihm einen Vertrieb in den Vereinigten
Staaten an. Das Angebot klang so
verlockend, daf3 er es kaum ausschla-
gen konnte. Fir den europdischen
Vertrieb konnte er allerdings seinen
Studenten-Kollegen Jiirgen Egeling
gewinnen.

Jirgen mifdfiel zunidchst, da Micha-
el alles auf englisch getextet hatte, so
daf er es gleich wieder eindeutschte.
Und damit war fiir ihn auch schon eine
erfolgversprechende Idee geboren:
Spiele tibersetzen.

Mit Brix fing alles an

Nachdem der ehemalige britische
Epic-Vertrieb PSP ihm zwei Spiele zu-
kommen lief3, machte er sich selber an
die Arbeit und sprach in- und ausldndi-
sche Programmierer an, ob er nicht in
Deutschland ihre Spiele in einer deut-
schen Version vertreiben diirfe. Nach
und nach entwickelte sich durch sei-
nen Ubersetzungsservice eine feste
Zusammenarbeit mit vielen Spieleau-
toren, die weit tiber das reine Uberset-
zen (europaweit in mittlerweile finf
Sprachen) hinausgeht.

Jurgen ist immer einer der ersten Be-
ta-Tester, und viele seiner Ideen
flieRen in die Spiele ein. Das freut
natiirlich nicht nur ihn, sondern auch

Das Maskottchendes neuenLabels

die Telekom, denn der
allergrofdte  Teil
Kommunikation
schen seinen Partnern
geschieht per Modem
tber die Telefonleitung.
“Neulich stand der Bun-
despostminister vor der
Haustir und wollte mir
personlich zur neuen Te-
lefonrechnung gratulie-
ren”, meint er scherzes-
halber dazu. Aber sein
Modem ist sein Kapital,
denn ohne die Daten-
ferntibertragung wire es
kaum moglich, innerhalb kiirzester
Zeit ein Spiel zu lbersetzen oder zu
debuggen. Und wahrhaftig: Nicht mal
drei Tage, nachdem ich ihn tiber einen
Fehler in einer Beta-Version unterrich-
tet hatte, flatterte mir per Post schon
das Update ins Haus.

der
ZWi-

Weltweitauf 15 m?2

Es ist schon erstaunlich, dafd Riedel,
Egeling und Baehr mit geringen Mit-
teln eine Firma aufbauen konnten, die
sogar schon in den USA einen Namen
hat. Zum Gliick haben sie vor wenigen
Wochen ein fiir ihre Aktivititen gera-
dezu ideal geeignetes Biliro gefunden:
Es bietet den nétigen Platz und liegt di-
rekt gegeniiber von ihrem Treffpunkt.
Der Umzug war auch dringend notig.
In Jirgens altem Domizil war kaum
noch Platz fiir andere Aktivititen.
Neben seinem OS/2-Rechner (ja, alle
JEC-Spiele laufen auch unter OS/2!),
stapelweise Papierkram und einer
Copy-Station findet auch noch seine
Mailbox (Rufnummer 0721/374625,
19200/8/N/1, 24h online, “kost nix")
Platz auf dem Schreibtisch, an dem er
alles schaltet und waltet. Es sei denn,
er hitte mal wieder aus Frust sein Tele-
fon zertrimmert, wie neulich nach ei-
nem deprimierenden Anruf bei der
IBM-Hotline — oder besser deren end-
loser Warteschleife. Aber fern von je-
dem Telefon (Handy? Wozu?) finden
die meisten Besprechungen sowieso
in der freien Natur statt, sofern das
Wetter mitspielt. Die neueste Aktion
aus dem Hause JEC ist die Griindung
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SelbstKarlsruhes VaterwuBten schon, wie man Programmie-
rergefiigig macht

des Softwarelabels "Ticsoft”, unter
dem fortan alle Spiele von Egelings
Programmierer-Mannschaft veroffent-
licht werden. Thr Erkennungszeichen
ist der schwarze Kater — vielleicht als
Anlehnung an ihren Zustand, der an-
geblich die Idee fiir das Label gebracht
hat ...

Die Griindung eines Labels hat fiir
ihn den Grund, seiner Software einen
hoéheren Erkennungswert zu verschaf-
fen. Wie Apogee und Epic ist auch Tic-

Shoot' em-Up atits best: Flying Tigers

soft ein Zusammenschluf von Auto-
ren, die unter einem Warenzeichen die
verschiedensten Spiele veroffentli-
chen, und das mittlerweile in den USA,
in Frankreich, Spanien, Australien, Ita-
lien, in der Schweiz, in Deutschland
und in vielen anderen Lindern. Dort
tiberall sitzen seine Partner, die die
Vollversionen weltweit anbieten und
in die Liden bringen.

Bei uns kann man sie ibrigens im
Media Markt, bei Vobis und Escom er-
halten. Aber auch der Versand direkt
von Karlsruhe wird weiterhin auf-

rechterhalten. JEC vertreibt aus-
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Reportage

schliefdlich Spiele, wenn man mal von
dem gelungenen
Sound Clubabsieht.
Auf unserer CD findet Ihr die gesam-
te Produktpalette von Jiirgen Egeling.
Darunter sind die brandneuen High-
lights Rollin’ von Michael Riedel, das
3D-Action-Spiel CyberPuck, die neue-
ste Version von Flyin’ Tigers, ein bril-

Musik-Composer

Wirsprachen mitJurgen Egeling

an seinem Lieblingsort in Karlsruhe

ASM special: Wie sind Sie dar-
auf gekommen, Spiele ins Deut-
sche zu ibersetzen?

Jiirgen Egeling: Die Sache ist
eigentlich logisch: Wenn ich mich
in einem Lokal aufhalte, dann sage
ich zur Bedienung nicht “I wanna
have a coffee”, sondern “Ilch méch-
te gerne einen Kaffee”. Also ist es
naheliegend, daf3 in Deutschland
die meisten Leute deutsch spre-
chen. Und wenn diese jetzt am
Computer sitzen und sich eigent-
lich entspannen mochten, dann
mussen sie nicht noch mit Fremd-
sprachen beléstigt werden. So
kann man sich dann Uberlegen,
daB einer die Ubersetzung macht,
anstatt daB sich die Programmie-
rer hinsetzen und alles selber in-
tern Ubersetzen, und er bietet das
denenan.Sokamdas Ganze.

ASM special: Wie kommen die
Kontakte zu den Programmierern
zustande? Stirmen die alle auf Sie
zu?

Jiirgen Egeling: Schon war’s.
Ich habe mir ein Spiel ausgeguckt,
das mir selber gut gefallen wiirde,
und habe den Autoren gefragt, ob
ich nicht in Deutschland eine deut-
sche Version davon vertreiben
konnte. Dann sagen die meisten
auch “Ja”. Wenn es so ist, dann
ubersetze ich das, finde Fehler,
mache Vorschldge, und dadurch
ergibt sich eine Zusammenarbeit.
Die ist meistens furchtbar frucht-
bar.

@ SPECIAL 28

lantes Shoot'em-Up, der neue Flipper
Tilt, das GCS-System, mit dem Thr eige-
ne 3D-Spiele basteln koénnt, und das
Weltraumspiel Outer Ridge. Des wei-
teren sind auch die Shoot'em-Ups
Night Raid, Star Hammer, Starfire,
Mutant Bats of Doom, Phylox und
World Quest vertreten. Zur Kategorie
Jump'n’Run zidhlen GateWorld und

ASM special: Haben deutsche
Programmierer auf dem Markt
uberhaupteine Chance?

Jirgen Egeling: Die beiden
GroBen der Sharewarebranche
kennt jeder, die haben sich hier in
Deutschland verkauft. Dazwi-
schen gibt es aber jede Menge
neue, frische Programmierer, die
das gleiche Know-how haben. Und
Epic und Apogee machen eigent-
lich auch nichts anderes als ich.
Und mit Brix habe ich dem Michael
in Deutschland mehr Gewinn ge-
bracht als Epic in der ganzen restli-
chen Welt. Also besteht hier durch-
aus eine Chance, daB man den
Programmierer ein nettes Zubrot
verdienen |aBt — genau das tun wir.
Und daftr will ich die deutsche Ver-
sion haben.

ASM special:Eine gute Zeitlang
konnte man von deutschen Spie-
len nicht viel erwarten. Da schreck-
ten der deutsche Titel und deut-
scher Texteherab.

Jiirgen Egeling: Friher kam
eben nicht viel Gutes aus Deutsch-
land. Aber wenn man sich mal die
neuen Spiele von uns ansieht: Die
stammen alle von deutschen Auto-
ren. Und die kénnen sich sehen
lassen! Rein quantitativ gibt es in
den USA mehr Programmierer,
aber prozentual gesehen gibt es
hier sicherlich genauso viele gute
Leute. Und darum haben wir ver-
sucht, das neue Label aufzuma-
chen, das den Programmierern ei-
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Jetpack. Die Vollversionen dieser Spie-

le hat Jlirgen Egeling im Vertrieb, fiir
um die 48 DM. Als besonderes Bonbon
fiir Musikfreunde ist auch die Share-
version des Sound Club dabei, aufder-
dem ein Dance-Floor-Audio-Track,
den ich selbst mit diesem System zu-
sammengestrickt habe. a

Boris Theodoroff

Jf_é-«

nen weltweiten Vertrieb bietet. Bei
meinen auslandischen Partnern
habe ich mir zur Pramisse ge-
macht, daB ich vorwiegend mit
Programmierern zusammenarbei-
te. Das hatden Vorteil, da3 die den
Wert einer Software zu schatzen
wissen und sehen, was flir ein Auf-
wand in der Entwicklung steckt.
Und einige Leute machen den Feh-
ler, da zu arrogant ranzugehen.
AuBBerdem werden oft von soge-
nannten Computermagazinen Spie-
le flir 30 Mark mit welchen fir 120
verglichen und dann total verris-
sen. Kein normaler Mensch wirde
jemals auf die Idee kommen, etwa
einen Fiat Panda mit einem Merce-
desder S-Klasse zu vergleichen.

ASM special: In welchem Be-
reich liegen die Preise lhrer Soft-
ware?

Jiirgen Egeling: Der Sound
Club ist mit 129 Mark das teuerste
Programm. Ansonsten wollte ich
die Preise so bei 49 Mark halten.
Das erklarte Ziel fir mich sieht so
aus: Die Softwarepreise missen
dahin, wo jetzt die Preise von Mu-
sik-CDs sind. Man muf3 in den La-
den gehen kénnen und sagen:
O.K.,, da gebe ich jetzt 30 Mark aus
und habe daflir mindestens flnf
Stunden Unterhaltung. Im Kino be-
komme ich fir 15 Mark zweieinhalb
Stunden — wenn man das hoch-
rechnet, dann paBBtdie Sache.



“Verriickte Daten” [

Versuchtmal, im Shareware-Dschungel einen ausgesprochenen Kniil-
lerausfindig zu machen. Gutsortierte Handlerversorgen Euch mittau-
sendenvon Programmen auf prall gefiillten CDs. Aber die Fahndung
nachdemwirklich lohnenden Spiel ahneltdoch oft einer regelrechten
Schatzsuche. Aus dieser Beobachtung herausistdie Diisseldorfer

Firma Mad Data entstanden.

Time for
F..ant‘asy

Bump & Bomp

Reportage
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gut drei Jahren.
Seitdem stellt er
fir ein Mailbox-
netz regelmafdig
die “Top Twenty”
der  Shareware-
Spiele zusammen,
was ihm wieder-
um Kontakt zu ei-

ko, Veririe Mad Data, nigen Spieleauto-

' Jorg Henseler, Postfach ren verschaffte.
' F_’_Obtfaﬁ" 102818 02818,40019 Diisseldorf. 1 .
= 40019 Diisseldorf. Er weitete sei-
; nen  Shareware-

Fantasy"

ei einigen Shareware-Hindlern
bekommt man heute so gut wie
alles. Jeder hat von jedem etwas
in seinem Programm. Jorg Hen-
seler fiel aber auf, da man in der An-
gebotsfiille lange suchen muf, wenn
man sich ausschliefflich fiir Spiele-
kntiller interessiert, und die Share-
wareversender konnen die einzelnen
Produkte schon der Menge wegen
kaum mit umfangreichen Erklirungen
ausstatten. So kam ihm die Idee, sich
als Hindler auf Shareware-Spiele zu
konzentrieren und seinen Kunden ei-
nen besonderen Service mit ausfiihrli-
chen Beschreibungen zu bieten. Ge-
sagt— getan: Er griindete in Duisseldorf
seine eigene Firma Mad Data.

Mit seinem speziellen Konzept wur-
de er zum festen Partner fiir einige
Fachzeitschriften, die von ihm die neu-
esten Highlights der Branche vorselek-

tiert prasen-
tiert beka-
men — das
Das Maskottchen e o
von"Time for 2 e N

Handel aus, indem
er Lizenzen kaufte, den deut-
schen Vertrieb flir auslindische Auto-
ren Ubernahm und schliellich damit
begann, eigene Spiele zu produzieren.
Zu den ersten seiner Werke, die in Zu-

Puzzelnund Entspannen hel “Tlme for
Fantasy”

sammenarbeit mit anderen Autoren
entstanden, zdhlen die Spiele “Puzzle”
und “Bars”.

Im Jahr 1994 bekam er schlielich
von der Firma Tchibo den Auftrag, im
Rahmen einer Reihe von Biiroutensili-
en einen Sampler zusammenzustellen,
der jede Menge Low-Cost-Spiele ent-
halten sollte. Seine Miihe zahlte sich
aus, die Spielesammlung wurde ein
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Jiorg Henselervon Mad Data

voller Erfolg. Mittlerweile hat Jorg
Henseler bei Mad Data sechs Mitarbei-
ter, die seit einiger Zeit zusammen ei-
gene Spiele entwickeln. Kiirzlich ent-
stand in Zusammenarbeit mit WSP das
Puzzlespiel “Time for Fantasy”, bei
dem a la Schiebefix die Teile eines Bil-
des in die richtige Anordnung ge-
bracht werden.

Das neueste Projekt nennt sich
“‘Bump & Bomp” und handelt von zwei
Teddybiren, die durch ein verzwick-
tes Labyrinth finden miissen. In An-
lehnung an den Klassiker Soko-Ban
werden hier bestimmte Steine auf die
richtigen Stellpldtze geschoben. Das
ist gar nicht so einfach —schlieRlich be-
steht das Spielfeld aus verwinkelten
Gidngen, und im “Warrior”-Modus er-
schweren auch noch einige Monster
die Arbeit. Leider war das Spiel bei Re-
daktionsschlu® noch nicht marktreif,
Aber Mad Data hat extra fiir uns eine
Vorabversion zusammengestellt. Mit
der offiziellen Shareversion diirfte in
den nichsten Wochen zu rechnen
sein. Q

Boris Theodoroff
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Denk- und Knobelspiele

Dominoartige Spiele haben in Fernost Tradition. Im Gefolge
von Mahjongg haben etliche hiibsche Kombinationsiibungen
ihren Weg auf den PC gefunden. Da es bei Spielen dieser Art
nicht viel in Echtzeit zu animieren gibt, eignet sich Windows
gut als Oberflache dafiir. “Shih Dao” ist ein gelungenes Bei-
spiel fiir hiibsche Knobelkunstim China-Look.

Shih Dao 3.5

1. Windows ab

as Spielprinzip ist simpel und
vielleicht gerade deshalb so
faszinierend: Zueinander pas-
sende Steine werden geduldig
gesucht und gefunden. Anders als bei
Mahjongg mtussen bei “Shih Dao” nicht
Steine vom Spielfeld weggenommen,
sondern darauf abgelegt werden. Es
gibt 72 Steine mit je sechs unterschied-
lichen Farben und Mustern. Jedes Mu-
ster kommt in jeder Farbe zweimal
vor. Die Aufgabe des Spielers besteht
darin, die in zufilliger Reihenfolge er-
scheinenden Steine auf dem Brett ab-
zulegen, was jedoch nur unter be-
stimmten Bedingungen moglich ist.
Dabei soll durch geschicktes Kombi-
nieren von Steinen eine moglichst ho-
he Punktzahl erreicht werden.

Die Regeln fiir das Aneinanderlegen
von Steinen sind zwar nicht gerade
kinderleicht, aber einigermaflen lo-
gisch: Ein Stein darf neben einen ande-
ren gelegt werden, der entweder die
gleiche Farbe oder das gleiche Muster
aufweist, jedoch nicht beides zugleich.
Ein Stein, der an zwei andere gleich-
zeitig angelegt wird, muf in der Farbe
zum einen und im Muster zum anderen
passen. Bei drei Steinen muf3 dann ent-
sprechend einer davon die gleiche Far-
be haben, die anderen beiden das glei-
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So (odernoch besser) sollte das Spielfeld
ungefdhrzum SchluB aussehen

che Muster —oder umgekehrt: zweimal
Farbe, einmal Muster. Richtig knifflig
wird es dann bei einem 4-Way: Der an-
zulegende Stein muf in die Mitte von
sechs oder sieben Steinen gelegt wer-
den, von denen zwei die gleiche Farbe
und zwei das gleiche Symbol wie der
anzulegende Stein haben miissen. Es
gelten tibrigens nur die anliegenden
Flichen der Steine, aber nicht deren

Sokriegtmaneinen4-Way

(Die ZahlenaufdenBildern geben die

Reihenfolge derabzulegenden Steinean.)

Man beginne im Zentrum des Bretts
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Kanten. Wer sich durch das vorschnel-

~ le Ablegen eines Steins das weitere

Vorgehen verbaut, der kann den
ungtinstigen Zug mit der Undo-Funkti-
on wieder zurticknehmen.

Uber das bloRe Ablegen hinaus
mochte der “Shih Dao”-Spieler auch
noch ordentlich punkten. Hier die spe-
ziellen Punkteverteilungen:

1 Stein an einem anderen = 10
1 Stein an zwei weiteren = 20
1 Stein an drei weiteren = 30
4-Way =100

AuRRerdem erhohen sich mit jedem
4-Way die eben genannten Punktver-
teilungen jeweils um den Grundwert.
Das soll heiRen, bei zwei 4-Ways gibt
es schon 30 Punkte fiir die einfache
Version und so weiter, Und da das ja
fiir echte Punktejiger immer noch
licherlich kleine. Werte sind, erhoht
sich die Punktzahl fir jeden 4-Way
auch noch einmal um 1500. Somit
bringt 4-Way Nummer zwei statt 100
Punkten bereits 1600, Nummer drei
dann 3100, und so weiter.

