Einkaufshilfe

Alle Spiele auf einen Blick

100
Splizen-SpleIe
_ imTest v

Siorles

Trends

 Spiele-Tips




HACKER.

s SEEEssee  E—

Ganz zufilhg geraten Sie
in ein vollig fremdes Computersystem,
Was nun?

Pomesci] Log on
=== Nur dieses eine kleine Wort ist auf dem Bildschirm zu sehen.

== Wie geht’s nun weiter?
====Das Passwort ist nicht bekannt. Der Firmenname auch

nicht. Aber als ordentlicher
=== Hacker werden Sie dies schon herauskriegen
Es gibt keine Anleitung. Keine Regeln. Keine Hinweise.
Sie sind ganz auf sich selbst angewiesen.
====Den Weg in das Computersystem haben Sie zufillig gefunden.
Finden Sie auch wieder hinaus?
== Bine total neue Spielidee! T




Editorial

Ein Heft voller

Zunéchsl einmal mochte
ich mich herzlich fiir Ihre
Aufmerksamkeit bedanken,

Doch die Zeiten von stumpf-
sinnigen SchieBspielen sind
langst vorbei. Eine schier un-

denn erfahr ge-

ik bare Anzahl von

hort das Editorial zu den Sei-
ten in einer Zeitschrift, die
sehr gerne iiberblattert wer-
den. Ich begriiBe deshalb
den kleinen Kreis treuer
Editorial-Leser und freue
mich, daB Sie Ihre Aufmerk-
samkeit meinen bescheide-
nen Zeilen widmen.

In diesem Sonderheft geht
es von vorne bis hinten um
Computerspiele; Program-
me, mit denen Thr Computer
zur tollsten Spielmaschine
wird. Egal, ob Sie bereits ein
fleiBiger Spieler sind oder
sich erst einen Computer zu
‘Weihnachten zulegen und
sich iiber das Software-
Angebot informieren wollen
- hier finden Sie geballte In-

unterschiedlichsten Pro-
gramm-Arten iiberschwemmt
den Spiele-Markt, darunter
eine ganze Reihe von Soft-
ware-Perlen mit intelligen-
tem, gewitztem Inhalt und
fantastischen Grafik- und
Soundeffekten. Und von we-
gen Isolation: Eine ganze
Reihe von Computerspielen
macht gerade in geselliger
Runde mit Freunden am
meisten SpaB. Wer's nicht
glaubt, mége mal ein Fami-
lienturnier mit »Soccer« oder
»Summer Games« veranstal-
ten.

Den Léwenanteil dieses
Hefts machen die gut 100
Tests aus. Wir haben dabei
nicht wahllos irgendwelche
iffen, son-

GComputerspiele

Stamm-Magazin

gramme zu den unterhalt-
samsten gehéren. Welches
Spiel fiir wen am besten ge-
eignet ist, steht in den Tests,
‘was ja auch der Sinn der Sa-
che ist.

Damit es kein heilloses
Durcheinander gibt, haben
wir die Spiele in die wichtig-
sten Kategorien eingeteilt.
Am Anfang jeder neuen
Spielegattung finden Sie ei-
ne einleitende Seite, auf der
die wichtigsten Basisinfor-
mationen und Einteilungskri-
terien zu diesem Genre ent-
halten sind.

Da Sie sich bestimmt schon
gefragt haben, wer die komi-
schen Typen auf dem Bild
oben sind, mochten wir uns
kurz vorstellen. Zur linken
(mit schwebender Diskette -
das soll ihm mal einer nach-
machen) erblicken Sie Boris
i der alle Artikel

formati iiber professio- Spiele
nelle Computerspiele vom C
64 bis zum IBM-PC.

Comy iele ¢

dern bereits eine strenge
Vorauswahl getroffen. Krii-
melspiele und miide Gurken

oft noch einen etwas zweifel-
haften Ruf. »Blédsinnige Bal-
lereien« und »lsolierende
Mattscheiben-Manie« geho-
ren zu den Schlagworten,
wenn iiber die Spiele-Soft-
ware hergezogen wird.

Spiele-Sonderheft

haben wir gleich unter den
Teppich gekehrt und nur die
besten Programme beriick-
sichtigt, die derzeit auf dem
Markt erhaltlich sind. Sie
konnen also sicher sein, daB
die hier vorgestellten Pro-

mit dem Kiirzel »bs« ge-
schrieben hat. Boris werkelt
eigentlich fiir unsere Schwe-
sterzeitschrift »64'er«, doch
fir dieses Sonderprojekt
konnten wir seine Mitarbeit
gewinnen. In der Mitte steht
meine Wenigkeit alias »hls,
dem einen oder anderen
vielleicht von unserem

»Happy-
Computer« her bekannt.
Ganz rechts entsichert Jens
Jancke, unser tollkithner
Hausfotograf seine Kamera.
Jens sorgte fiir alle Aufma-
cherbilder in diesem Son-
derheft, wozu er eine Requi-
sitensammlung anschaffte,
mit der man den néchsten
»Indiana Jones«Film drehen
konnte.

Doch auch die anderen
Unerschrockenen seien hier
erwéhnt, die an diesem Son-
derheft mitwirkten, von allen
Autoren bis zu Produktion
und Layout. Special thanks
gehen an Petra Wangler und
Michael Lang, die alle Ma-
nuskripte gegenlesen »durf-
ten«, Manfred »Lord Bayrish«
Kohlen fiir seine Grundlagen-
arbeit bei Rollen- und Strate-
giespielen und an Rocky, die
freundliche Redaktionskatze,
die alle Textdisketten ver-
schonte.

Genug der klammen Wor-
te. Begeben Sie sich nun in
eine Welt von auBerirdi-
schen Monstern, furchtlosen
Heldenund gewaltigen Aben-
teuern - das Computerspiel
macht's moglich. Viel Ver-
gniigen. (Heinrich Lenhardt)
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Story

Firmen, Fakten und
Fiktionen

Die Garagen-Jahre sind vorbei — Computerspiele haben
sich als feste GriBe auf dem Markt etabliert. Wie die
Szene aussieht, sich entwickelt und wo es lang geht,
wollen wir uns einmal ndher ansehen und den
Software-Markt von innen beleuchten.

as vor wenigen Jahren

mit den Telespiel-Konso-
len begann und oft mitleidig
belachelt wurde, hat sich zu
einem gewichtigen Stiick im
groBen Kuchen »Unterhal-
tungselektronik« gemausert.
Die Rede ist von Computer-
spielen - Programme, mit
denen man seinen Heim-

stieg und Fall, die jedoch
symptomatisch fiir die Kurz-
lebigkeit der gesamten
Branche ist. Ende der siebzi-
ger Jahre brachte Atari sein
WCS« heraus, das Video
Computer Systeme. Es war
vor allem in den USA ein
riesiger Verkaufserfolg und
auch in Europa erfolgreich.

kannt durch die »Barbie«
Puppe, brachte das Intellivi-
sionTelespiel auf den Markt,
das mit dem Atari-VCS nicht
kompatibel war. Dritter Mit-
streiter war dann der Me-
dienriese CBS mit seinem
Colecovision-System,  das
technisch schon weit ent-
wickelt war und vor allem
bei der Grafik den heutigen
Heimcomputern kaum nach-
steht. Doch dieser Boom hat-
te ein jahes Ende.

Aufstieg und Fall
der Videospiele
Die Computer wurden
néamlich immer billiger und
kosteten nur noch unwesent-
lich mehr als die Videospiel-
Konsolen. Und mit einem
Heimcomputer wie dem C64
oder Atari 800 XL kann man

zum Beispiel Imagic gingen
pleite, andere wie Activision
stellten ihr Angebot rechtzei-
tig auf Heimcomputer um
und stehen heute blendend
da.

Bei den Heimcomputern
kamen alle ‘wichtigen
Software-Impulse zun&chst
fast ausschlieBlich aus den
USA, die schon bei den
Videospiel-Konsolen  den
Markt im Criff hatten. Un-
ter den ersten Rennern
fand man natiirlich Action-
und Geschicklichkeits-Spie-
le wie Synapses Oldie »Fort
Apocalypse«, aber auch
Grafik-Adventures wie das
legendére »Blade of Black-
poole« von Sirius. Die Preise
fiir die amerikanische Soft-
ware waren gesalzen. Zum
hohen US-Preisniveau ka-
men noch Zoll und Versand-

computer zur Spiel
macht. Diese Spielereien
» ziehen ein immer breiteres
Publikum in ihren Bann. Die
Softwarefirmen tragen ihren
Teil zu dieser positiven Ent-
wicklung bei, denn die Pro-
gramme werden immer bes-
ser und preiswerter. MuBte
man vor ein paar Jahrennoch
gut 120 Mark fiir ein verniinf-
tiges Spiel hinbléttern, ist
man heute meistens schon
miteinem Drittel dieser Sum-
me dabei. Es gibt sogar
Sonderangebote, bei denen
ein gutes Spiel um die 10
Mark kostet.