Sind alle Steine abgelegt, so ist das
Spiel gewonnen —aber dhnlich wie bei
Mahjongg hitte es immer wieder meh-
rere Methoden gegeben, die dem sieg-
reichen Spieler zu noch mehr Punkten
verholfen hitten. Das eigentliche Ziel
bei Shih Dao besteht darin, moglichst
viele 4-Ways zu machen. Alsdann —
probiert es mal. Thr werdet bestimmt
genau so schwer wieder davon los-
kommen wie wir. J

Thorsten Becker

Ein4-WayistauchineinerEcke
maglich, allerdings wesentlich
schwieriger auszufiihren—man
kannsich hiernichtbeliebig
ausdehnen



Dererste Level ist mehr oder minderzum Ein-
gewdhnen. Aberwer hierschon gut kombi-
niert, erhdlteinensatten Bonus

i B

Manachte aufdie zwei goldenen Becheroben
undaufdierotenDingerinder Wand

Die Quadrate aufdem Boden bilden eine gute
Orientierungshilfe

WALL

.....

Die beiden markierten Felder sind die einzig
wichtigen

Denk- und Knobelspiele

Pal3t’s

pal3t’s

Mit “Boppin’” bringtder
US-Sharewaregigant
Apogee ein Kombinations-
spiel des relativunbekann-
ten Entwicklerteams “Accur-
sed Toys” unterdie Leute.
Dastrickreiche Griibelding
bestichtnicht nurdurch sei-
ne abgefahrene Grafik—Ihr
werdet’s schon merken.

in militanter Softie hat simtli-
che Monster aus simtlichen
Computerspielen  geklaut:
Einsamkeit, Frustration und
Arbeitslosigkeit machen sich unter
den Helden der plotzlich blitzsaube-
ren Games breit. Irgend jemand muf3
die Monster wieder herbeischaffen.
Dann mal los — sie sind ndmlich in
den einzelnen “Boppin’"-Levels gefan-
gen. Das Spiel besteht grundsitzlich
darin, bestimmte Symbole nacheinan-
der so durch den Raum zu pfeffern,
daf diese an jeweils gleichartige Sym-
bole geraten —jedes komplettierte Paar
verschwindet. Wenn man bestimmte
Kombinationen freirdiumt (etwa ein
Quadrat aus vier gleichen Teilen),

Die Markierung zeigt die Reihenfolge derzu
beférdernden Steine sowie den Ventilator,
umden letzten Stein zu befdrdern
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hicht?

TipszudeneinzelnenLevels

Level 1: Gleich mal den griinen Diamanten zu den ande-
ren packen, dann die Rose ablegen, indem man stehen-
bleibtund den Joystick nach unten driickt.

Level 2: Diirfte kein Problem sein, sofern man die roten
Dingerinden Wanden benutzt. Aber die Becher ganz
obenstehen natlirlich auch nicht nurzur Zierde da.
Level 3: Dader Boden praktischerweise aus kieinen
Késtchen besteht, kann man sich an diesen sehr gut
orientieren. Die Reihenfolge der Felder lautet: ganz
rechis, 2. vonrechts, 3. vonlinks, dito, 2. von links, 1.
von links, 2. von rechts, 4. von links, 6. von links, 5. von
links unddito.

Level4: Hier gibtes nurzweiwichtige Felder: das vierte
rechts und links oben. Mit dem Fahrstuhl geht's hoch.
Level5: Dieser Level istdann wieder etwastrickreich:
Hier miissen zuerst die freiliegenden Steine so verscho-
benwerden, daB sie zu den zweianderen herunterfallen.
Erstdann darf man den letzten Stein nach rechts an den
Ventilator (oder was auch immer das sein soll) werfen.

wird ein Spielmonster freigesetzt.
Trifft man bei diesen Aktionen aller-
dings ein Symbol einer unpassenden
Sorte, so verliert man nicht nur dieses,
sondern auch gleich noch eins der fiinf
Spielleben. Zusitzlich sind noch zahl-
lose Extras eingebaut, die dem Spieler
helfen oder ihn behindern kénnen. Als
oberste Regel gilt, daR ein geworfenes
Symbol sich immer exakt diagonal
nach oben bewegt, also nicht blof
nach links oder rechts und schon gar
nicht nach unten. Zweitens lassen die
Teile sich nur an ebenen
Flichen gleichartiger Teile anheften.
An Ecken und Kanten prallen sie hin-
gegenab. a

Thorsten Becker

immer

Cheats

Im Hauptmenii:
Druckt man <Strg+v>, so lauft eine Slideshow ab,
diealle Levels einer Episode zeigt.

Im Spiel:

Driickt man <Strg>+<b>, so werden alle “Mystery
Spots” des jeweiligen Levels angezeigt. Die Din-
ger bringen massig Extrapunkte —nur so zur Infor-
mation.

<Strg>+<L> befordert alle total Gefrusteten einen
Levelnachvorn.

<Strg>+<Shift>+<L> hingegen beférdert den
Kennerwiedereinen Level zurlick.
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Handeln, Entscheiden, Wirtschaften

Eines der beruhmte-
sten Mehrpersonen-
spiele der 8-Bit-Ara
war “M.U.L.E.”.Dem
genialen Spielprinzip
konnte und kann sich
 kaum je-
.| mandent-
" | ziehen,
derdas
turbulente Mit-und
Gegeneinander auf
dem Bildschirmein-
mal mitgemacht hat.
Jetzt hat ein pfiffiger
deutscher Share-
ware-Programmierer
den Evergreen unter
demTitel “R.U.L.E.”
aufdem PC nachemp-
funden-und wieder
darfeine Viererriege
von interstellaren
Kolonisten nach
Herzenslustfeil-
schen,rennenund
boykottieren!

@ SPECIAL 28

enn man “R.U.LE.” in eine
der Standard-Schubladen
einordnen wollte, so wiir-
de es wohl als “Mehrperso-
nen-Handelssimulation” durchgehen.
In der Tat treiben die vier Akteure im
Spiel, von denen bis zu drei durch den
Computer gesteuert werden konnen,
mit- und gegeneinander Handel. Aber
das beschreibt die Sache nur teilweise.
Die Spieler agieren nicht, wie man es
iblicherweise gewohnt ist, nur nach-
einander, sondern auch gleichzeitig,
ndmlich bei den in jeder Spielrunde
zahlreich stattfindenden Auktionen.
Das Spiel ist streckenweise sehr tem-
poreich — etwa wenn es darum geht,
gegen den unerbittlichen Zeitbalken

Am SchluB der ersten Spielrunde: Griin,
Violettund Blau haben ihr erstes Grundstiick
ausgestattet, Rothat bei einer Landauktion
eines dazugekauft, abernicht genug Futter
(=Zeit) zum Ausstatten gehabt

auf der Landkarte herumzulaufen und
moglichst viele eigene Grundstiicke
mit dem richtigen Produktionsequip-
ment auszustatten. Es erfordert Ge-
schicklichkeit und ein feines Ohr —bei-
spielsweise beim Einfangen des Berg-
trolls (im Ur-Spiel war das der “Moun-
tain Wampus”). Es bietet unendlich
viele Chancen fiir kleine Gemeinhei-
ten — sei es das Vor-der-Nase-Wegkau-
fen wichtiger Versorgungsgiiter, oder
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seien es Boykott-Absprachen gegen
einzelne Mitspieler. Es hilt aber auch
ein gemeinsames Spielziel bereit: das
Gedeihen der Kolonie auf dem Spiel-
planeten. Und auch eine gehorige Por-
tion Glick spielt eine Rolle — etwa
bei den hdufigen Sonderereignissen
wie Meteoriteneinschlag, Regensturm,
Sonnenflecken, Piratentiberfall oder
R.U.L.E.-Amoklauf.

Besonders beliebt: die Piraten. Sie kommen
unangekiindigt und nehmen mit, was gerade
amwertvollsten ist

Eine R.U.L.E. (Roboting Unit for Land
Economy) ist eine Art Roboter-Maul-
tier, das zum Transport und Betrieb
von industriellem und landwirtschaft-
lichem Produktionsequipment auf
dem zu kolonisierenden Planeten
eingesetzt wird. Das Baumaterial fir

j Gela
Runde
Il rsode

Rule’ s

DerLadenderKolonie: Hiergibtes
R.U.L.E.s, Produktionsequipment, einen
Grundstiicksmakler und einen Pub



Die Auktionensind das Herz des Spiels. Hier
istjede Artvon Gemeinheiten erlaubt

diese Maschinenmulis ist Eisen, das in
Bergwerken der Kolonie gefordert
werden mufl. Die Zeit, die ein Spieler
in einer Runde zur Verfligung hat, ist
abhidngig davon, ob er geniigend
Nahrungsmittel gehortet hat. Energie-
mangel legt die Eisenproduktion
lahm. Eisen 14t sich im Gebirge bes-
ser fordern als im flachen Land, und
am Fluf3 ist Bergbau verboten — dafiir

DenBergtroll zufangen, ist Gliickssache -
abereslohntsich

kann man hier am besten Nahrungs-
mittel gewinnen.

Wie schon diese kurzen Hinweise
zeigen, handelt es sich um ein komple-
xes Spiel — das jedoch zugleich tiber-
haupt nicht kompliziert ist und auch
von Begriffsstutzigen innerhalb einer

Hoppla! Daistdoch glatteins durch-
gegangen und hatdasteure Equipment
gleichmitgenommen!

Handeln, Entscheiden, Wirtschaften

halben Stunde komplett beherrscht
wird. Mit vier Personen macht die Sa-
che am meisten Spaf3 — eine Spielfigur
wird mit dem Cursorblock, die zweite
mit dem numerischen Block der Tasta-
tur gesteuert; flir Nummer drei und
vier braucht man dann zwei Joysticks,
die tiber einen Y-Adapter am Game-
portangeschlossen werden.

Am SchluB jeder Runde:
die Zwischenauswertung

“R.U.L.E.” hat zwar gegentiber seinem
Vorgidnger von 1981 einiges einge-
bifdt, besonders, was den skurrilen
Humor des Originals betrifft. Das gilt
fiir textliche Details (wo ist das
Sumpfaal-Wettessen geblieben, wo
die Investitionen in “kiinstliche
Stummbheit”?) wie auch besonders fiir
die Grafik. Dafiir gehort bereits zur
Shareversion von “R.U.L.E.” ein einfa-
cher Grafikeditor, mit dem geduldige
Naturen in schweiltreibender Pixelar-
beit alle grafischen Elemente des
Spiels nach eigenem Gusto verindern
konnen. Das unschlagbar tolle Spiel-
prinzip und mit ihm der Spielspaf sind
erhalten geblieben.,

In der Shareversion lassen sich auf
den Grundstiicken der Kolonie nur
Nahrungsmittel, Energie und Eisen ge-
winnen; und die Spieldauer ist auf
zwOlf Runden festgelegt. Die Vollver-
sion lockt mit zusitzlichen Optionen
(Diamanten und Gold abbauen, Bo-
denproben nutzen, Brunnen anlegen,
mehrere Spielstufen mit unterschiedli-
cher Koloniegréfe und Spieldauer),
die die Sache bereichern. Ein gelunge-
ner Spielabend mit mehreren Leuten
darf als sicher gelten —allein das ist die
Registriergebiihr schon wert. 3

sz
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Hinweise fiir
R.U.L.E.-Spieler

Die wohl empfindlichsten Verluste, die
dem hoffnungsvollen Kolonisten im
Spiel begegnen kénnen, betreffen
Landstlicke und Robotmulis. Wenn
das Lasttier beim Besetzen oder Um-
rusten einer Parzelle nicht genau mit
den Beinen im “Hauschen” steht, l4uft
es nach dem Absetzen sofort weg —
dann sind Zeit und Kaufpreis verloren.
Da immer der bestplazierte Spieler die
schlimmsten Sonderereignisse zu
spuren bekommt, sollte man zu Beginn
des Spiels versuchen, Parzellen zu
kaufen und zu horten, auBerdem zum
Selbstversorger in Sachen Futter und
Energie werden.

Wenn Geldknappheit herrscht, emp-
fiehlt es sich keinesfalls, Robotmulis
oder gar Grundsticke zu verhokern:
R.U.L.E.s bringen beim Verkauf nur
die Halfte des aktuellen Preises. Die
Zeit bis zur jeweils nachsten Landauk-
tion ist in jedem Fall zu lang, als daR
man einen kurzfristigen Finanzbedarf
durch Landverkauf decken kénnte.
Wer gezwungen ist, Land zu verkau-
fen, kann das Spiel eigentlich nicht
mehr gewinnen. Besser ist es, in der
Rustphase der betreffenden Runde
aufmerksam auf den leisen Piepton zu
horchen, der das Auftauchen des
Bergtrolls auf irgendeinem Berg des
Spielfelds begleitet. Er bleibt dort je-
weils nur etwa drei Sekunden, aber
sein Ergreifen bringt von Mal zu Mal im-
mer mehr Geld. Wenn der Zeitbalken
beim Warten auf den Bergtroll auf eine
Lange von etwa zwei Zentimetern ge-
schrumpft ist, empfiehlt es sich, alles
stehen und liegen zu lassen und sofort
von oben oder unten (nicht von der Sei-
te) den Store zu betreten. Das sollte
nicht in dessen Randbereich, sondern
direkt beim FluB geschehen. So schafft
man es in der Regel noch, den Spielsa-
lon (und damit die nétige Finanzsprit-
ze) zu erreichen, und man spart dabei
noch dadurch Zeit, daB man nach dem
Zoomen gleich in der Mitte des Stores
vorder richtigen Tlr auftaucht.
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Warum mufl Werbung bloB
passivkonsumiertwerden?
Warum muB sie ihren
Adressatenausgerechnet
dannerreichen, wenner
vielleichtgar nichtscharf
daraufist? (Mandenke an
Spielfilm-Unterbrechungen
im Fernsehen.) Werbung
zum Mitmachen, zum Mit-
spielen—Werbungin Form
von unterhaltsamen und
liebevoll gestalteten Com-
puterspielen, dasistes! So
dachtensichdie Griinderdes
BochumerUnternehmens
ArtDepartment. Seitzwei
Jahrenbereichertdas unge-
wohnliche Softwarehaus die
Spieleszene immerwieder
umneue Heldenund Aben-
teuer, und das im Auftrag
von Ministerien, Banken,
Salami-, Reifen- oder
Weingummiherstellern.

.9 '
J12 o

uhrgebiet, Bochumer Innen-
stadt, gleich neben dem Pizza-
ImbifR, dritter Stock. Ein gut ge-

launter Frank Ziemlinski emp-
fingt mich und entschuldigt sich fiir
die Hektik, die im Hause Art Depart-
ment gerade herrscht. “Wir arbeiten im
Moment an drei Spielen gleichzeitig,
und das neue Wissoll-Jump’'n'Run ist
gerade eben erst vom Auftraggeber ab-
genommen worden.” Nein, tiber Man-
gel an Auftrigen konne man nicht kla-
gen — im Gegenteil. In-

THE

Woher kommt der eigenwillige Name?
Hat das krimitrichtige Flair bewaffne-
ter Ordnungshiiter a la “Police Depart-
ment” Pate gestanden? “Auf gar keinen
Fall”, sagt Frank und bedenkt einen
drauBen gerade vorbeifahrenden
Streifenwagen mit einem sduerlichen
Blick. “Wir sind sozusagen die Abtei-
lung, die den Firmen fehlt. Die ‘Kunst-
und Ideenabteilung’ ist kduflich — sie
wird fiir werbewirksame Softwarepro-
jekte angeheuert und versorgt diese

nerhalb der letzten zwei
Jahre scheint Werbung
durch Computerspiele in
nahezu allen Branchen
gesellschaftsfihig  ge-
worden zu sein. Wagten
es zu Anfang nur wenige
mutige Firmen, durch ei-
gene Spiele auf ihre Pro-
dukte hinzuweisen, so
wiichst jetzt die Nachfra-
ge nach dieser unauf-
dringlichen Art von Wer-
bung immer stirker.
Auch offentliche Stellen
wie das Bundesinnenministerium
oder das Auswirtige Amt nutzen in-
zwischen das Medium Computerspiel,
um Offentlichkeitsarbeit zu betreiben
und Denkanstdf3e zu geben.
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Dieversam-
melte Stamm-
mannschaft
vonArt
Department
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Szenenbild aus “Dunkle Schatten”

dann ebenso, wie es eine hausinterne
Abteilung tun wiirde — wenn es so et-
was gibe.”

Und wie hat die Arbeit bei Art De-
partment begonnen? “Es war Anfang
93” erzidhlt Frank. “Markus Scheer und
ich hatten bis dahin bei einem damals
bekannten deutschen Softwarehaus
gearbeitet —ich als Grafiker, Markus in
der Geschiiftsleitung. Mit dieser Firma
hatte ein Zigarettenhersteller einmal
versuchsweise ein Computerspiel zu
Werbezwecken gestartet. In den USA
gab es so etwas ja schon linger, blof3
hierzulande konnten die Werbeleute
es sich kaum vorstellen.

Markus und ich waren aber von der
Sache tiberzeugt — nein, nicht von den
Zigaretten, sondern vom Werbemedi-
um Computerspiel. Nach dem Weg-
gang von unserer alten Firma hatten
wir erst mal kein Geld und viel Zeit.

:

NEANMmes
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“Aunstantellung®

Ein Selbstzeugnis mitviel
Humor: Diesen Comic (aus
der meisterhaften
% Zeichenfedervon Michael
v Bohne) brachte Art Depart-
' mentim Oktober 93 als An-
zeige, um Programmierer
und Grafiker als Mitarbei-
teranzuwerben

abteilung” zusammen
mit den konkurrieren-

memmww ooer des Programen

den Softwarehidusern
Promotion Software,
Rauser Advertainment
und Ad Games den
Markt fast vollstindig

Wir gaben uns drei Monate Zeit, um ei-
nen Kunden zu kriegen. Dann sind wir
regelrecht durch die Supermirkte ge-
zogen und haben uns alle Sachen ge-
nau angeguckt, die in den Regalen
standen, immer mit der Frage im Kopf:
‘Ob sich dafiir wohl ein Werbespiel
machen ldBt?” Wir haben damals jede
Menge Markenartikler angeschrieben.
Den Mut, es zu versuchen, hatte
schliellich die Henninger-Brauerei,
und heraus kam der Karamalz-Cup,
das erste Art-Department-Spiel.” Er
grinst. “Damals haben wir noch in ei-
nem winzigen Raum gearbeitet — mit
einem Telefon, einem Faxgerit und ei-
nem Computer, sonst nichts. Alles war
noch irgendwie improvisiert. Den
zweiten Auftrag haben wir dann ziem-
lich unerwartet von den Fleischwer-
ken bekommen, die “Bi-Fi-Roll” her-
stellen — die hatten bereits von sich aus
den Wunsch, ein Werbespiel fiir Ju-
gendliche herauszubringen, aber noch
keine genauere Vorstellung davon,
wie es aussehen konnte. So hatten wir
Gelegenheit, “Snack Zone” zu ma-
chen, unser erstes Adventure. Und da-
mit ging die Sache dann so richtig los.”

Heute arbeiten bei Art Department in
Bochum zehn Leute — und es werden
im Laufe des Jahres noch mehr. In der
Werbespielbranche deckt die “Kunst-

ab. Lingst lassen sich
nicht mehr alle Einzelarbeiten, die fiir
die Art-Department-Spiele notwendig
sind, im Hause durchfiihren, daher ar-
beitet man auch mit freien Entwickler-
teams im In- und Ausland zusammen.
Es sind die gleichen Teams, die auch fiir
die groRen Spielehduser kommerzielle
Games entwickeln. Bis zu 60 freie Mit-
arbeiter arbeiten heute an Art-Depart-
ment-Projekten — in der Anfangsphase
waren es nur vier, Wihrend man zu Be-
ginn kaum mehr als ein Spiel pro Jahr
fertighbekommen konnte, entstehen
heute in der Bochumer Ideenschmiede
jahrlich sechs bis sieben neue Games.
Aber riimpfen denn etablierte Werbe-
leute beim Gedanken an PC-Spiele
nicht erst mal die Nase? “Klar, Compu-
terspiele sind ein vorurteilsbeladenes
Medium. Die meisten Marketing-Mana-
ger sind auch einfach zu alt, um selbst
zu den Spielern zu gehoren. Aber so-
bald du zwei-, dreimal erfolgreich da-
mit warst, melden sich dann plotzlich
auch diejenigen, die vorher Bedenken
hatten. Vorurteile gibt es ja auch auf der
anderen Seite: Eingefleischte Spiele-
freaks und Zeitschriftenredaktionen
haben sich erst sehr langsam an den
Gedanken gewoOhnen miissen, Spiele
mit werblichem Hintergrund fiir voll zu
nehmen. In Presse und Radio héren wir
immer noch oft, daf wir etwas ganz

41

Reportage

Verwerfliches tun, indem wir die Kids
mit Werbung versauen. Aber bei unse-
ren Spielen passiert nichts hintenrum:
Man beschiftigt sich bewut damit und
nur dann, wenn man es selbst will.
Auflerdem ist diese Art von Werbung
nicht so massiv und penetrant wie in
anderen Medien.”

Die neuen Spiele, die zur Zeit in Ar-
beit sind, diirften im Laufe des Jahres
herauskommen. Ein Adventure, auf das
ich ganz besonders gespannt bin, wird
im Auftrag des Bundesumweltministeri-
ums entwickelt. Es hat den tiglichen
Umweltschutz zum Thema und soll sich
durch besonders witzige Grafiken aus-
zeichnen. Mehr will man noch nicht ver-
raten, aber Ihr werdet’s ja zu gegebener
Zeit selbst sehen. Einstweilen verab-
schiede ich mich erst mal vom Art-De-
partment-Team. Ich muR zurtick nach
Hause, denn auf meinem PC wartet
noch ein halb gelostes Adventure... QO

(51
Die bisherigen Art-Department-
Werbespiele mit
Erscheinungsdatum:

Karamalz Cup 4/93
Eishockey-Simulation
Bi-FiSnack Zone 5/93
Grafik-Adventure
Rheumabene: Geheimprojekt DMSO 8/93
Grafik-Adventure
Verbatim Top Challenge 10/93
Geschicklichkeitsspiel

' Pirelli Vizzola 12/93
Autorennen mit Vogelperspektive

' Live-Club 12/93
Graﬁk-MvanturemitJump 'n'Run-Einlagen
Das Telekommando kehrt zuriick 12/93
Grafik-Adventure
Bi-Fi Action in Hollywood 5/94
Grafik-Adventure
CaptainZins 9/94
Cartoon-Adventure
Skyworker 11/94
Management-Adventure
Dunkle Schatten 11/94
Grafik-Adventure
Mr. Clean 12/94
Wirtschaftssimulation
Wissoll Circus Trophy 4/95
Jump’'n‘Run
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Adventure

Im Zeichen de

Er hat eine ellenlange Cartoon-Nase und
tragt stolz ein Z auf der Heldenbrust: Captain
Zins ist im Inneren eines Computernetzes
terwegs, um die Welt vor den Machensc
tendes Finsterlings Mr. Money zu rette

elch ein Kulturschock!
Kaum hat mich mein
Arbeitgeber, Professor
Bromborie, als Versuchs-
kaninchen ins Netz geschickt, erschei-
ne ich dort auch schon als strahlendes
Heldenprogramm namens Captain
Zins. Meine erste Herausforderung in
der kybernetischen Comic-Welt ist ein
Telefon mit Gedichtnisschwund. Ich
rede mit ihm, bis es mir nichts Neues
mehr zu sagen hat. Anschliefend ist
Datenbankrecherche angesagt: Ich
spreche mit dem zweihidndigen Rech-
ner und hangele mich in seinem Ment-
system bis “Banken / Gegenwart /
Kontofiihrung / Privat / Moglichkeiten
/ Telebanking-Telefon / Voraussetzun-
gen”. Meine neuen Informationen
setze ich gleich bei einem weiteren
Gesprich mit dem Telefon ein. An-
schlielend treffe ich ein reichlich de-
primiertes Komplettkonto bei einer
Nische, in die ich
spédter acht Bits

CaptainZins nebeneinander
3 Konfiguration: 286 (VGA e
AL  Dic Bits finde ich

SoundBlaster, . Freeware,
T tiberall im Spiel

verstreut; sie las-
sen sich wider-
spruchslos ein-
kassieren.  Bits
sagen ubrigens nie etwas anderes als
Ja oder Nein (“Tron” ldf3t griifSen); im
Ja-Zustand sind sie hell.

Ich komme an eine Schranke vor ei-
nem Schachbrett. Das dicke Bit auf
dem Brett mus ich durch gezieltes Fra-
gen auf den Schalter rechts hinten lot-
sen. Bei jedem Ja bewegt sich das Ding
ein Feld nach rechts (von seiner eige-
nen aktuellen Blickrichtung aus gese-

L Entwicklung: Freelance
Development / Art Depart-

i ment, Bochum, Auftrag:
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Showdown: Das Verhadngnis naht fiir
Mr. Money

hen), bei jedem Nein nach links. An-
sonsten bewirken die Fragen eine Dre-
hung des Bits um 90 Grad im Uhrzei-
gersinn. Ist die Sperre weg, kann ich
auch dieses Bit einstecken. Jetzt ist der
Weg zur Sparplan-Fee frei, von der ich
Geld bekomme. Damit die Kohle dem
Komplettkonto aus den Depressionen
heraushilft, spréeche ich zweimal mit
dem Telebanking-Telefon.

Nicht weit davon habe ich Gelegen-
heit, eine Service-Card vor boshaften
Wucherzinsen zu retten. Ich nehme
die Karte mit und verfiittere sie an das
Komplettkonto. Mit dem Kontoaus-

- zug, den ich darauthin erhalte, stopfe

ich Saldoman den vorlauten Mund (die
Tiren des Saldoman-Raums Offnet
man mit dem Schalter an der Wand).
Saldoman flieht und ldt zwei nette
Zinswesen zurlick. Diese nehme ich
mit und hetze sie auf die immer noch
herumlungernden Wucherzinsen.

Aus einem Robotertrio, welches das
alte “Seh’ nix — hor’ nix — sag’ nix"-Spiel
spielt, kitzle ich eine Zahl heraus, in-
dem ich die Variante “Weif3 nix” bei-
steuere. Die Zahl lasse ich
herrlich skurrilen Formelwe
Binidrformat wandeln, und sch
Zeit fiir die Bitnische: Ich benutze jed
Bit mit einem Codepoint. Hinterej
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R 2 : der
Sparplan-Fee klirt dann mein weiteres
Vorgehen. Nachdem die Kredithaie
vertrieben sind, rede ich mit Madame
Extrasparen. Ein kurzer Zwischen-
spurt zum Telefon, etwas Geld auf die
Reise geschickt, und Madame Extra-
sparen strickt mir was Hiibsches. Ich
benutze dann den Bauspar-Tresor auf
einer Baustelle, um die gestrickten
Zinsen darin unterzubringen. Den
Backstein, der mir als Pfand angeboten
wird, nehme ich mit. IThn kann ich
grofRartig verwenden, um einen der
zwei Schalter des Kontrollraums zu
blockieren. Den zweiten Schalter
betitige ich von Hand. Daraufhin er-
scheinen ein kleiner Roboter und eine
Batterie. Beide nehme ich an mich und
verbinde sie miteinander. Der leicht
angerostete Wachroboter vor Mr. Mo-
neys Allerheiligstem befindet sich im
Gespriach mit seinem BoR. Ich helfe
ihm aus und souffliere ihm unter den
verfligbaren Antworten stets die un-
verschimteste — so lange, bis der
Blechwichter sich auflost. Dann riicke
ich Mr. Money auf die Pelle — aber
plotzlich bringt mich ein technischer
Defekt zuriick in die Realwelt. Hier
brauche ich aus meinem Zimmer mei-
nen Recorder (vom Regal) und meinen
Taschenrechner (aus der Schublade).
Im Labor hole ich mir einen Ring, (iber
dem ein Kleiderbtigel hingt, und einen
Schraubendreher aus dem Schrank.
Kram bekommt der Pro-
ufhin werde ich zum Show-
ins Computernetz versetzt.
Q
4
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Diesernette Herrverliestdas Testamentund
nenntdie Bedingungen, die ich erfiillen muB,
uman satte 3 Millionen heranzukommen

Damitdie Zerstorung
unserer Umweltnichtnur
einabstraktes Diskussions-
themableibt, hatdas
Umweltbundesamtein
besonderes Computerspiel
herausgebracht. Thema:
Waskanneinganznormaler
Menschtun, umsichim
Alltag wenigstens halbwegs
umweltgerechtzuverhalten?
“DasErbe” istdennochein
Adventure ohne erhobenen
Zeigefinger. Derbeabsich-
tigte Lerneffekttutdem
Spielspafi keinen Abbruch.

ein verstorbener Onkel, ein
Hochhausarchitekt (so, so!),
hat mir die Hilfte seines recht
happigen Vermogens vererbt
— mit der Auflage, die ziemlich herunter-
gekommene Villa Brockelstein auf um-
weltfreundliche Weise zu renovieren.
Bei der ersten Untersuchung des
Gemiuers findet sich im Vorgarten ein
Fahrrad. Auf der Fensterbank liegt eine
Luftpumpe, mit der man Druck in den
platten Reifen kriegt. Das ZahlenschlofR
knacke ich spiter—erst geht’s ins Haus.
“Brockelstein” macht seinem Namen
auch von innen alle Ehre. Ein Wunder,

daf® das Aquarium noch kein Leck hat.
Auf dem Schrank steht ein Foto: Aha, das
ist also die zweite Erbin. Und ihre Tele-
fonnummer steht gleich auf der Riicksei-
te des Fotos. Hinter der Haustiir grinst
mich ein hiflliches Loch an. Aha, deswe-
gen ist es im Haus so klamm: Die Winde

Brdckelstein brackeltvorsich hin, sofernich
nichts dagegenunternehme

sind nicht isoliert. In der Kiiche setzt sich
der Umweltfrevel auch gleich fort: eine
Sptile mit tropfendem Wasserhahn, ein
FCKW-haltiger Kiihlschrank und ein
Backofen mit Telefonbuch. Damit diese
Bruchbude nicht aus Versehen auch
noch abfackelt, nehme ich den Tele-
schinken aus dem Ofen. Beim Blittern
finde ich die Nummern diverser Hand-
werker fiir alle moglichen Dinge. Wire
sicher von Vorteil, wenn die mal kom-
men wirden. Zumal im Keller, wie er-
wartet, auch nichts mehr so funktioniert
wie es sollte. Nun denn, sehen wir mal
oben nach.

Die tropische Hitze im Zimmer macht
nicht nur dem Piepmatz in seinem Kifig
zu schaffen. Fenster auf? Falsch: erst mal
Heizung abstellen. Der etwas angestaub-
te PC auf dem Tisch sucht Anschlufi: Ich
stopsele den Tastaturstecker ein. In ei-
nem herumliegenden blauen Pappkar-
ton findet sich ein guter Batzen Geld,
den ich erst einmal an mich nehme. Die
Zettel an der Pinnwand lese ich — und
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Oko?
Logisch!

Das Erhe

B Konfiguration: ab  386/25

(VGA, Maus), Freeware, Ent-

8 wicklung: Carsten Neubauer,

& Grafik: Thila Blochmann, Ste-

| fan Lindner, Thorsten Rauser,

| Vertrieh: Umweltbundesamt,
Bismarckstr. 1, 12157 Berlin

dann ist da auch noch ein Telefon. Wie
geht'sdenn, Lolita?

Wenn ich schon mal beim Telefonie-
ren bin, bestelle ich gleich den Maler, der
mein Haus mit umweltfreundlichem
Lack zu streichen hat, sowie den Installa-
teur, der den Wasserhahn reparieren
soll. Auch bei der Klimatechnik rufe ich
gleich an, um mir eine umweltfreundli-
che Heizanlage zu bestellen —ach ja, und
nattirlich Dimmplatten. Den Schrott im
Haus lasse ich abholen und entsorgen.
Danach fuhrwerke ich noch ein biRchen
im Btx herum und bestelle unter ande-
rem Blumen fiir Lolita. Apropos Blumen,
hier hat's ja auch 'nen Garten...

In der Botanik angekommen, pfliicke
ich erst mal ein paar Erdbeeren. Der
storende Laubhaufen wird nicht ver-
brannt, sondern auf den Kompost ge-
schafft. Allerdings ist das eine schmutzi-
ge Angelegenheit, unter der meine Kla-

Inder Stadt besorge ichmirschleunigstein
paarneue Mdbel-aberohne Tropenholz,
verstehtsich

motten doch etwas leiden. Da es seltsa-
merweise keine Waschmaschine im
Haus gibt, muf3 ich wohl oder tibel in die
Stadt — wie praktisch, dabei kann ich
gleich ein paar neue Mobel kaufen. Und
womit fahre ich? Wer jetzt gleich wieder
mit dem Auto abdampfen will, hat halt
selber schuld... Q

Thorsten Becker
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Die Machervon
& Mission Supernova”
E=haben mit “Androme-
¢ flasErbe” einweiteres
SRS Abenteuerim Milieu
W9 " humorvollerScience-
fictiongeschaffen.
Das “Pointand Click”-
Adventure im Lucas-Arts-
Stilladtzum Ausprobieren

und Sichfesselnlassenein. Wir
begleiten Euchaufdem Weg durch
Hochhauser, Korridore undvielerlei
interplanetarische Merkwiirdigkeiten.

o

DasObjektderBegierde: ZARA4 (noch) mitUFO

osmische

Armeemesser, das ich schon bei
mir trage (und das sich hervorra-
gend zum Aufschlitzen fremder
Polstermobel eignet), bilden diese
Dinge meine Detektiv-Grundaus-
stattung. Ein Blick aus dem Fenster
zeigt mir eine grofle Menge von
Menschen und AuRenweltlern, die
sich zu einem bestimmten Ort hin
bewegen. Das verdient Aufmerk-
samkeit. Also raus aus der Woh-
nung. Mein Domizil liegt iibrigens
im 72. Stockwerk eines 90stocki-
gen Wolkenkratzers auf Mordocc,
was ich leider immer wieder ver-
gesse. Nun denn: Per Aufzug geht's
nachunten.

Nachdem ich das Gebaude verlas-
sen habe, schaue ich mich ein we-
nig um und finde schlieflich den
Grund fiir die Volkerwanderung:
eine Messe, genannt AFDA 54. Da
ich gerade erstaufder CeBIT '95 ge-
wesen bin, habe ich keine Lust,
mich schon wieder ins Gewiihl zu

Delektlivgeschichle

uf einem Planeten mit

- dem klangvollen Namen

ZARA 4 war ein ziemlich

. - seltsam anmutendes Raum-
schiffwrack entdeckt worden. Eine
von Raumstation X12 umgehend
ausgesandte Aufklirungsmission,
die dem Wrack ein wenig auf den
Zahn fihlen soll-

| te, hatte Pech: Ge-
wisse zwielichti-

etwas lafdt natiirlich keine Regie-
rung einfach so auf sich sitzen —al-
so beauftragte man Plato, den
wackeren Schniiffler, mit der Auf-
klirung der mysteriosen Vorfille.
Horen wir seine Geschichte...

Bomben im Inventar
Als guter Detektiv habe ich die un-
angenehme (aber niitzliche) Ange-
wohnheit, alles zu durchwiihlen,

| geElementebrach- was irgendwie interessant sein
ten die Mission konnte —auch wenn es sich dabei
zum Scheitern, um meine eigenen Sachen handelt.
entfilhrtendie Teil- Nach dem Spielstart in meiner
nehmer und droh- Wohnung entschliefde ich mich al-
ten damit, den so ersteinmal dazu, meine Schrin-
Heimatplaneten ke zu durchstobern, wobei mir ein

des Spielhelden,
des Detektivs Pe-
ter Platon, zu sprengen. Zu allem
Uberfluf verschwand auch gleich
noch das merkwiirdige Wrack. So

Seil, ein widerstandsfihiges
Allzweckkaugummi, ein aufblasba-
res Paddelboot und eine dekorative
kleine Bombe in die Hand fallen.
Zusammen mit dem Schweizer
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stiirzen, und schlendere statt des-
sen riiber zu “Horsts Guter Stube”,
um mich mit namlichem Horst zu
unterhalten. Ich erzihle von dem
Fall, an dem ich gerade arbeite,
nenne aber natiirlich keine Einzel-
heiten. Grof3spurig meint er, mir
helfen zu konnen.