Qualitit rauf,
Preise runter

Computerspiele werden
immer vielfaltiger. In den
»Pioniertagen« dieser Bran-
che gab es nur Reaktions-
spiele, gefolgt von Adventu-
res, bei denen Nachdenken
gefragt war. Mittlerweile
gibt es eine ganze Fiille von
unterschiedlichen Katego-
rien, nach denen auch die
Tests in diesem Sonderheft
eingeteilt sind. Selbst einge-
fleischte Spiel-Muffel wer-
den angesichts anspruchs-
voller Simulationen und intel-
ligent gemachter Textadven-
tures weich und vergniigen
sich mit dem elektronischen
Spielgeféhrten.

Die Ahnen der heutigen
Computerspiele waren die
Tele- oder Videospiele, die
ihre Bliitezeit etwa zwischen
1979 und 1983 hatten. Eine
sehrkurze Zeitzwischen Auf-
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Viel Andrang an

Das AtariVCS ist eine reine
Spielkonsole, an die ledig-
lich zwei Joysticks ange-
schlossen werden. Es arbei-
tet mit Cartridges (ROM-
Modulen), die man einfachin
den Modulschacht steckt.
Atari  verdffentlichte zu-
néchst Umsetzungen erfolg-
reicher Spielhallentitel wie
»Pac Mang, »Space Invaders«
und »Defender, doch schon
bald gab es auch Software
von neuen Firmen wie Activi-
sion und Imagic.

Der Uberr: yserfolg

nicht nur besser spielen,
weil er mehr Speicherplat:

Messestand von Ocean, einem fiihrenden Softwarehaus in England

spesen. Der leidenschaftli-
che Cc bieler muBte

hat, sondern so ganz neben-
bei auch Programmieren.
Der groBRe Kollaps war die
Folge dieser Entwicklung.
Mattel und CBS versuchten
mit Computern, die zu ihren
Videospielen  kompatibel
waren, den Anschlu zu hal-
ten. Doch die beiden Projek-
te »Aquarius« und »Adam«
wurden Flops. Lediglich Ata-
1i, die mit den 400/800-Kon-
solen bereits Erfahrung auf
demC hatten,

des AtariVideospiels hatte
natiirlich seine Auswirkun-
gen. Die Firma Mattel, be-

schaffte rechtzeitig den
Absprung. Einige Video-
spiel-Softwareanbieter wie

inder Regel 100 bis 180 Mark
fiir ein einziges Spiel berap-
pen.

‘Wir nghern unsden Jahren
1983 und 1984: Die amerika-
nischen Programme wurden
von Monat zu Monat besser -
doch die Prejse blieben in
himmlischen Hohen. Elec-
tronic Arts verdffentlichte
seine ersten Spiele, darunter
zeitlose  Klassiker  wie
»Archon« und »MULE«. Epyx
erregte erstmals mit »Jump-
mane« gréReres Aufsehen
und Broderbund begann sei-
nen steilen Aufstieg. In Euro-

Spiele-Sonderheft
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Hier entstehen die Spiele-Hits: Gepflegtes Chaos in einem Programmierer-Zimmer von Broderbund, USA'

pa brachte Sinclair den
Spectrum auf den Markt,
den Nachfolger zum legen-
daren ZX 81. Der Spectrum
avancierte vor allem in Eng-
land aus dem Stand zum Ver-
kaufsschlager. Im Gegen-
satzzum Vorganger ZX 81 bot
er alle wichtigen Talente ei-
nes Spielcomputers. Da der
Spectrum in Amerika nie
Fuf fassen konnte und die

mubBten, kosteten selbst die
teuersten Spectrum-Kasset-
ten selten mehr als 10 Pfund
(40 Mark).