Nach der muffigen Luft im Lokal ist
ein Dachspaziergang angebracht.
Also zuriick ins Haus und mit dem
Lift ganz nach oben. Dort stehen
zwei Raumschiffe. Das schonere
von beiden gehort mir leider nicht,
aber in das zweite kann ich mich
hineinzwangen. Zwei wichtige An-
zeigen sind zu sehen: Eine gibt mir
Aufschlug iiber die Gegebenheiten
an der Oberfliche des Planeten,
auf dem ich gerade bin, die andere
sagt schlicht und ergreifend, es sei
alles in Ordnung. AuRerdem liegt
vor mir eine Tastatur, auf der eini-



ge Tasten farbig markiert sind: Sie
dienen zur Programmierung eines
Kurses, zum Offnen und SchlieRen
der Luke, zum Starten, und eine in
dezentem Grau gehaltene Taste
verschafft mir Zugang zu einer le-
bensnotwendigen Atemmaske, die
ich mir schleunigst schnappe. Es
ist sicher kein Fehler, mal einen
Lokaltermin auf ZARA 4 zu ma-
chen, also gebe ichdiesen Planeten

sen Professor Ramas und dessen
Privatplaneten mit dem Namen
Fractalus erzihlen. Irgendwie
fallt mir ein, dad dieser Stattor im
gleichen Haus wohnt wie ich,
woraufhin mir Horst die Etage
nennt: Nr. 13! In Horsts Lokal
nehme ich dann noch den Tisch
in Augenschein, an dem sich
Stattor mit seinem unbekannten
Partner unterhalten hat. Ein sage

und schreibe 20

Nimm
Benutze

Dricke
Ziehe

Die Wohngefilde des Helden—man beachte die opulente

Ausstattung!

als Zielort ein, driicke den griinen
Knopfund lehne mich zuriick.

AufZARA 4 angekommen, studie-
re ich zuerst die Informationen
uber den Planeten. Gerade im Be-
griff, die Luke meines Schiffs zu
offnen, registriere ich er-
schrocken, da® ZARA 4 keine atem-
bare Atmosphire besitzt. Also
schnell die Maske aufgesetzt und
raus in die freie Natur. Hm, bild-
schon: nichts als Felsen, Felsen,
Felsen und... — eine Notiz. Da steht
irgend etwas von einem Treffen in
“Horsts Guter Stube”. Na gut:
zurick nach Mordoce, um Horst
mal danach zu fragen.

Nichtstottern, Stattor!

Im Lokal bitte ich Horst, mir dann
e¢ben doch ein wenig zu helfen,
wenn er es nun unbedingt will.
Daraufhin erzihlt er mir etwas
von einem Gesprich zwischen ei-
nem Stattor (komischer Name)
und irgend jemand anderem. Da
aber Horst die beiden leider nicht
ausgiebig belauscht hat, kann er
mir nur etwas von einem gewis-

affne
Schliefe

cm  grofles Loch
ziert dort die
Wand. Schlampig,
schlampig, Horst!

Ich statte nun Stat-
tors Wohnung einen
kleinen Besuch ab —
da der Kerl nicht zu
Hause ist, benutze
ich meine Bombe.
Hm, die Wohnun-
gen sehen heutzuta-
ge auch alle gleich
aus. Eine Untersu-
chung des Sofas for-
dert einen elektronischen Minispi-
on zu Tage, der sich hervorragend
zur Aufnahme von Gesprichen eig-
net. So, und nun wird es Zeit fiir ei-
nen Abstecher nach Fractalus.

Rede
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onsklo aussieht, aber wohldoch eher
eine Art Lift darstellt. Leider lafdt sich
dieses Ding zu keiner Reaktion uiber-
reden, und so marschiere ich erst
mal zum Strand. Wozu habe ich
schlieSlich mein Paddelboot dabei?
Nach der Bootsiiberfahrt ent-
decke ich eine Luke, die mich in ei-
nen unterirdischen vVersor-
gungstunnel bringt. Bei niherer
Betrachtung findet sich eine un-
dichte Stelle in einem der Rohre,
aus der eine itzende Flussigkeit
tropft. Ich erkunde den Gang wei-
ter und komme zu einem Loch in
der Decke. Nun, solche Offnungen
erreicht man am besten mit klei-
nen, handlichen Gegenstinden,
die etwas heraufziehen. Da ich lei-
der vergessen habe, den Aufzug
einzustecken, mufl ich mit mei-
nem Seil vorliebnehmen und klet-
tere daran nach oben. Wenig spi-
ter stehe ich in einem Laboratori-
um, wo ich ein ritselhaftes Geriat
und einen stabil aussehenden Ei-
senbecher an mich nehme. Damit
begebe ich mich wieder in den
Gang zurick und setze dessen Er-
forschung fort, bis ich zu einem
seltsamen Ding komme, das an-
scheinend der storrische Lift ist,
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Ohdugrausame Welt...

Dort angekommen, erforsche ich die
Umgebung und finde unter einem
Deckel eine seltsame Kabine, die auf
den ersten Blick wie ein Multifunkti-
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den ich von auRen gesehen habe.
Ich bemerke eine Klappe, die sich
jedoch nicht offnen lLifit, da sie
vollig eingerostet ist. Gegen Rost
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hilft atzende Pampe, und die hole
ich mir jetzt mit dem Eisenbecher
am undichten Rohr. Nachdem ich
das Zeug in die Klappe geschiittet
habe, lif3t diese sich 6ffnen und
offenbart einen Schalter. Der

springt jedoch nach jeder Betiti-
gung sofort wieder zuriick. Man
miifite ihn fixieren — na klar: Ich
stelle ihn also noch einmal auf ON
und pappe meinen Kaugummi

Druche |
__Zdiehe | 1ehe

a0

Eenutze I

@ehe |
Schat.u Schheﬁej

ein ubel mitgenommenes Boot, das
ich um seinen Motor erleichtere.
Jetzt kann ich aus meinem Paddel-
boot einen Motorflitzer basteln,
was mir auch die Uberquerung ei-
ner Wasserfliche erlaubt, die ich
vorher erfolglos bepaddelt habe.
Nach einer flotten Bootspartie
komme ich zu einer auffilligen Ap-
paratur mit einer kleinen Klappe,
hinter der sich eine Batterie ver-

dffne | Rede j

Glb

DerPrivatplaneteinestiichtigen Bastlers: Fractalus samtiippigerVegetation

dran. Perfekt! Danach begebe ich
mich zurick an die Oberfliche,
paddele zuruck, steige in die repa-
rierte Liftkabine und dricke den
Hebeldarin.

Zeitmaschine furdie
Westentasche

Der Lift setzt sich in Bewegung, bis
ich ihn irgendwann wieder stop-
pe. Ich bin nun auf der “dunklen”
Seite des Planeten. Gerade will ich
mich in die einladend herumhin-
gende Hangematte legen, da faillt
mir ein Zettel in die Hand, auf dem
von einer Art Zeitmaschine die Re-
de ist. Das Ding soll kleinere Ge-
genstiande zwei Tage in die Vergan-
genheit transportieren konnen.
Hm, Zeitmaschine und Minispion
und — ja, ich glaub’, das Ding
brauch’ich.

Vorher nehme ich allerdings
noch einen herumstehenden Spa-
ten mit. Dann finde ich irgendwo

&y SPECIAL 28

birgt. Da ich ohnehin nicht weif$,
wozu das eigentiimliche Gerit gut
sein soll, entnehme ich ihm die
Batterie und stecke sie ein.

Nach der Riickfahrt wiirde ich ja
cigentlich gern e¢inen gewissen
Herrn nach dieser
Sache mit der Zeit-

Nach Offnen des Tresors kriege ich
die gesuchte Zeitmaschine tat-
sachlich indie Finger. Als ich sie je-
doch ausprobieren will, passiert —
nichts. Keine Batterien drin, wie
uiblich. Nun, eine habe ich dabei,
und eine kann ich meinem neuen
Bootsmotorentnehmen.

Wieder zuriick auf Mordocc,
schaue ich erst mal zu Hause vor-
bei. Die Post hat mir ein Schiebe-
puzzle gebracht, das ich erst ein-
mal losen mufd, bevor es mich mit
einem Code tuiberrascht. Nach der
anstrengenden Puzzelei ist mal
wieder ein Besuch in Horsts Lokal
angesagt. Mich interessiert der ge-
naue Inhalt des Gesprichs, das
dort vor zwei Tagen stattgefunden
haben musB. Also stopfe ich mei-
nen Minispion indie Zeitmaschine
und installiere das Ganze in dem
Loch, das mir vorher schon aufge-
fallen ist. Nach einiger Zeit kann
ich das Zeitmaschinchen dann
wieder herausklauben, entnehme
dem braven Ding Stattors Minispion
und spule das darauf enthaltene
Material ab. Jetzt habe ich einen
Planeten, den ich anfliegen kann.
Nichts wie zu meinem Schiff! Der
Name des Planeten wird mitsamt
dem Code aus dem Puzzle einpro-
grammiert, und los geht’'s. Ein
skurriler Traum beschlief3t meine
Bemiithungen und mit ihnen Teil 1
des witzigen Abenteuers. Weiter

maschine fragen. Ich
finde zwar, nach-
dem ich den Spaten
uber eine Schlucht
gelegt, mein Seil dar-
an befestigt und den
Abstieg gewagt ha-
be, den Professor,
der auf diesem Pla-
neten wohnt — aber

leider kann er
nichts mehr sagen.
Immerhin trigt er
cine Keycard bei sich, die ich ihm
abnehmen kann — war nicht im La-
bor so eine Art Tresor mit ¢inem
Schlitzdarunter?
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Sosiehtdas Schiebepuzzle aus, wenn man es geldst hat

gehtes in Teil 2, und den bekommt
man beim Erwerb der Vollversion
[AVALR U

Thorsten Becker
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Cleanman

wicklung: Hauser Advertalnment
Reutlingen, Auftrag: 3M (Scoich),
Neuss, Vertrieb: Softplay, Kinkelstr.
12,90482 Niirnberg.

Eingrauenvoller Saboteurtreibt
inMegapolissein Unwesen: Er
verwandeltfarbige Fernsehpro-
gramme intristes Schwarzweil,
verseucht bunte Farbstoffe mit
chemischen Graumachern und
bringtzu allem UberfluB auch noch
einenverdienstvollen Wissen-
schaftlerum. Gut, daf die Stadt ei-
nenHelden hat: Cleanman macht
sichauf, dem Farbenfeind das
Handwerkzulegen.

ja, also — ich bin Cleanman. Al-

les begann damit, daR ich in

meiner Wohnung gedanken-

verloren die Kommode offnete
und den Briefkastenschliissel heraus-
nahm. Wie aus Gewohnheit steckte ich
meinen Werkzeugkoffer ein, aufler-
dem ein Buch mit dem Titel “Kabelsa-
lat flir Fortgeschrittene” sowie ein
Programmierhandbuch. Warum ich
auch den Videorecorder mitnahm,
weifd ich nicht — er sollte sich spiter
aber als sehr nitzlich erweisen. Aus
dem Fernsehen erfuhr ich die schreck-
liche Nachricht, dafd mein Freund Pro-
fessor Tinker gestorben war. Als ich
dann mit meinem Schliissel den Brief-
kasten Offnete, fand ich darin ein
Pickchen mit einer Reinigungs-
kassette, das Tinker offensichtlich
kurz vor seinem Tod an mich abge-
schickt hatte.

Auf der Polizeistation tiberredete ich
den zustindigen Detective Derringer,
mir Zugang zu Professor Tinkers Labor
zu verschaffen. Vorher sprach ich kurz
mit Garry Fixit, den man unter Mord-
verdacht festgenommen hatte.

Im Labor meines alten Freundes
nahm ich einige wichtige Beweis-
stiicke an mich: eine Kaffeetasse, eine
Kaffeekanne und einen Termin-

KampfdemEn

kalender. Ich wandte meinen Su-
perblick auf Kanne und Tasse an und
gewann so einige wichtige Anhalts-
punkte. Auf dem Laborfuboden fand
ich Papiere, aus denen die Handha-
bung des von Tinker erfundenen Rei-
nigungsstrahlers hervorging. Den No-
tizen folgend, benutzte ich den gefun-
denen Terminkalender erst mit dem
Programmierfeld, dann mit dem Ob-
jekttriger des Strahlers. So erhielt ich
einen weiteren wichtigen Hinweis.
Wieder zurtlick auf dem Polizeirevier,
gab ich Derringer meine drei Beweis-
sticke. Um Fixit
brauchte ich nur noch einen Zeugen.
Ich hatte Gliick: Im Supermarkt wurde
ich flindig. Nach einem Gesprich mit

freizubekommen,

Professor Tinkers Labor

einer Kassiererin stiefd ich auf einen Bo-
tenjungen, den ich regelrecht aus-
quetschte. Mirwurde klar, daf er mir et-
was verheimlichte. Daher verliefd ich
den Supermarkt erst einmal, um wenig
spdter zurtickzukommen und den Jun-
gen weiter zu befragen. Ich konnte ihn
schlies3lich tiberzeugen, zur Polizei zu
gehen. Dort allerdings gab es schon
wieder schlechte Nachrichten: Manipu-
lation in der Fernsehstation! Ich flog
gleich hin, offnete im Sendezentrum ei-
ne Wartungsklappe und nahm mit mei-
nem Werkzeug einen ziemlich versau-
ten Chip heraus. Nachdem ich ihn in
Professor Tinkers Labor mit dem
Reinigungsstrahler behandelt hatte,
setzte ich ihn wieder an seinen Platz.
Jetzt brauchte ich nur noch meinen Vi-
deorecorder an die AnschluSbuchsen
des Sendezentrums anzustopseln und
Tinkers Reinigungskassette einzulegen
— fertig. Ein kleiner Flirt mit der hiib-
schen Cassy Camcord fiihrte dann spa-
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farher!

ter zu einem Rendezvous in meiner
Wohnung.

Wihrenddessen gab es schon wie-
der neuen Arger — diesmal in der Far-
benfabrik. Dort angekommen, redete
ich mit allen Anwesenden. Einige Zah-
len aus einem Studentenlied, das ich
bei dieser Gelegenheit zu horen be-
kam, stellten sich spiter als Kombinati-
on fiir Professor Tinkers Tresor heraus.

Garry Fixit konnte mir in der Farben-
sache helfen. Beim zweiten Besuch in
seinem Elektronikladen konnte ich mir
nicht nur einen Laptop ausleihen, son-
dern auch ein Farbreinigungsgerit mit-
nehmen, das ich dann in der Farbenfa-
brik mit einem Zuftihrstutzen verband.
Nachdem ich mein schlaues “Kabelsa-
lat”-Buch auf die Rohrleitungen der Fa-
brik losgelassen hatte, durfte ich die
Rohren dort mit meinem Hitzeblick
umschweiffen. Daraufhin offenbarte
mein Superblick dann den Schlupf-
winkel des Gegners — nichts wie hin!

In der feindlichen Zentrale benutzte
ich erst einmal meine gute alte Reini-
gungskassette mit dem Steuerungs-Vi-
deorecorder, der in einer Konsole un-
terhalb eines Raketen-Startcomputers
eingebaut war. Das Interface dieses
Computers hatte ich mit Garry Fixits
Laptop gekoppelt. Mein Programmier-
handbuch gab mir dann in Verbindung
mit dem Laptop die Moglichkeit, den
bereits laufenden Countdown zu stop-
pen und damit eine Katastrophe zu
verhindern. Kaum war das geschehen,
entdeckte ich die Leiter zu einem Flis-
sigkeitstank. Ich stieg hinauf. Oben
begegnete ich schliefflich meinem
Widersacher. Ein Hebel seitlich oben
auf dem Tank Offnete die Tank-
abdeckung, und mit meiner Superpu-
ste beforderte ich den Bésewicht in die
Briihe, die er selbst angesetzt hatte.

Tja, damit — so dachte ich — war
der Fall gelost. Von wegen! Aber um
die weiteren Geschichten mitzuerle-
ben, braucht Thr die Vollversion des
Spiels ... Q
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Wie heiBtesdoch? “Die Buchensollstdu
suchen...”

Abenteuer im Wald

Platte -

bumpnndnrfw Str. 6
1061 Wien_Osterreich.

Papier,

KurzvorRedaktionsschlufl
erreichte uns noch ein erfri-
schend eigenwilliges Point-
and-Click-Dialog-Adventure
ausdemLand derBerge:
“AbenteuerimWald” ent-
halteine Menge sprudelnd
skurrilerldeen, vermittelt
aberauchganzunaufdring-
licheiniges Know-how iiber
Holzverarbeitungund
Papiarherstelmnq las
abwechsiun sre |

er meint, im Wald ginge es
immer ruhig und idyllisch
zu, der befindet sich schwer
im Irrtum: Da klagt ein ldrm-
geplagtes Nagetier sein Leid tber die
Ubungs-Sessions der Waldtier-Party-
Band. Wenn man seinen Bau mit Rin-
denmulche schalldicht macht, geht es
ihm jedoch schon viel besser. Der
Band fliegen nach einem allzu hefti-
gen Groove die Lautsprecherboxen
auseinander — kein Problem, denn der
umsichtige Adventure-Held hat ja ge-
rade in der Bauplattenfabrik ein Hiuf-
chen Sigespine gegen einen Satz
Spanplatten eingetauscht und kann so
reparierend eingreifen. Die Einladun-
gen zur groflen Party im Wald werden
auf Papier geschrieben, das der Aben-
teurer bzw. die Abenteurerin in einer
Nacht- und-Nebel-Aktion selbst herge-
stellt hat, und zwar heimlich in einer
Papierfabrik wihrend eines Betriebs-
ruhetags. Aber die merkwiirdigste Sa-
che ist die bevorstehende Plenumssit-
zung der Waldgeister: Wie man hort,
planen sie, einen Menschen sozusa-
gen ehrenhalber in ihren Kreis aufzu-
nehmen...

D;e Abenteuer im Wald” ﬁnden in

sammensetzung mit rund 20% Altpa—

und trockene
Spriiche

ein klassisches Heckenlabyrinth dar-
auf, geldst zu werden.

An bestimmten Orten des Adventures
gibt es besondere Puzzles zu l6sen. (Wer
sich den Spaf3 nicht verderben will, mo-
ge den folgenden Absatz schnell zu-
decken!) Um den Skilehrer im Skipara-
dies auSer Gefecht zu setzen, betritt man
sein Domizil und verkleidet sich dort als
Wahrsagerin. Nach Offnen des Fensters
nimmt man etwas Schnee vom Fenster-
brett und schiittet ihn ins Aquarium. Hat
man das Fenster wieder geschlossen,
zeigt ein wiederholter Blick zum Ther-
mometer, dafd es im Raum warm wird:
Der Schnee schmilzt. Anschlieffend l4f3t
sich das herumstehende Goldfischglas
ins Aquarium entleeren. In das leere
Glas wird der Waldgeist verfrachtet, der
den Helden als stindiger Begleiter um-
schwebt. Mit dem so gewonnenen
Equipment It sich dem Skilehrer weis-
machen, ihm stehe ein schwerer Skiun-
fall bevor. Daraufhin sucht er das Weite.

In der Papierfabrik gilt es, auf dem
Weg zur Steuerzentrale zunichst alle
erreichbaren Schalter und Hihne zu
betitigen. Am Steuerpult der Zentrale
wird dann probeweise eine Papierzu-
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WerdenEvergreen “The Bard’s
Tale” mochte, der darf sich
“Bard’s Quest” nicht entgehen
lassen. Orks, Magier, Stadt-

wachen und andere Gegner

fordern die Kampfkraft heraus,
geschlossene Tore wollen ge-
offnet werden. Mit einem Lied-

chen ist es da nicht getan -

auch wenn die Bardenlieder
wunderbare Krafte haben.

BB uf irgendeiner vergessenen
\ Fantasy-Welt zieht eine Grup-
pe tapferer Gestalten los, um
-__-_‘E’t hinter die Legende von Isil
Thania zu kommen. Unter ihnen ist
ein Barde, dessen Lieder so manche
wunderbare Wirkung haben. Die
Abenteurer durchkidmmen die dun-
klen Gassen einer Stadt, begegnen
furchteinflo3enden Goblins — zugege-
ben, die reagieren etwas unfreundlich
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Durchdunkle Gassenschreitensie...

auf das Zusammentreffen
—und tauchen schliefilich
in ein haarstraubendes
Dungeon ein.

“Bard’s Quest” baut auf
der Spielengine des C64-
Klassikers “The Bard’s
Tale” auf. Die Spielober-
fliche bietet in einem
Fenster eine 3D-Ansicht des aktuellen
Standorts, mit deren Hilfe man sich ei-

49

Bard’s Quest 1

§ Konfiguratiog: 286 (VGA),
i SoundBlastar

d rung: 5 U8 Entwicklung
L und Vertrieb: Visionsoft,
& 37 Dowling Lane, Marl
B boro, MAD1752, USA.

Rollenspiel

nigermafden im Labyrinth der Gassen
orientieren kann. Wir haben fiir Euch
eine Karte gezeichnet, auf der alle
wichtigen Ortlichkeiten eingetragen
sind. Im Nordwesten befindet sich ein
Bereich, der durch zwei geschlossene
Tore versperrt ist. Um Euch die Uber-
raschung nicht zu nehmen, haben wir
ihnin der Karte leer gelassen.

Wichtig beim Spiel ist die Gilde. Die-
ser Ort dient hauptsidchlich der Spiel-
steuerung. Hier sind alle Funktionen
verflighar, mit denen man Spielstinde
speichern und laden, neue Personen
erschaffen und schliefllich auch das
Spiel beenden kann.

Innerhalb der Stadt bewegt man die
Gruppe mit den Cursortasten. Riume be-
tritt man, ohne vorher eine Tir 6ffnen zu
mussen —es sei denn, der entsprechende

Raum ist durch eine ge-
schlossene Tiir
sperrt. Verldfit man ei-
nen Raum, der nicht
“empty” ist, so hat man

Ver-

Hegistrie-

sich  gewissermafien
automatisch um 180
Grad gedreht und
schaut nun aus der Tir
heraus—verlauft Euch nicht! Q
Boris Theodoroff
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Rollenspiel

Weltenretter

Rollenspiele erlauben
es, aufeigene Faust
riesige Zauberreiche zu
erkunden. ImGegensatz
zu typischen Adventures
habensie keinen fest-
gelegten Handlungsver-
lauf, sondern lassen
ihrenHelden ein Hochst-
mabB an Freiheit.

Das Spiel Excelsior folgt
einer Tradition, dievom
besten “Urgestein” der
Ultima-Sorte herstammt.
Nehmt Euchambesten
gleicheinpaar Wochen
Zeit dafiir...

rwartungsvoll stehe ich an 15.

Stelle in der langen Warte-

World Watchers”, den Architek-
ten und Aufsehern der verschiedenen

SoinetwakdnntenderHeld oderdie Heldin aussehen-
damiterreicht manschoneiniges

@ SPECIAL 28

schlange vor dem “Council of

Multiversen. Zwei Aonen ist es nun
schon her, seit ich der Gilde der “Fi-
xers” (“Befestiger”) beigetreten bin, je-
ner noblen Sorte von Halbgottern, die
dafiir Sorge tragen, dafd jede gefihrli-

Wer Orientierungsschwierigkeiten hat: einfachimmer

denWegenfolgen...

che Planabweichung in der Geschich-
te eines Planeten korrigiert wird. Da

meine “Tyro-Phase” (was auch immer

das sein mag) beendet ist, fiihle ich
mich grofderen Herausforde-

rungen gewachsen. Und
schon schickt mich mein Vor-
gesetzter auf Ebene 52, Uni-
versum 3, Unterklasse A und
so weiter, also kurz gesagt
nach Lysandia. Meine Aufga-
be besteht darin, den Plane-
ten vom wachsenden Chaos
zu befreien, welches im Be-
griff ist, katastrophale
Dimensionen anzu-
nehmen. Uberall tau-
chen dort plotzlich Monster-
horden auf, so da die Bevol-
kerung ihren Mut und Willen
zum Fortschritt verliert. Was
oder wer auch immer dahin-
tersteckt, mufd umgehend be-
seitigt werden. Weil sich dies
auch duferst positiv auf die
fallige Beforderung auswirken
diirfte, nehme ich den Job an.

S0

EXCELSIOR 1.0

RAM, VGA),

Registrie-
rung: 34 US-§ inki-Hi . Entwicklung
und Vertrieb: Ca: are. 6755 Mira
Mesa Bivd. #123-258, San Diego, CA
92121-4311, USA.

Konfiguration;
Maus, Or

Da man als Halbgott unter der ohnehin
schon veringstigten Normalbevolke-
rung zu sehr auffallen wiirde, brauche
ich eine Tarn-Identitit vor Ort, die ich
mir nach klassischem Rollenspiel-
muster zusammenstelle. Nach
der Wahl des Namens und
Geschlechts werden 30 Bo-
nuspunkte auf die verschie-
denen Eigenschaften verteilt.
Empfehlenswert ist beispiels-
weise folgende Wertezusam-
Strength 30,
Dexterity 25 und Intelligence

mensetzung:

20, aulerdem Luck 8, Charme
7 und Piety 5.

Als besonders schlagkriftige
sich der
Warrior. Bei der Verteilung der Skills

Klasse empfiehlt
ist “Bandage” wichtig, damit sich der

Held selbst heilen kann. Als zweiter
Skill empfiehlt sich Marksmanship

Wk Ler

RPN TP TR LR DT

I'Frrrrrrrrrrerrrrrrrrrrrrrrrrrrrrer

HochzuRoBinderNahe von Embiscule:
sosiehtesvonauBBenaus

— Bogenschieen tut not. Was die Aus-
richtung der Verhaltensweise angeht,
so nehme ich “good” bis vier Punkte
vor dem Maximum.

Ruhm, Gold und Plunder

In Lysandia angekommen, braucht
man Waffen, eine verniinftige Riistung
und nattirlich Nahrung. All das ldfdt



sich kaufen, wenn man tiber das noti-
ge Kleingeld verfiigt.

Also rein in die Stadt zur Linken, dort
dann nach Nordosten in den Waffen-
und Riistungsladen marschiert. Hier
kaufe ich einen Bogen und 30 Pfeile,
womit mein Vorrat an Goldmiinzen
auf 7 zusammenschrumpft. Nun wie-
der heraus aus der Stadt und ein wenig
herumlaufen. Aber Vorsicht! Nicht zu
weit weg von der Stadt, es konnte tible
Folgen haben.

Treffe ich auf Monster, so ziehe ich
mich zurtick, bis ich wieder tiber dem
Stddtchen stehe. Dann beharke ich die
Gegner mit Pfeil und Bogen.
Das bringt Ruhm, Gold und
Plunder, welchen ich schleu-
nigst wieder verkaufe. Diese
Taktik wende ich so lange an,
bis ich ca. 200 — 300 Gold-
stiicke habe.

Damit besorge ich mir ein
Kurzschwert, sofern ich nicht
bereits eines im Kampf er-
beutet habe, sowie minde-
stens eine Lederriistung. So-
bald

auch noch
genug Erfahrungspunkte fiir den nich-
sten Level gesammelt habe, geht es auf
zum Schlof3, welches in 6stlicher Rich-
tung liegt. Dort angekommen, begebe
ich mich zu Onkel Konig, der aller-
dings keine grofie Lust zu einem klei-
nen Palaver hat. Nun, vielleicht ist ja
der Hofmagier etwas besser aufgelegt.
Zu meinem Erstaunen entpuppt er sich
als Mitglied des Halbgotterkonzils und

ich dann
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Umderlogic aufdie Spriinge zu helfen, gibt’seinkleines

Urlaubsfoto der Umgebung

ist sozusagen inkognito da. Er ist es
auch gewesen, der die Warnung vor
dem drohenden Unheil losgeschickt
hat. Meine konkrete Aufgabe besteht
nun darin, drei geheimnisvolle Amu-

lette mit unterschiedlichen Farben zu
besorgen: ein rotes, ein griines und ein
blaues. Weiterhelfen sollen mir diver-
se Personen in North Blagsell, in Roal-
dia und in Embiscule. Mehr will der al-
te Kollege allerdings nicht sagen. Nun
gut, dann erkunde ich halt mal ein we-
nig das Gemdiuer.

Heldentraining
und Logik

Nach langer Erkunderei und vielen

verschlossenen Tilren findet sich im
nordostlichen Bereich ein wackerer
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Und noch mal eine Ansichtskarte aus
North Blagsell, damitman es auch findet

Kimpfer, der mich gern trainieren
wiirde. Nattirlich nur gegen Bares. Ich
gehe auf sein Angebot ein. Daraufhin
erwerbe ich einen Fecht-Skill, so daR
mir Kidmpfe mit den verschiedenen
Klingen nun viel besser von der Hand
gehen. Ich verlasse das Schlofd und zie-
he in die grofle, weite Welt.

Beim Herumstobern in Wald und
Feld komme ich zu einem kleinen Ort
namens South Blagsell. Wieso
liegt im Norden denn nun
South Blagsell und nicht etwa
North Blagsell? Na, was soll’s
— jedenfalls kann ich mir hier
einen schnellen Gaul besor-
gen,
8end schon flott vorankom-
me. Einen Ritt nach Sliden
spiter treffe ich wieder auf
eine Stadt. Ratespiel: Welche

mit dem ich anschlie-

konnte das sein, wenn sie
sudlich von South Blagsell
liegt? Klar: North Blagsell. Also nichts
wie hinein und ein bichen herumge-
fragt. Ein Barde in Griin berichtet mir
von gewissen Mystic Orbs, die sich in
den iiber das Land verteilten Schlos-
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Rollenspiel

Besonders wichtige
Befehle

<h> Befehlslibersicht
<F1> Charakterblatt
<Alt>-<g> Spieloptionen

(Beiden “Spieloptionen” werden auch
die Mausfunktionen definiert. Die
Maus eignet sich in diesem Spiel nur
zum Betrachten und Aufnehmen, aber
nichtzum Umherwandern. Beim
gleichzeitigen Dricken beider
Maustaste erscheintamrechten
Bildschirmrand ein Meni mit allen
Aktionen.)

sern befinden und nur dann beriihrt
werden dirfen, wenn man ein Amulett
in der entsprechenden Farbe besitzt.
Irgendein Zauberer erzihlt dann noch
etwas von dem sehr seltenen fliissigen
Licht, welches man in den Forgotten
Pits finden soll. Jemand anderes gibt
mir einen Hinweis auf einen michti-
gen Ritter mit Namen Gerald. Durch ei-
ne weitere Person erfahre ich dann
noch von jemandem in Wyck, der mir
das Lesen und Schreiben beibringen
Leider laft sich aber vorerst
nichts mehr tiber die Amulette in Er-
fahrung bringen, so daR ich diesen Ort
wieder verlasse. Und wie ich so auf der
Karte herumreise, treffe ich auf einen
weiteren kleinen Ort mit dem netten
Namen Embiscule. Mal sehen, was
mich in und zwischen den Hiusern so
alles erwartet... Q

Thorsten Becker

kann.

Aufder CD findet Ihr unseren speziel-
len Spielstand MOGEL. Erflhrtdirekt
nach Embiscule und sollte weder Gold-
noch Futtersorgen aufkommen lassen.
Wer Giber das Schummeltool “Game
Wizard” verflgt, den kénnten folgende
Excelsior-Speicheradresseninteres-
sieren:

4000:C6D6-D7 =Nahrung

(FFOF reicht eigentlich)
4000:C6B6—-B7 =Gold

(FF7F istdas Maximum)

@ SPECIAL 28



Rollenspiel

HMAEHLE

Wennehmenwirdenn heute?

MICH

FiirAnhangervon Spielenwie
“Dungeon Master” oderder
“Eye ofthe Beholder”-Reihe
istHoffnungin Sicht: “Escape
from Ragor” kniipft gekonntan
die groBen kommerziellen
Vorbilderan.

Ein Ausflug ins Dungeon

» Escape from
|| Ragor, Vers. 1.0

| Konfigurations @b :

| MBRAM, VG
8 Blaster mit FVST
S strierung: 49 DM, Entwicklung
[ und Vertrieb: Motelsoft Breit-
I maier & Munter GbR, Mar-
B kusplatz 3,70180 Stuttgart

ur wenige Tastendriicke — und
schon fihlt sich der geneigte
Abenteurer in die verwinkelten
Ginge eines katakombenartigen
Komplexes versetzt. Alsbald erfihrt er,
daR er Gefangener von Megrim, dem
Herrscher von Ragor, ist. Seine Aufgabe
besteht darin, unter den Kritischen Au-

Aber, aber: Dasziemtsich doch nichtfiireine Lady!

0 spEcIAL 28

Die Schlangenzdhlennochzu den harmlosesten Gegnern

gen von Megrim der ungemiitlichen Un-
terwelt zu entkommen. Zwischen dem
Helden und seiner Rettung stehen zahl-
reiche Driick-den-Knopf-Ritsel und Ge-
fechte mit der einheimischen Tierwelt.
Als Belohnung locken
neben der ersehnten Frei-
heitdie holde Lara und ei-
ne Unsumme an Geld.

Bei “Escape from Ra-
gor” handelt es sich um
ein klassisches 3D-Rol-
lenspiel mit schrittwei-
ser Fortbewegung und
90-Grad-Drehungen. Der
Spieler schreitet durch
diistere Ginge und rickt
den unterschiedlichen
Bewohnern des Dun-
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geons mit Dolch,
Axt und
zauber auf

Feuer-
den
Leib. Mit Fragezei-
chen gekennzeich-
nete Hinweispunk-

te liefern Tips zum
Weiterkommen.
aller-
dings oft in ritsel-
haften

Diese sind

Reimen
verschlusselt, de-
ren  Bedeutung
erst vom Spieler
herausgefunden
werden mufl. Ansonsten gilt es, geheime
Wege zu entdecken und moglichst nicht
an den zahlreichen Fallen zu scheitern.

Festgefahren? Das Automapping hilft meist
weiter

Eine fortschreitende Handlung gibt es
nicht — dafiir steigende Spannung, wenn
sich immer mehr Stellen des Kerkers er-
schlieRen.



...und jetztschoninden Ewigen Jagdgriinden!

Dank der durchdachten und unkompli-
zierten Benutzeroberfliche ist “Escape
from Ragor” auch fiir blutige Dungeon-
Anfinger empfehlenswert. Wer Rollen-
spiele nur mit endlosen Zahlenkolonnen
und verhaltenem Gihnen verbindet, der
sollte sich vielleicht mal mit diesem Spiel
befassen, denn “Escape from Ragor”
kommt mit nur vier verschiedenen Cha-
rakterwerten aus: Es gibt Hitpoints, Ma-
giepunkte sowie Durst- und Hungerwer-
te. Anders als bei vergleichbaren Spielen
steuert man hier nur einen einzigen Cha-
rakter durch die finsteren Ginge, was
ebenfalls zu einfacherer Spielbarkeit
fihrt. Spannende Echtzeitkdmpfe, aus-
gedehnte Dungeons und ein komforta-
bles Automapping machen “Escape from
Ragor” zu einer echten Shareware-Perle.
In der Shareversion sind nur 6 der ins-
gesamt 14 Ebenen erreichbar, und das
Spiel ist nach dem Sieg (iber den ersten
Endgegner (oder soll ich lieber ‘die erste
Endgegnerin’ sagen?) beendet. -
ElmarSchwarzl

Im Inventory-Bildschirm kénnen wirunseren
Heldenfiittern

Rollenspiel

MonsisrmaiZsln [8isnty s

TTos 1y 2lnsis

Bei Kampfen mit Gegnern, die nicht
Uber Fernwaffen verfigen (also
Schlangen und Amazonen) ist es rat-
sam, immer ein Feld Abstand zu wah-
ren und mit dem Feuerzauber anzu-
greifen, sofern man diesen besitzt. Die
Hit-and-Run-Taktik ist bei Gegnern
empfehlenswert, die dem Abenteurer
mit Fernwaffen einheizen: Man greift
an, bis die eigene Lebensenergie in
den kritischen Bereich kommt. Da-
nach sucht man vorerst das Weite und
dann ein stilles Platzchen, wo sich in
Frieden ein Nickerchen machen laft.
Dies frischt Lebensenergie und Ma-
giepunkte wieder vollstandig auf.
AnschlieBend kehrt man zuriick zum
Gegner und greift erneut an. Das wird
so lange wiederholt, bis der Angegrif-
fene am Ende ist. Auf diese Weise
spart man die seltenen Heilmittel
wahrend des Gefechts. Sollten es
zwei oder mehr Gegner auf den Hel-
den abgesehen haben, so darf man ih-
nen keinesfalls gestatten, von mehre-
ren Seiten anzugreifen. Nach jedem
bestandenen Gefecht ist eine tlichtige
Portion Schlaf natzlich, um verlorene
Magiepunkte wiederzugewinnen.
Nach dem Schlaf steigt man auch des
ofteren im Erfahrungslevel auf, was
den Schrankenwert flr Energie- und
Magiepunkte erhéht. Diese werden
dabei jedoch nicht automatisch aufge-
fullt, und man legt nach einer “Beférde-
rung” am besten gleich noch einmal ei-
ne Runde Schiafein.