Die Engléinder kommen

In den letzten zwolf Mona-
ten haben die Briten auch
den deutschen Software-
Markt erobert, wofiir es drei
gute Gmnde gibt: Erstens

amerikanischen So
men deshalb keine Spiele
fir ihn produzierten, ent-
stand sehr schnell eine uppx-

die Englander
neben Spectrum-Spielen
auch fleiBig Software fiir C64
und Schneider (Amstrad),

ge Programir

England. Die eng]lschen
Spiele hatten den amerikani-
schen stets eines voraus: sie
waren wesentlich preiswer-
ter. Wahrend Besitzer eines
Atari-Computers 120 Mark
fiir »Donkey Kong« zahlen

ist die Qualitat ihrer
Programme deutlich gestie-
gen und hat den »US-Level«
erreicht, drittens sind fast
alle guten amerikanischen
Programme auch iiber Eng-
land erhaltlich - zu den giin-
stigen britischen Preisen

Auch David Crane, der und

setzt auf Teamwork

Spiele-Sonderheft

versteht sich. Letzterer ist
»U.S. Gold« zu verdanken, ei-
ner Firma, an der Ocean
Software iibrigens zur Halfte
beteiligt ist. US. Gold sicher-
te sich giinstige Vertrage mit
amerikanischen  Software-
Anbietern wie Synapse,
Microprose und Datasoft,
die den Briten sowohl Frei-
heiten bei der Preisgestal-
tung gewahrten alsauch Um-
setzungen fiir andere Com-
puter ermdéglichen. Deswe-
gen kann man US-Program-
me wie »Beach Head« mitt-
lerweile auch fiir die in Ame-
rika unbedeutenden Com-
puter Spectrum und Schnei-
der kaufen.

Ariolasoft ist der zweite
groBe Distributor von ameri-
kanischer Software in Euro-
pa. Die Firma betreut unter
anderem die Edel-Software-
hauser Electronic Arts (»Sky-
fox«9 und Broderbund (»Kara-
tekac, »Print Shop«). Ein ehe-
maliges»Kind«von Ariolasoft
hat sich mittlerweile selb-
stdndig gemacht: Activision
erdffnete Anfang 1985 ein
englisches Biiro und hat seit
kurzem auch eine deutsche
Zentrale, die man in Ham-
burg findet. Ariolasoft und
Activision sind momentan
die einzigen Firmen mit
deutschen  Niederlassun-
gen. Die zahlreichen Pro-
gramme der englischen Soft-
warehauser wie US. Gold,
Melbourne  House und
Ocean laufen derzeit im Ver-
trieb von Rushware, einer
Firma, die ihr Domizil im
Diisseldorfer Raum hat.
Mangels deutscher Interes-

senvertreter lauft nicht nur
der Vertrieb der Programme
iber Rushware, sondern
auch das Marketing und die
Pressearbeit.

Die groBten englischen
Firmen liebdugeln inzwi-
schen nach ActivisionVor-
bild mit deutschen Biiros.
Langst hat man auf der Insel
erkannt, das Deutschland
ein umsatzstarker Markt ist,
der allerdings nicht ganz mit
der Kauffreude der Engléan-
der mithalten kann. Ein
erfolgreiches Spiel sorgt in
GroBbritannien leicht fiir
sechsstellige  Stiickzahlen,
wéhrend man hierzulande
mit allem, was {iber 10000
Stiick liegt, hochzufrieden
ist. Der Hauptgrund ist die
sehr aktive bundesdeutsche
Raubkopierer-Szene, ohne
die esauch beiunstraumhaf-
te Umsatzzahlen geben wiir-
de. In England wird zwar
auch schwarz kopiert, aber
in weitaus bescheidenerem
MaBe als hierzulande.

Eine wirklich bemerkens-
werte Kehrtwende hat bei
den Preisen stattgefunden.
Vor zwei, drei Jahren hieB es
noch von Seiten der Softwa-
refirmen, daR® man wegen
der zahlreichen Raubkopien
unmdglich Spiele unter 100
Mark verkaufen kénne. Wit-
zigerweise sind die Preise
mittlerweile gewaltig nach
unten gegangen, obwohl
noch immer kopiert wird.
Man hat inzwischen eingese-
hen, daB verniinftige Absatz-
zahlen nur bei fairen Preisen
zu erreichen sind. Mittelfri-
stig diirfte sich der Laden-
preis fiir eine neue Spiel-
Kassette etwas iiber dem
Schallplatten-Niveau einpen-
deln, also bei zirka 30 Mark.

Trotz Kopierern
mehr Verkiiufe

1985 brachte einige ent-
scheidende Anderungen fiir
den deutschen Computer-
spiele-Markt. Die Senkung
des Preisniveaus hat sich
ausgezahlt; trotz geringerer
Profitspanne und der stag-
nierenden Zahl an Compu-
ter-Neuverkaufen fegten die
groBen englischen Firmen
optimistischer denn je ins
‘Weihnachtsgeschaft.

Die enorme Marktdomi-
nanz der Briten ist zweifels-
ohne eine kleine Uberra-
schung, nachdem die Pro-

\..E.E':?. . 7



Story

gramme noch vor drei Jah-
ren fast ausschlieBlich direkt
aus den USA kamen. Deut-
sche Programme fristen wei-
terhin ein Schattendasein,
obwohl Ariolasoft mit seinem
Inland-Label »Axis« hier
einen mutigen VorstoR mit
groBem Marketing-Aufwand
wagt. Im Vergleich zu engli-
schen und amerikanischen
Spielen 148t die Qualitat der
Axis-Programme bislang
etwas zu wiinschen iibrig,
obwohl ein Aufwartstrend
nicht zu {ibersehen ist.

Die Software-Branche
steckt gerade mitten in
einem EtablierungsprozeB.
Sogar Versandhausriesen

wie sich die Programmierer
selbst gerne nennen, arbei-
ten nur noch selten véllig
allein an einem Titel - Team-
‘work ist gefragt. Das geht so-
gar soweit, daB beim neuen
Activision-Kniiller »The Little
Computer People Project«
beim Autorenverweis nur ein
Teamname genannt wird.
Dabei entstand das Pro-
gramm unter der Regie von
Starprogrammierer  David
Crane (»Ghostbusterss,
»Decathlon«), doch selbst
David schreibt die Program-
me nicht mehr alleine.

Die Stars der Szene

wie Quelle (Label »Quelle-
soft«) mischen bei Computer-
spielen erfolgreich mit. Da
die Goldgraberzeiten vorbei
sind, haben die Program-
mierer selbst auch schon
langst festgestellt. Die Zei-
ten, in denen ein Garagen-
Betrieb aus dem Stand einen
Hit landen konnte, sind wohl
vorbei. Vertriebswege, Pres-
searbeit und Werbeaktivita-
ten fallen an, kaufménni-
sches Know-how ist auf dem
hei umkémpften Markt
mehr gefragt denn je. Die
zahlreichen  Mini-Firmen,
die sich noch vor ein, zwei
Jahren in England tummel-
ten, sind gréftenteils wegge-
storben. Der Riese Ocean
beherrscht den Markt: Ne-
ben der Beteiligung bei U.S.
Gold weist die Firma auch
das erfolgreiche Imagine-
Label (»Hyper Sports«) vor.
Hinter Newcomern wie »Fi-
rebird« steckt oft ein Kon-
zern, der sich dem anhalten-
den  Software-Boom _an-
schlieen will. Im Falle
Firebird ist dasimmerhin die
Telefongesellschaft »British
Telecom«; bei Palace Soft-
ware (»Hexenkiiche«) steht
eine finanzstarke Filmpro-
duktions-Gesellschaft ~ im
Hintergrund.

Naturliche Auslese

Auchinden USA gabesei-
nige prominente Pleiten. Bei
Hes-Ware (»HesGames«,
»Graphics Basic«) ist der
Ofen aus, Synapse wurde
von Broderbund »ge-

schluckt« und Sirius ¢Gruds
in Spaces, »Blade of Black-
poole«) ist ebenfalls finan-
ziell erledigt.

Die

Software-Designer,

Spezialisten fiir Grafik,
Sound etc. arbeiten in einem
Team zusammen und sorgen
dafiir, daB das Spiel schnel-
ler fertig und qualitativ bes-
ser wird. Zwei weitere pro-
minente Beispiele sind die
sechs Autoren, die zusam-
men »Summer Games« schu-
fen und das britische Team
»Denton Designst, das zuletzt
mit »Frankie goes to Holly-
wood« glanzende Kritiken
erntete. Diese erfolgreichen
Teams sind natiirlich heiB
begehrt: Beyond Software
pochtaufein Vorrecht fiir die
nachsten Denton Designs-
Spiele und ein Teil der »Sum-

Zweckentfremdung:
Spiele auf PGs

Die meisten Personal Computer, wie der IBM-PG, ge-
ben auch ganz hervorragende Spiel-Maschinen ah.
Ein Tend, dem sich Atari mit dem ST und Gommo-
dore mit dem Amiga anschlieBen.