Das haufige Speichern des Spiel-
stands ist die gréBte Hilfe, um die zahl-
reichen Gegner und Fallen lebend zu
Uberstehen. Zumindest nach jedem
gewonnenen Kampf sollte man die
Speicherfunktion bemuhen.

Besondere Aufmerksamkeit sollte
auf die Karte gelenkt werden. Dort
werden Hebel und Schalter ange-
zeigt. Man sollte auf jeden Fall einmal
alle betatigen und dabei die Karte ei-
ner genauen Vorher-Nachher-Analy-
se unterziehen, um neu entstandene
Durchgéange, Leitern oder Lécher zu
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entdecken. Allerdings sollte man vor
dem Betatigen von Hebeln und Schal-
tern abspeichern, da nur ailzuoft eine
Falle ausgeldst wird oder sich eine
Wand 6ffnet, hinter der eine Horde ag-
gressiver Monster lauert.

Um im Spiel weiterzukommen, ist es
auBerdem wichtig, alle Leitern und
Locher auszuprobieren und nach
Méglichkeit auch den allerletzten Win-
kel der Karte zu erkunden. Oft ent-
deckt man auf diese Weise neue
Durchgénge und Etagen. Schlitze in
der Wand nehmen bevorzugt Minzen
und Schlissel auf und schalten
blockierende Strahlen aus. Rote Kreu-
ze auf der Karte markieren Wande,
durch die der Held hindurchgehen
kann.

Es empfiehlt sich, alle Flaschen
(auch die leeren) mitzunehmen, da
diese an den verschiedenen Wand-
brunnen aufgefullt werden kénnen und
so immer genugend Wasser zur Hand
ist, wenn der Durst-Wert in kritische
Regionen sinkt. An speziellen Vertie-
fungeninden Wanden kénnen die Fla-
schen auch mit diversen Tranken auf-
gefullt werden. Es gibt derer drei: die
roten fullen die Lebensenergie wieder
auf, die griinen sorgen fur frische Ma-
giepunkte, und die grin-roten helfen
im Falle einer Vergiftung. Pentra-
sackchen bieten die ultimative Auffri-
schung: Sie haben den gleichen Effekt
wie ein roter und ein griner Trunk
kombiniert, werden aber nicht getrun-
ken, sondern “benutzt’. Dazu mufB
man das Sackchen auf die geballte
Faustziehen undklicken.

Obwohl die Nahrungsversorgung ei-
ne eher untergeordnete Rolle spielt,
sollte man sie nicht ganzlich vernach-
lassigen. Sinken Hunger- oder Durst-
balken auf Position Null, so wird mit je-
der Bewegung Lebensenergie abge-
zogen. Gegen den Hunger kann man
Fleischkeulen (+80), Krafteier (+40)
und Apfel (+20) verzehren. Ein
Schluck Wasser lindert den Durst um
40 Punkte.
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Das groBBe Comeback

'f"i dle 8-Bit-Rech-
ara AnlaB zu

.,,hien &
Je unc fﬂdﬂlge Programmie-
“haben méchtig Arbeit in das
rfangen gesteckt, die Stars
méaBigen “Goldgra-

oF auf modernen PCs soft-

*waremamgnachzubilden Die Emu-
latoren, die
" men sind, bringen nicht nur kurze
BASIC-Programme der Original-Ol-

dies zum Laufen, sondern auch die

meisten professionellen Spiele.
‘Wohlan denn: Wir winschen

Euch viel Spaf3 beim Eintauchen in-
die Welt der 8-Bit-Systeme aus den
80er Jahren. Wie heiBt es doch so

schén: “In einem Land vor unserer
Zeit..."

dabei herausgekom-

C64S 1.0 FD

" Konfiguration: ab 386/33 (VGA),
SoundBlaster, Joystick, Registrie-
rung: ah 89 DM; “ntwickler: Miha

. Peternel, Slowenien, Vertrieh: phs

= EDV Service, Michael Penzkofer,

| Davenstedter Str. 10, 30449 Han-

i nNover.

PC 64

Konfiguration: ab 386/40 (VGA),
SoundBlaster, “Registrierung: 49

' DM, Entwicklung und Vertrieb:
Wolfgang Lorenz, Gundekarstr. 4,
91187 Rottenbach.

V‘elgel iehie

Als die Datentechnik noch ein sagenhaftes Wunderland
fiir Fachleute war, entschlossen sich eines Tages plotzlich
liberall Leute, ein merkwiirdig walzenformiges Gerat anzu-
schaffen, mitdem man spielen, rechnen und kommunizieren
konnte. Der C64 schaffte es bis zur Mitte der 80er Jahre, die
Heimcomputerei populdrzu machen.

o
]

Der Fernseherals Monitor: eintypisches
Erscheinungsbild der C64-Ara

er C64 kam zu einem Zeitpunkt
auf den Markt, als fiir die Heim-
computerei  sozusagen der
grofle Paukenschlag in der Luft
lag. Fir Millionen wurde Commodores
“Brotkasten” zum Inbegriff fiir “den”
Computer tberhaupt, und die schnell
einsetzende Softwareflut konnte dem
Rechnersystem fiir lange Zeit traumhaf-
te Absatzzahlen sichern. 64 Kilobyte
Arbeitsspeicher sind nach heutigen PC-

 MaRstiben licherlich wenig. 1983 er-
~ schier dlese Speichergréﬁe sisaﬂttsch

war der C64 mit einer Spielart des
6502-Prozessors von MOS Tech-
nologies ausgestattet. Ein solcher
8-Bit-Rechnerbaustein, der mit
unter 1 MHz getaktet wurde, ar-
beitete librigens auch in den 8-

Bit-Computern von Atari. Unter-

stiitzt wurde der Hauptprozes-

sor durch einen Grafikchip, der

eine flotte Spriteverarbeitung

und ein Scrolling erlaubte, auf

das PC-Programmierer heute
noch neidvoll schielen. Zusitzlich war
der Soundchip SID von MOS einge-
baut. Er konnte den konkurrieren-
den Yamaha-Klangspender, der in
Amstrads CPC und spiter im Atari ST
verwendet wurde, locker in die Tasche
stecken. Schwachstellen des C64 wa-
ren das vom 1978er PET2001 Uber-
nommene BASIC und die sprichwort-
lich langsame Diskettenstation 1541
(mehrere Minuten Ladedauer fiir rund
40 Kilobyte eines durchschnittlichen
Spiels sind schon eine reife
Leistung ...). Aber findige Kopfe ent-

-




wickelten Schnellader, und in kryp-
tisch optimiertem Assemblercode ent-
standen schnell die tollsten Action-
spiele fiir den “Brotkasten”. Namen
wie Uridium, Winter Games, Wizball
oder Arkanoid sind heute noch be-
kannt.

Auf schnellen PCs 148t sich der 64er
recht ordentlich emulieren. Die zwei
Emulator-Losungen, die zur Zeit die
beste Kompatibilitit bieten, heifden
“C64S” und “PC64”. Die aktuellen Ver-

sionen haben nur mit Programmen,
die Fastloader aufweisen, grundsitzli-
che Probleme — doch auch das will
man bei kiinftigen Updates noch in
den Griff kriegen.

Es geht los...

Nachdem die klassische Einscha

dung in graublau samt bl'i_'_:-..".ﬁ endem

Das groBBe Comeback

alter Brotkasten

unsere auf der CD mitgelieferten Spie-
le tbernehmen das verschiedene
Batch-Dateien im C64S-Verzeichnis.

Nach Wahl des Datentrigerfiles ist
man wieder im BASIC. Flir Programme
von “Band” wird nun <Shift>-<Tab>
gedrickt. Das Ansprechen von Disket-
tenfiles ist etwas komplizierter; C64-
Unkundige finden es im “Readme”
zum Emulator erklirt. Die CD-Spiele
werden der Einfachheit halber als
“Testtape”-Dateien installiert. Uber ein
Menti stellt man auch ein, wie der C64-
Joystick emuliert werden soll. PC-Joy-
sticks mu man kalibrieren! Ubrigens
suchen viele C64-Games den Joystick
in Port 2, was man bei der Einstellung
beachten sollte.

Das Diskettenmenti bietet tibrigens
Zugang zu einem eingebauten Free-
zer, der den gesamten momentanen
Speicherinhalt des emulierten C64 ab-
saven und wieder laden kann.

Ein Wermutstropfen soll allerdings
nicht verschwiegen werden: Leider er-
laubt die Shareversion von C64S es
nicht, den “Brotkasten-GenuR” linger
als 15 Minuten am Sttick zu erleben.

Es geht weiter ...

Her zweite bekannte Emulator ist der
“PC64”. Hier liuf -'dexwrmeﬂe:(:&un-

Diewegenihrerthermischen Probleme gefiirchte-
te C64-Floppy 1541 wurde nicht selten mithohem
Hardwareaufwand schneller gemacht

teniibertragung vom “echten” G4er
zum Emulator, ist aber ansonsten voll
funktionsfihig. Als “Joystick” fungie-
ren die Pfeiltasten des Ziffernblocks,
der Feuerknopf wird durch die rechte
<Strg>-Taste vertreten.

PCG64 unterstiitzt virtuelle Disketten
in Form von “.D64"-Files. “. T64"-Band-
dateien konnen mit einem mitgeliefer-
ten Programm umgewandelt werden,
so dad der Emulator sie versteht. g

Andreas Lober



Das groBe Comeback

Hierzulande war Ams-
trads CPC auch bekannt
als “tapferes Schneider-
lein”, weil erin Deutsch-
land bis 1987 unter dem
Schneider-Label vertrie-
ben wurde. Die dunkel-
grauen, kantigen Rech-
ner aus England waren
sehr eigenwillig konzi-
piert — dank ihrer guten
Textdarstellung konnte
man sie aber gleicher-
mafBen zum Spielen, zum
Lernen und zum Arbeiten
einsetzen.

- (Tastaturbelegung)
Hin-und herschalten
zwischen CPC-Screen
Emulatormeldungs-
Bildschirm
Diskettenmeni
Sound an/aus
“*Snapshot”
(Speicherzustand) laden
Snapshot speichern
Setup-Menu
CPC-Resetknopf
Debugger
Emulatorverlassen

Snapshotladen (aus
Directory SNAPS)
Toggle Screen Mods X
Snapshotspeichern
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as Jahr 1984, in das George

Orwell die diisteren Utopi-

en seines gleichnamigen

Romans  hineinprojiziert
hatte, gehorte zur “Goldgriberzeit”
der Heimcomputerei. Commodore be-
herrschte in Europa bereits den Markt
mit dem C64. Da brachte der englische
Hersteller Amstrad, der vorher
hauptsdchlich Unterhaltungselektro-
nik der untersten Kategorie angeboten
hatte, den CPC 464 in die Liden. Dieser
“Color Personal Computer” war in
mancherlei Hinsicht genial. Wie seine
“Landsleute” aus dem Hause Sinclair
basierte Amstrads CPC auf der Zilog-
CPU Z80, einem Abkommling des
8080-Prozessors von Intel. Damit war
eine wichtige Voraussetzung dafiir er-
fuillt, daf man das damals weitverbrei-
tete Standard-Betriebssystem CP/M
nutzen konnte — und tatsdchlich gab es
auch gleich eine angepafdte CP/M-Ver-
sion fiir den CPC464. Auf Amstrads
dunkelgrauen Kisten liefen so neben
Autorennen und Vokabeltrainern
auch WordStar und dBase; selbst Bor-
lands Turbo Pascal erfreute sich bis zur
Version 3.0 auf den CPCs grofder Be-
liebtheit.

Bereits der erste CPC war wie seine
Nachfolger ein Komplettsystem aus
Rechner, Monitor und Massenspei-
cher. Im Laden kostete dieses Paket ei-
nen runden Tausender. Speicherte der
CPC 464 seine Daten noch auf einen
Kassettenrecorder, so hatten seine
Nachfolger 664 und 6128 ein einge-
bautes Laufwerk fiir die exotischen 3-
Zoll-Disketten, die auf keinem ande-
ren Rechnersystem Verwendung fan-
den. Zu den Highlights des Systems
gehorte ein hervorragendes eingebau-
tes BASIC, dessen Befehlssatz sich
vom Anwender nach Bedarf erweitern
lief und das unter anderem ein kom-
fortables Interrupthandling ermog-
lichte. Die CPCs wurden besonders in
Frankreich, aber auch in England und
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; | Konfig uration: 386/33

| SoundBlasters

(VGA),

¥ Domain-Software

(kosten!os}.
Entwicklung:  Bernd  Schmidt,
Hchioﬁwemerstmsse 14,52072 Aa-

Deutschland, zu echten Verkaufs-
schlagern. Amstrad-Bof3 Alan M. Sugar
verhalfen sie nach kurzer Zeit sogar zu
dem Titel “Manager des Jahres”.

Leider fand das Heimcomputerge-
schift in den USA ohne Amstrad statt,
und so kam auch die Software fiir die
CPCs bis zuletzt fast ausschliefdlich
aus Europa. Einige Besonderheiten
trugen noch dazu bei, daR die CPCs
nicht bei allen Computerfreunden auf
Begeisterung stiefRen: Es gab nur einen

Joystickport — wer zu zweit spielen

wollte, mufdte einen (grottenschlech-
ten) Original-Amstrad-Stick kaufen,
der dann einen durchgeschleiften
zweiten Port in seinem Gehiduse hatte.
Ein Thema fiir sich waren auch die teu-
ren 3-Zoll-Disketten. Das Gerticht,
Amstrad habe sich nur deshalb fiir die-
ses Format entschieden, weil in Korea
gerade eine Lagerhalle
voll entsprechender
Laufwerke billig zu er-
stehen war, wurde nie
widerlegt.

Unsere CPC-Emulato-
ren, die wir Euch hier
vorstellen, heifden “CPC-
EMU” und “CPE”. Sie
bilden wahlweise den
CPC 464, den nur kurze
Zeit  gebauten
664 oder das
Spitzenmodell
6128 mit
seinen 128
KByte RAM

29y '-r"l" lb‘.lll' i s
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CPCEMU 1.2¢

Konfigurationz 386/33 (VGA), 2
MByte EMS, S "'_:[_-__Bla_ster, Joy-

stick; Freewaressgaber freiwillige
Beitrage zwischen 30 und 50 DM
sind willkommen),  Entwicklung:
Marco Vieth, Auf den Ukern 4,
33165 Lichtenau.

nach. Der “CPCEMU" bietet einen ein-
gebauten Debugger (siehe Kasten)
und ist, was das Laden und Speichern
angeht, komfortabler als der “CPE”.
Mit dem grofiten Teil der gingigen
Software kommen beide Emulatoren
gut klar. Overscan (Erweiterung des
Bildschirmrandes) wird vom “CPC-
EMU?” bislang noch nicht unterstiitzt —
das betrifft vor allem neuere Demos.
Mingel gibt es auch bei der Emulation
dreistimmigen Yamaha-Sound-
chips.

Der “CPE” dagegen unterstlitzt mehr
Grafikformate und bietet bei schnellen
Rechnern die Moglichkeit, in Original-
CPC-Geschwindigkeit zu arbeiten (mit
CPE2.EXE).

des

CPCEmu

Nach dem Start zeigt der
“CPCEMU” den Start-
bildschirm mit der Ams-
trad-Systemmeldung.
Zunichst befindet
der Computer im Disket-
Der Befehl
CAT zeigt das Directory
der aktuellen Diskette.
Das ist defaultmiRig eine
PD-Diskette. Um
eine andere zu
wihlen, drickt
man <F3>. Die
virtuellen Dis-
ketten haben

sich

ten-Modus.

Das gro3e Comeback

rvielseitig

im PC den Extender “.DSK”. Sie wer-
den im Emulator als komplette Disket-
ten im virtuellen Laufwerk A verwaltet.

Ein Programm lidt man vom Basic
aus mit LOAD“FILENAME.EXT". Gibt
man RUN“FILENAME.EXT“ ein, so
wird geladen und gleich gestartet. Bei
kommerziellen Spielen mufd man die
letztere Methode anwenden.

Familienfoto:inder
Mitte der CPC464
von 1984, darunter
derCPC 664 und
ganzobender6128
—~heidevon 1985

VORSICHT!

Das Dricken der Taste <F2> beim “CPE”
schaltet auf 50 Hz Vertikalfrequenz um.
Festfrequenz-VGA-Monitore, die diese
Frequenz nicht unterstitzen, konnen
dabei Schaden nehmen. Wenn das Bild
durchlauft oder der Monitor zu pfeifen
beginnt, schaltet ihn bitte sofort aus und

bootet den Rechner neu. Weder die ASM
special noch der Autor des “CPE” kon-
nen eine Haftung fur irgendwelche
Schaden ubernehmen, die eventuell
durch den Gebrauch der Software ent-
stehen. Moderne Multiscan-Monitore
soliten allerdings keine Schwierigkeiten
beider 50-Hz-Darstellung haben.

Besteht ein Programm aus mehreren
Dateien, so ist meist die kiirzere der La-
der, der zuerst gestartet werden muf3.
Typische Extender fiir startbare Datei-
ensind .BAS oder .BIN.

Auf “Kassette” wird mit dem Befehl
| TAPE umgeschaltet (der Strich ist mit
<Umsch>-<U> erreichbar). Nach Ein-
gabe von RUN* erscheint eine Uber-
sicht tiber alle Tape-Files, ansonsten
funktioniert alles wie beim Laden von
Diskette.

Will man nun eines der mitgeliefer-
ten Spiele laden, gibt es noch ein paar
Dinge zu beachten: Der Joystick wird
erst erkannt, wenn er kalibriert wurde
(im Setup-Menti). Falls ein seltsames
Farbflackern auftritt, sollte im Setup-
Meni der Punkt “Allow Palette Chan-
ge” auf 0 gesetzt werden. Wenn beim
Wechseln eines Raums die Farben
nicht stimmen, drickt man zweimal
schnell nacheinander <F2>. Manche
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Spiele konnen je nach Taktfrequenz
des PC moglicherweise viel zu schnell
laufen. Hier hilft es, wenn man den
Wert fiir “Delay” im Setup-Menti hoch-
setzt. Bei einem 486/33 entsprechen
Werte zwischen 200 und 300 ungefihr
der Originalgeschwindigkeit.

CPE

Der “CPE” sucht seine virtuellen Dis-
ketten ausschlieflich im Verzeichnis
DISKS. Ansonsten werden Dateien so
geladen wie beim “CPCEMU”. Wenn
man mit | TAPE auf Kassette umschal-
tet, bekommt man mit CAT eine Liste
der Kassettenprogramme. Diese kann
man aber nicht bequem anklicken,
sondern mufd sich den Namen merken
und dann mit RUN“FILENAME.EXT*
starten. Q

sz
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Altstar aus Kalifornien

Wenn der Markenname “Atari” genannt
wird, denkenviele sofort an die flinken
ST-, TT-und Falcon-Rechner mitihren
Motorola-Prozessoren. Anden “Erst-
geborenen” des Atari-Firmengriinders
NolanBushnell dagegen erinnern
sichnurnochwenige: Die 8-Bit-Ataris
habeninden friilhen 80er Jahren MaB-
stabe fiir Sound, Grafik und
Systemarchitektur gesetzt. Sie brach-
ten(vornehmlich in Amerika)viele
Spielhallenhits in die Wohnstuben,
noch bevor der C64 eine Computer-
Massenbewegung ausldsen konnte.
Wir prasentieren Euch zwei Emulator-
Losungen, die es Euch erlauben,
Programme fiir den Atari 800 bezie-
hungsweise 800XL auf Eurem PC
laufen zu lassen.

Is die Welt noch jung und
hiibsch war, die Heimcompu-
terszene noch in den Kinder-
schuhen steckte und die
Tramiels noch nichts mit Atari zu tun
hatten, da brachte der etwas chaoti-
sche Atari-Papa Nolan Bushnell in Ka-
lifornien eine Computerbaureihe her-
aus, die noch heute ihre treuen Fans
hat: Die Modelle 400 und 800 holten
1980 das Computerhobby aus dem Ba-
stelkeller heraus und setzten es direkt
in die Wohnstube, an den heimischen
Farbfernseher. Vier Joystickports er-
laubten handfeste Gesellschaftsspiele.
Die eingebauten Chips ANTIC und
GTIA brachten eine Farbgrafik mit bis
zu 128 gleichzeitig darstellbaren Far-
ben auf den Fernsehschirm. Die
Grafikauflosung war fiir Heimcompu-
terverhdltnisse gut, und jeder einzelne
Bildpunkt lief8 sich vom Programm aus
ohne Umwege direkt ansprechen. Das
offene Diskettenhandling erlaubte es
Drittanbietern, eigene optimierte
DOS-Versionen zu entwickeln. Uber
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vier Soundkanile konnten die Ataris
einen flir die damalige Zeit bemer-
kenswerten Klang produzieren. Der
400er stellte mit einer Folientastatur
und 16 KByte Speicher das Einstiegs-
modell dar, der tiber 3000 DM teure
800er glinzte mit einer ausgezeichne-
ten Schreibmaschinentastatur und 48
KByte. Bei den Nachfolgemodellen
600 XL und 800 XL, die 1983 herauska-
men, hatte man zwei der vier Joystick-
ports geopfert — dafiir brachten sie ei-
ne neue Firmware mit, und der 800 XL
hatte nun 64 KByte, genau wie sein di-
rekter Konkurrent C64. Die XLs waren
— nicht vollstindig, aber weitgehend —
softwarekompatibel zu ihren Vorgin-
gern. Nachdem Atari an Jack Tramiel
verkauft worden war, kam 1986 mit
dem ST eine vollig neue 16-Bit-Com-
putergeneration auf den Markt. Zu die-
ser Zeit legte man mit den Modellen 65
XE und 130 XE (einem 128-KByte-
Computer, der seinen Speicher per
Bankswitching verwaltete) noch zwei
8-Bit-Rechner mit einem Gehiduse im
ST-Look vor. Sie waren voll kompati-
bel zur XL-Serie, wurden allerdings
von Atari nur noch halbherzig angebo-
ten. Tramiel hatte von Anfang an kein
besonderes Interesse an der 8-Bit-Se-

Einige wichti
Xformer 2.51:
<a>

<0>

- <Umsch>-<2>
- <Ende>

<Select> _l
<Option>
<Reset>

Hard-Reset

Betriebssy-
stem um-

~ schalten

"

58

rie gehabt. Der letzte Vertreter dieser
Serie war 1987 das XE-Spielsystem. Es
wurde zwar noch in Zeitschriften vor-
gestellt, man konnte es aber fast nir-
gends kaufen. Bis 1989 wurden dann
tiberall die Bestinde an XL- und XE-
Modellen verramscht; 800 XL und 65
XE waren fiir unter 200 DM in Kauf-
hdusern zu haben.

Obwohl die Ataris nie den hohen
Verbreitungsgrad von Commodores
64ern erreicht haben, sind fiir sie wah-
re Software-Perlen entwickelt worden.
Im Spielebereich denke man nur an
die Lucasfilm-Spiele “Rescue on Frac-
talus” oder “Ballblazer”, an das un-
sterbliche “M.U.L.E.” oder das ganz
frihe Raumflug-Game “Star Raiders”.
Einige Atari-8-Bit-Programme kdénnen
mit Hilfe von Emulatoren auf Euren
PCs wieder lebendig werden.

Ein skurriler Versuch
Den schlichten Namen “Emulator.Exe”
trdgt ein deutsches Freeware-Produkt,
das einen Atari 800 XL mit Kassetten-
laufwerk nachbildet. Dieser Emulator
baut einen hochauflosenden VESA-
Screen auf, in dem er dann ein Atari-
Fenster 6ffnet. Da der Atari bei Kasset-
tenspeicherung keine Filenamen kennt,
wurde in den Emulator eine kleine Da-
teiauswahlbox hineingemogelt. Zum
Experimentieren in Atari-BASIC eignet
sich dieser Pseudo-XL sehr gut — zumal
auch die vierstimmige Atari-Sounder-
zeugung auf einem SoundBlaster sehr
gut nachgebildet wird. Die Darstellung
von Player-Missile-Grafik (das ist das
Atari-Gegenstiick zu Hardwaresprites)
wird nicht unterstiitzt, die Player-Mis-
sile-Kollisionsabfrage dagegen schon.
Das Laden von Maschinenprogram-
men ist mithsam und kompliziert: Be-
vor die “Ready”-Meldung erscheint,
mussen <F2> und <F4> gleichzeitig
gedriickt werden, bis die Dateiaus-
wahlbox erscheint. Man wihlt dann
den “Urloader”. Das Laden beginnt im-
mer nach einem Signalton, der mit



<Return> bestitigt wird. Ist der “Urloa-
der” im Speicher, erscheint wieder die
Auswahlbox. Jetzt lidt man “TxI13”,
ein Programm zum Dateihandling. Auf
die Txl-Abfragen wird erst “:C” (ganz
Atari-uniiblich mit Doppelpunkt VOR
dem C), dann “B” fiir “Booten” einge-
geben. Nun kann man eines der zwei
beigegebenen Maschinenprogramme
“Asteroids” und (niedlich!)
wihlen. Der Joystick wird mit den Cur-
sortasten simuliert.

“Zorro”

Stark, aber stumm
Der “Xformer” emuliert wahlweise ei-
nen 800 XL oder einen alten 800er (was
fiir manche Programme wichtig ist). Er
arbeitet mit virtuellen Disketten von
zweierlei Typ, die auf dem PC die Ex-

jede rund 1700 DM kostete

tender “.XFD” oder “.ATR” haben. Wir
haben ein ganzes Sammelsurium an al-
ten und ganz alten Programmen zu-
sammengestellt und auf ein Dutzend
virtuelle Disketten gepackt. Die Na-
men der einzelnen Disketten werden
beim Aufruf des Emulators als Parame-
ter ibergeben. Wir haben fir jede ei-
nen Aufrufbatch geschrieben, der auch
mit einer kurzen Textausgabe tiber die
jeweiligen Besonderheiten informiert.

Was Nicht-Atarianer wissen miissen:
Dateinamen werden beim XL und all
seinen Verwandten immer von einer
Geritekennung eingeleitet. In Basic
startet man ein Diskettenprogramm
beispielsweise mit RUN “D:FILENA-
ME.BAS”.

EinurwiichsigerAtari 800 von 1980 -hier mitzwei Diskettenstationendes Typs 810, von denen

Kassettenspiele, die von “Diskette” ge-
startet werden sollen, lidt man Uber
das Filehandling-Programm FCOPY.
COM. Als Input-File wird dann etwa
D:FROGGER.BIN angegeben, statt ei-
nes Output-Files der Klammeraffe
(<Shift>+<2>). Ein Druck auf <F10>
startet dann das geladene Programm.
Der “Xformer” erzeugt ein monitor-
fillendes Bild und ldf3t Atari-Program-
me bereits auf 386ern in Originalge-
schwindigkeit ablaufen. Player-Mis-
sile-Grafik wird zwar dargestellt, Play-
er-Missile-Kollisionsabfragen fiihrt der
Emulator aber nur in der Vollversion
durch. Eine weitere Einschrinkung
der Shareversion betrifft den Sound:
Die Atari-Spiele

schonen bleiben

stumm. Leider hat sogar die Vollversi-

on in puncto Sound nur ein kldgliches
Fiepen zu bieten, das den urspriingli-
chen vollen Pokey-Klingen nicht im
entferntesten gerecht wird. Dafiir un-
terstiitzt sie PC-Joysticks, wihrend Be-
nutzer der Shareversion mit dem Zif-
fernblock vorliebnehmen.

Das Herumprobieren mit dem “Xfor-
mer” macht groffen Spaf3, und manch
einer erlebt die Pioniertage des Com-
puterspiels auf diese Weise sozusagen
verspdtet. Allerdings kann der Um-
gang mit dem Atari-DOS, den beiden
Rechnerbetriebssystemen (800 und
800 XL) sowie die Unterscheidung
zwischen “Basic drin” und “Basic nicht
drin” einen Nichteingeweihten schon
verwirren. Wenn vom Atari-DOS aus
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ein Maschinenprogramm geladen wer-
den soll, darf Basic “nicht drin” sein.
Man kickt es aus dem System, indem
man von der “Ready’-Meldung aus
<Shift>+<F10>driickt.

Utilities
Was wiren die schonsten Emulatoren,
wenn ihnen nicht fleiBige Hilfspro-
gramme bei der Beschaffung geeigne-
ten Programmaterials zur Hand gin-
gen? Auch zum “Riberziehen” von
Atari-Disketteninhalten gibt es in der
Welt der Shareware geeignete Utilities.
Mit “Ataridsk” lassen sich einseitige,
Double-Density-formatierte Atari-Dis-
ketten (180 KByte, XF-kompatibel) auf
5,25"-PC-Floppylaufwerken lesen. “SIO-
2PC” macht den PC sozusagen zu einer
intelligenten Riesen-Floppystation fiir
einen angeschlossenen Atari (eine
Bauanleitung fiir Kabel und Interface-
schaltung ist dabei). “SIOcopy” hinge-
gen geht den umgekehrten Weg und
verbindet Original-Atari-Dis-
kettenstation mit dem PC. So gibt es fiir

eine

Atari-Veteranen genug Wege, alte
Software “emulatortauglich” auf virtu-
elle Disketten zu kopieren. 4

sz

Xformer 2.51

Konfiguration: 386/33 (VGA), Registrie-
rung: 69 DM. Entwicklung: Darek Mihocka,
USA, Vertrieh; Ulf Petersen. Postfach 1103,
24318 Litjenburg

800XL-Emulator

Konfiguration: 486 (SVGA mit VESA-Trei-
ber), Freeware (anonym).

Konfigurations 53 Freeware
(freiwillige Spenden@mgten), Entwicklung:
Matthias Reichl, Wolfangerstr, 26, 4820
Bad Ischl, Osterreich.

S102PC

8 Entwicklung: Nick Kennedy, 300 South Van-
| couver St., Russelville, AR 72801, USA.

Sl0copy

| Freeware, Entwicklung: Michael Munoz,
§ Adresse unbekannt.
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olr Glive

Unkonventionelle
Losungenzeichneten
denSinclairZX Spectrum
aus. Wie manch anderer
Compider “Goldgraber-
zeit” hatsichauchder
“Turstopper” aus
England eine treue Fan-
Gemeinde erworben.

Is der C64 1983 mit zunichst

hohen Preisen begann, seinen

Siegeszug anzutreten, war der

britische Techniktiiftler Sir Cli-
ve Sinclair mit seinem Billigcomputer
ZX81 bereits auf dem Markt etabliert.
Das Geridtchen, mit dem man von Haus
aus kaum etwas machen konnte, war
vor allem bei Bastlern beliebt. Sir Clive
schickte nun mit dem ZX Spectrum ei-
nen “erwachseneren” Heimcomputer
hinterher, der Uber satte 48 KByte
Speicher, hochauflosende Farbgrafik
und ein fast DIN A 4 groRes Gehiuse
mit Gummitasten verfligte. Die radier-
gummiartigen Tasten verhalfen dem
Spectrum bald zum Spitznamen “Tlir-
stopper”. Das hinderte die Freunde
dieses Rechners jedoch nicht, Erstaun-
liches aus ihm und seinem Z80-Prozes-
sor herauszuholen. Speziell aus Eng-
land kamen bald zahlreiche hervorra-

i '-H:—I:I; !
L .I.E_f.l o)

a] Problem e
 “Geschwindigkeit”

Bei der Shareversion von “Z80" flitzen die
Sprites viel zu flott iber den Bildschirm—lei-
der hat nur die Vollversion eine eingebaute
“Bremse” fir schnelle Rechner. Hier ein
paar Tips, wie man den Kasten kiinstlich zii-
geln kann: “Z80” unter Windows starten, R-
- Register einschalten, Hi-Color-Darstellung
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Dergute ajte “Specej”

gende Spiele fiir den Spectrum auf den
Markt. Als Speichermedien setzten
sich nicht etwa Disketten, sondern die
Das
waren ungemein schnelle Mini-Casset-
tenlaufwerke - skurril,
schwinglich und praktisch.
1986 wurde die Firma Sinclair von
Amstrad aufgekauft. Neue Spectrums
mit 128 KByte Speicher erblickten das
Licht der Welt, konnten aber keine
grofle Bedeutung mehr erlangen.

exotischen Microdrives durch.

aber er-

Zweimal Sinclair fiir den PC

Der Emulator “Z80” bietet sozusagen
die gesamte Spectrum-Geschichte auf
dem PC: Microdrives werden emuliert,
auch die neueren Spectrum-Modelle.
Das Programm erkennt die PC-Kon-
figuration weitestgehend selbst, und
nach dem Start befindet man sich in ei-
nem BASIC-Screen der Sinclair-typi-
schen Art: Befehle werden nicht Buch-
stabe flir Buchstabe eingegeben, son-
dern per Befehlstasten. So bringt etwa
die Taste <O> den Befehl “POKE”
auf den Schirm. Die ganze Tastatur ist
mehrfach belegt — der Computer er-
kennt Befehl
(“*Keyword”: Im Cursor erscheint ein

selbst, wann ein
K), eine Zahl oder etwas anderes zu er-
scheinen hat.

Der “Z80" ermoglicht dem System-
freak komfortables Arbeiten mit einem
leistungsfidhigen eingebauten Debug-
ger. Geschwindigkeitsanpassung und
Tape-Interface sind nur in der Vollver-
sion zu haben.

Reine Zeitfrage

“PJPP” ist ein weiterer Spectrum-Emula-
tor—er bietet zwar keinen Debugger wie
der “Z80", ermoglicht aber dafiir das Ar-
beiten in Original-Spectrum-Geschwin-
digkeit. Auch “PJPP” verwendet das gin-
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JPP1.0

Konfiguration: 386/20 (VGA), SoundBlaster.
Joystick; Freeware; Entwicklung: Arnt Gul-
brandsen, Kometv. 8. N-7036 Trondheim,
Norwegen. . =

36, SoundBlaster, Joystick,
Registrierung: 15 engl. Piund, Entwicklung:
Gerton A. Lunter, England, Vertrieb: B. G.
Services, 64 Roebuck Road, Chessington,
Surrey KT9 1JX, England.

Konfiguration: 2

gige “.SNA”-Format. Der grofle Vorteil:
“PJPP” ist Freeware, wir diirfen Euch ei-
ne Vollversion zur Verfligung stellen.
Q
al

Funktionstasten:
“zaou
<F1> Hilfeseite
<F2> Snapshot speichern
<F3> Snapshotladen
<F3>,<Enter> Snapshot-Ubersicht
<F4> Einstellungen veran-
dern
. <F5> Monitor/Debugger-
5 Funktionen
- <F6> Real Mode ein/aus
| <F8> Microdrive-Optionen
- <F9> Spectrum-Typ
- auswéhlen
- <F10> Hauptment
| <Alt>-<F1>  Keyboard-Layout
<Alt>-<F4> Joystick-Typ
“PJPP” ;
<F2> Snapshot speichern
<F3> Snapshotladen
<F4> zuletztgeladenen
Snapshotnoch ein-
malladen (fir schwie-
rige Spielstellen...)
<F5> Sound aus
<F6> Soundan
<F10> oder
<F12> Emulator beenden




Das waren

noch Spiele!

Was ware derschonste
Emulator ohne Software
dazu? Werwill schon
sehnsuchtsvoll die Ein-
schaltmeldungeines
Oldie-Rechners meditie-
ren? Also haben wir
gestobertund gebettelt,
damitwir Euchnunauch
eine Ladung alter Hits fiir
die Emulatoren prasen-
tierendiirfen.

aytracing, Texture-Mapping,
Full Motion Video und all die
anderen schonen Dinge, mit
denen moderne PC-Spiele so
glinzen, machen fiir einen Moment
Pause. Wir reisen sozusagen zurtick zu

et
4 o
)
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Alien Highway (Spectrum)

den Quellen, aus denen auch ein
grofder Teil der heutigen Computer-
spiele noch immer schopft. Einige
Softwarefirmen haben sich im Zusam-
menhang mit dieser ASM-special-Aus-
gabe ein ganz dickes Kompliment ver-

dient, weil sie uns sehr grof3ztigig beim
Zusammenstellen unserer Klassiker-
Kollektion geholfen haben. Besonders
erwidhnen wollen wir hier Softgold
und Rushware aus Kaarst, aufderdem
Amstrad plc. und das US-Softwarehaus

Kampf-Klassiker: Way ofthe Exploding Fist
(C64)

Vortex. Die Spieleklassiker, die wir flr
Euch ergattern konnten, sind auf der
CD in Unterverzeichnissen zu den je-
weiligen Emulatoren untergebracht.
Wir konnen in diesem Heftbeitrag
zwar nicht auf alle dort gespeicherten
Spiele eingehen, aber ein paar High-
lights sollen doch zumindest erwihnt
werden.

Commodore Soccer (C-64) war wohl
das erste Computer-FuSballspiel, das
diesen Namen verdiente. Vorher hatte
man nur Schliger tiber den Bildschirm
bewegt und versucht, damit einen
punktformigen Ball zu erwischen, der

Qix aufdem Atari 800XL
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More, more,
more...

Wer durch unsere Games Appetit auf
mehr bekommen hat und Uber einen
Internet-Zugang verfligt, kann sich
tbers Netz noch mehr Softwareklassi-
ker downloaden, allerdings ohne Ge-
wahrfardie RechtmaBigkeit:

C-64:

FRODO.HIOF.NO

Directory: PUB/C64/EMULATOR

So viel Stoff, daB einem die Augen
Ubergehen...

WATSON.MBB.SFU.CA
Directory:
PUB/C64/GAMES

Noch eindicker Fisch...

FTP.NETCOM.COM

Directory:

PUB/DR/DREAMS/C64

Nicht besonders viel, aber die Masse
macht’s ja nicht.

APRICOT.COM
Login: C64
Password: gamesgames

World Wide Web: HTTP://WWW.EN-
GR.WISC.EDU/~CONOVER/C64.HT
ML

Spectrum:

FTP.IJS.SI
Kiloweise Games...

FTP.NVG.UNIT.NO

Directory: PUB/SPECTRUM

Hier gibt es nicht ganz so viele Games
— daflir geht erfreulicherweise alles
absolut legal zu, denn der Sysop die-
ses Servers hat nur Games zum Down-
loaden freigegeben, fir die er eine Ge-
nehmigung hat!

CPC:

FTP.NVG.UNIT.NO
Directory: PUB/CPC

FTP.IBP.FR
Directory: PUB/AMSTRAD

FTP.DEMON.CO.UK

Directory: PUB/CPM/AMSTRAD
Dieser Server ist spezialisiert auf
CP/M-Software.

SUNSHINE.INFORMATIK.UNI_WU-
ERZBURG.DE
Directory: PUB/JOSCHO/CPCEMU

BBS:

- Aspects 2:250/107

0044/617920260 — Genesis, the 8bit
generation 2:320/220,0033/139505411
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tberall abprallte. Jetzt war endlich ein
Programm da, bei dem halbwegs
menschlich aussehende Spieler auf
Tore zuliefen. Zu steuern ist immer der
Kicker, der dem Ball am nichsten ist —
an diesem Prinzip hat sich bis zu den

neuesten Fuflballgames kaum etwas
geindert.

Highway Encounter (Spectrum,
CPC, C-64) war wohl das erfolgreich-
ste Spiel von Vortex Software. Es bietet

Allforyou...

fir ein Ballergame ein ungewohnli-
ches Spielprinzip mit ausgefallener
Perspektive und Steuerung: gewoh-
nungsbediirftig, aber fesselnd. Und es
gibt eine schone Schlufsequenz,
wenn man es ganz durchgespielt hat!

Aus demselben Haus kommt Deflek-
tor (Spectrum, CPC, C64). Ein Laser-
strahl muf durch Verdrehen von Spie-

geln zum Ziel gesteuert werden, vor-
bei an vielen Hindernissen. Bis heute
ist dieses Spielprinzip of kopiert, aber
nie erreicht worden — zuletzt in einem
sonst eher schwachen Werbe-PC-Spiel
des Auswirtigen Amts, das den scho-
nen Titel “Auenpolitik zum Anfas-
sen” trigt. Fast alle Vortex-Spiele, die
je erschienen sind, befinden sich auf
unserer CD. Interessierte finden dort
auch eine kurze Chronik dieses Soft-
warehauses.

Encounter (Atari 800)

“Stay a while — stay forever.” Mit diesen
legendidr gewordenen digitalisierten
Wortfetzen empfing ein verrlickter
Finsterling den wackeren Geheima-
genten von Impossible Mission
(C64). Auch wenn die Sprache beim
Emulator nicht riiberkommit, ist dieses
Game Softwaregeschichte. Die Anima-
tion — fliir PC-Verhiltnisse nichts Be-
sonderes — galt als revolutionir. Das




Spiel kann aber auch heute noch Leute
in seinen Bann ziehen. Der Adrenalin-
stof3 bleibt nicht aus, wenn der Spieler
gerade hektisch einen Raum durch-
sucht und ein zuvor ganz friedlicher
Roboter plotzlich rasant auf ihn zu-
rollt...

~ o BTN
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Impossible Mission (C64)

Manches neue Computermodell kam
nie so richtig aus den Startléchern,
weil ihm die zugkriftige Software fehl-
te. Deshalb entwickelte man bei Ams-
trad plinktlich zur Einfithrung der CP-
Cs gleich eine Reihe passender Spiele.
Die meisten hatten den Namen Roland
im Titel: eine Hommage an Roland
Perry, Amstrad-Projektleiter fiir den
CPC, der innerhalb von 8 Monaten ei-
nen kompletten Computer herbeizau-
berte, nachdem Amstrad von dem Plan
abgertickt war, einen C64-Clone zu
produzieren. Die meisten dieser Spiele
sind heute nur noch fiir echte Nostalgi-
ker interessant, aber Roland in Time
(CPC) ist mehr als einen Blick wert —
trotz der fur heutige Verhiltnisse
schwachen Grafik. Das Spielprinzip
entspricht ziemlich genau dem von
“Jet Set Willy”, einem Spiel, das bis
heute Kult-Status hat. Exaktes Timing
und pixelgenaue
Spielfigur waren bei den damaligen

Plazierung der

Jump’'n'Runs gefragt. Und wer endlich

Geplauder

Auf den Newsboards des Internet sind
die Emulatoren, die Ihr auf unserer CD
findet, vor allem in folgenden Brettern
einThema:

COMP.EMULATORS.MISC
COMP.EMULATORS.CBM
COMP.SYS.AMSTRAD.8BIT
COM.SYS.SINCLAIR

herausgefunden hat, wie man einen
schwer erreichbaren Diamanten ergat-
tert, wird merken, dafd das vielleicht
doch befriedigender sein kann, als ei-
ne Horde

“lebensecht” gerenderter

Mutanten niederzumetzeln ...

Head over Heels (Spectrum) ist wohl
ein perfekter Vertreter der Gattung
“3D-Games in Schrigdraufsicht”, die
mit Knight Lore ihren Anfang genom-
men hat. Auch hier missen zahllose
Riume durchquert werden, bis man in
jedem Konigreich eine Krone gefun-
den hat. Zwei Hauptfiguren mit unter-
schiedlichen Eigenschaften
schickt kombiniert werden

die ge-
miuissen,

SuperPacman (Atari 800)

und eine besonders detaillierte Grafik
machen “Head over Heels”
ser als die Vorbilder.

noch bes-

CUKE vovvvvvvvvv UUAN UM
0000000 v PHYSICS
ROOM

SchabernackinderSchule: Mikie (C64)

Im Gegensatz zu den meisten neueren
Priigelgames geht es bei The Way of
the Exploding Fist (C64), das als er-
stes
Durchbruch

Kampfsportspiel den grofden

schaffte, unblutig und
technikbetont zu. Die richtige Vertei-
digung zu jedem Angriff spielt eine
grof3e Rolle. Es ist wichtig, den Gegner
auszutricksen.

Die kurzen Schlaglichter auf diesen
Seiten erheben nicht den Anspruch,

63

Comeback

Alles, was
Rechtist...

Die Sache mit der Downloaderei von
Programmen aus Mailboxen und von
Internet-Servern hat einen bekannten
Haken: Wer kommerzielle Spiele
“saugt”, von denen er fir das jeweilige
Ursprungssystem kein Original erwor-
ben hat, tut etwas lllegales. Der Soft-
wareanwalt Glnter Freiherr von Gra-
venreuth, der den Verband der Unter-
haltungssoftware Deutschlands be-
treut, hat uns allerdings mitgeteilt, daf3
weder er noch der Verband heute noch
Raubkopierer wegen Kopien von Soft-
ware fir C64, CPC, Spectrum oder
noch altere Systeme verfolgen wir-
den. Eine Ausnahme gibt es nur inso-
fern, als bereits begonnene Verfahren
zu Ende gebracht werden. Gegen ge-
werbsmaBge Kopierer wird allerdings
weiterhin vorgegangen. AuBerdem
kann Freiherr von Gravenreuth nur fir
sichundden VUD sprechen.

WICHTIG: Wer in den Klassikerspie-
len auf unserer CD Hinweise und Intros
von Cracker-Gruppen entdeckt, sollte
nicht meinen, dalB3 wir mit der Raubko-
pierkultur sympathisieren wirden. Etli-
che der friheren Spiele, die wir ver-
wenden durfen, lagen im Original lei-
der nur als kopiergeschutzte Boot-Dis-
ketten vor. Da wir fir die Emulatoren
nur ungeschutzte Einzeldateien brau-
chen konnten, muf3ten wir hier und da
notgedrungen zu gecrackten Piraten-
versionen greifen. LaBt Euch davon
aber bitte nicht beirren und ignoriertdie
entsprechenden Piratengrii3e einfach
-0OK?

die Spieleszene der achtziger Jahre
umfassend zu beschreiben. Sie stellen
keine Auswahl
der besten Games dar. Vielmehr sollen
sie Euch einfach Lust machen, mit Hil-
fe der Emulatoren in den alten ¢

auch reprasentative

Sachen

zu stobern und den Computerspafd der
“Goldgriberzeit” neu zu entdecken.
al

Faili D

Juice (Atari 800)
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CD-Legende

Das istaufder ilher Scheihe

Fiir Ihren

1:Boppin, Verzeichnis\APOGEE\BOPPIN

Dieverschiedenen Spiele werden mitden

RS (- goture mithochaktuel- .BAT-Dateien an den Emulator iibergeben.
Ausgewdhito Shareware-Splels aus verschie- 2 ers, Verzel \JECVARGD m Ausian8esieindlichkeit 88:Verschiedene Utilities zum Arbeiten mit

denen Quellen, Verzelchnls \SHARE: - \JEC\BALDRIC Bepart- den C64-Emulatoren, Verzeichnis
2:3D-Pitfall, Verzeichnis\SHARE\3DFA ' j ; e \EMULATOR\C64TOOLS
3: Andromedas Erbe, Verzeichnis B9: CPC-Tastaturplan, Verzeichnis

\SHAREMANDROMED MULATOR\CPC_KEYS

4:Bananoid, Verzeichnis\S auen und ausdrucken mitjedem Bild-
5:Bard’'sQuest1, Verze f ngsprogramm)

6: BreakIn, Verzeichgi\SHARI IN ACOWI 5 eichnis\EMULATOR\CPCEMU
7:Bubble Blob, Vgg#€ichnis\S i e ! s\EMULATOR\CPE
8:CombatZon S bl - : zeichnis

9:Descent,

\SHARE
MitTg

PP
in derangege-
die

rzeichnis\JEC\SHARDS
erzeichnis\JEC\SKYROADS

Verzeichnis\JEC\SOUNDCLB

tionsprogramm, das auchaus

81:Das Amt, Verzeic l

Die spielbare Demo-\8E

len weiBblauen Magéi
genwood fill

29;

: e : o rmatkonver-
Inst as Progr : ' '
SET!
derCD3
30: Sinaria1, , £ : ‘f Zeug zum Manipulieren
31:Slob Zone, s i ' 2o ' by t@Spielstinde, fiir viele
\SHARE\SLOBZL O 5 = . e ; ; spiele und einige Shareware-
Mit Levelkarten, Ver# SR ; ‘Gamesgeeignet.
\SHARE\SLOBMAP L ekl vy i
32: Stripoid fiir Windows, VerZt 40y :
\SHARE\WINDOWS\STRIPOIL
Ausfiihren: unter Windows STRIPOID
imangegebenen Verzeichnis der CD aufru®
fen. Installieren: mit Windows-Programm- .
oder Dateimanager SETUP.EXEim CD-Ver- Sharat®

o Bhzeichnis

*MSCDEX 2.23, Verzeichnis\MSCDEX
Microsoft- CD-ROM-Erweiterung fiir DOS,
ersetzt altere Versionen.

Stormit 105: BI2-Scenery-CD-Update, Verzeichnis

17,5 MByte belegen. L

82: Xformer2.51, Verzeichnis\EM
\ATARN ' 3

Uber die .BAT-Dateien wirdales

Bloc G abtal Naduatticas ; g 2 4 \UPDATE
zeichnis \SHARE\WINDOWS\STRIP_IN auf- benutzt spezieNey : ms, demaweilie G \ATARI1\SE§J?§%E?)?— Daskorrigierte Update dengttle“-llsIe-_ll-
rufen. _ evtl. VESA-Treiber erforderlich! Indetsich eine Version 2.0 mit deutscher soansty-G) Das Shedes oAy tetain
33:Time Hunters, Verzeichnis\SHAREXTHUNT  74: Grazy Circus, Verzeichnis\WERB\CIRCUS Tastaturbelegung. Nachtragzur ASMspecial 27.
34:VR Slingshot, Verzeichnis Das neue Sparkassen-Adventure von Ad 83: Atari-Double-Density-Disk-Leser, Ver-
\S__HM_E\UHSLI!IG L Games bestichtdurch urkomische Cartoon- zeichnis\EMULATORMATARIT\ATARIDSK
LaBtsich nur mitJoystick spielen. Einlagen und flapsige Dialoge. Auf der CD 84: Utility zum Koppeln des Atari mit dem PC, i
35: Wild West, Verzeichnis findetIhreine Demo-Version mitvierSchau-  Verzeichnis\EMULATORATARIT\SIO2PG ~ Ach!ung: DieProgramme29, 32 und 36
\SHAREWILD_WES platzen. Die Vollversion gibtes fir34DMbei  85: Utilityzum Koppeln des PC mit einer Atari- (G 0 A )
36:Win-Color-Star 2000, Verzeichnis der Kreissparkasse Reutlingen Floppystation, Verzeichnis der Festplal:le eingerichtet werden, danach
\SHARE\WINDOWS\WINCOLOR (BLZ 64050000, Kto.-Nr. 67957, \EMULATOR\ATARIT\SIOCOPY lassen sles_lch vom Programm-Manager aus
Installation: unter Windows das Programm bei Uberweisung Adresse angeben). 86: Atari-800XL-Emulator, Verzeichnis TR BpsG a0ty rom; o
SETUP.EXE im angegebenen Verzeichnis 75: Das Erbe, Verzeichnis\WERB\DASERBE \EMULATOR\ATARI2 Nartiiekndiher bl ool a1 dor O
der CD aufrufen. 76: Dunkle Schatten, Verzeichnis 87:C64S, Verzeichnis\EMULATOR\C64S DN,
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Erhiltlich fiir PC & PC CD ROM

Mit deutschem Bildschirmtext und deutscher Anleitung

ot 7Y

S i B

Erleben Sie die LArEmhe
Schéibenwelt! Qe

Von einer g'g.waltigen
kosmischen*Schildkréte wird sie durchs
All getragen, und Magie macht auf Thy, . &
das Unmégliche’zum Alltiiglichen. | "
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SHOWTIME PLUS
3/%5

Macron, Miinchen

SHOWTIME PLUS
3/95

QRIS L=
Multimedia fir jedermann: Die VEGA VIDEO ist R
nimlich nicht nur ein hochauflasender Graphikbe- r
schleuniger fiir alle Windows-Anwendungen, _
sondern auch ein Video-Beschleuniger fir Windows,
MPEG und Video(D. Und das zu einem geradezu
erofischen Preis-Leistungsverhiltnis! Damit ermdg-
licht die VEGA VIDEO das Abspielen von VideoCDs
E und MPEG-Dateien ab sofort auf jedem PC*.
- ' N Hochst begehrenswert fiir Multimedia, effekivolle
Y i Prisentationen und Spiele. Und leicht zu kriegen —
' bei Ihrem SPEA-Handler ganz in der Nahe.

1/95
, ' 2 *PCs mit PCl-Bus
{_tl.n,!...l.:i N

MEDIA FX 3/94
MERCURY PCI 4/94

V7-MIRAGE P-64
1/94

MIRAGE VL 3/94

DoV

T P

V7-MIRAGE P-64

Pradiat MR
Innovative 95
. g

SHOWTIME PLUS

V7-MERCURY 10,94
P-64 VL/PCI
V7-MIRAGE 10,94
P-64 VL/PQI

SHOWTIME PLUS
3/95

< JSOFTWARE AG

R 15s0et SPEA SOFTWARE AG - MOOSSTR. 18

: ’“-ﬂ—m 159%e%e D-82319 STARNBERG - FAX 08151/212 58
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:‘;‘ The Video Wizard™ Logo is a trademark of Avance Logic, Inc. 1595 . . Sara I.&é, fotografiert von Michael Leis
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