P ersonal Computer sind ei-
gentlich fiir Biiros ge-
dacht, aber je billiger PCs
werden, desto mehr halten
sie auch in den Privathaus-
halten Einzug. Durch die
sehr weite Verbreitung eini-
ger Modelle beginnen die
Softwareh&user nun, nicht
nur Anwendungs-Program-
me zu entwickeln.

Und tatsichlich gibt es in-
zwischen ein Riesenangebot
an Spielen fiir Personal Com-
puter, allen voran den Mac-
intosh und IBM-PC mit Kom-
patiblen. Manche Hardwa-
rehersteller wollen das nicht
sorechtwahrhaben. Schlies-
lich sind die Computer fiir
»ernsthafte« Anwendungen
gedachtund nicht fiir Spiele-
reien.

Der Macintosh zum Bei-
spiel ist eine wirklich gute
Spielmaschine, doch Apple
wollte ihn stets nur als reinen

mer G Autoren wurde
erfolgreich vom Epyx-Riva-
len Electronic Arts abgewor-
ben, um vor allem Amiga-
Software zu schreiben.

uter fiir gehobene
Anspriiche verkaufen. DaB
das erste Mac-Spiel schon
langst fertiggeschrieben
war, bevor es die erste kom-

Die Computerspiele ent-
wachsen allmahlich ihren
Kinderschuhen. Der Markt
wachst weiter und istauch so
leicht nicht zu sattigen, denn
bei verniinftigen Preisen
kannmansich eben 6fter mal
ein neues Spielchen leisten.
Die Programmierer, die die
etablierten Computer immer
mehr ausreizen und neue
Computer, deren Besitzer
nach Software lechzen, sor-
gen fiir Belebung. Der Spiel-
computer Nummer eins ist
und bleibt der Commodore
64, fir den es die meisten
und besten Programme gibt.
Wer das nétige Kleingeld
hat, darf sich aber Atari ST
und Amiga einmal néher an-
schauen - mit der richtigen
Software sind diese Compu-
ter die optimalen Spiel-
Maschinen. Naheres zu die-
sem Thema in einem geson-
derten Artikel - es darf ge-
Dblattert werden. (hD)

Software fiir die-
sen Computer gab, wuBte
bis vor kurzem niemand. Das
Spiel »Alice in Macland«
wurde von Apple-Program-
mierer Steve Capps auf ei-
ner Lisa (Vorlaufermodell
des Macintosh) geschrieben
und lag drei Jahre lang auf
Eis. Erst als sich der Macin-
tosh als Business-Computer
etabliert hatte, wurde »Alice
in Macland« nachtraglich
veréffentlicht.

An diesem Beispiel sieht
man, wie wichtig den Firmen
das seriése Image ist. Aber
das Image eines Computers
wird nicht nur vom Herstel-
ler gepréagt. Die Softwarefir-
men sind meist die Verant-
wortlichen, wenn es um den
Ruf eines Computers geht.
Der Macintosh und der IBM-
PCfallensozumindestinden
USA mittlerweile auch unter
die Rubrik »Heimcc

masse, seien es nun Action-
spiele, Adventures oder
Strategiespiele; die Vielfalt
ist beachtlich. Bemerkens-
wert am Spieleangebot fiir
Personal Computer ist je-
doch der relativ hohe Anteil
der  Wirtschaftssimulatio-
nen. Vielleicht spielt hier das
Biiro-Flair doch ein bichen
mit...

Auch die neuen Maschi-
nen der alten Heimcompu-
ter-Rivalen Atari und Com-
modore sind Personals. Bei-
de Gerdte, sowohl der Atari
520 ST als auch der Amiga,
leisten mehr als der IBM-PC
und Macintosh. Soviel Wert
scheint man auf ein festes
Image aber inzwischen nicht
mehr zu legen. Commodore
und Atari wissen beide, daB
diese Computer nicht nur fiir
ernsthafte  Anwendungen
genutzt werden. Nicht um-
sonst hat man beiden Konso-
len Féhigkeiten spendiert,
die speziell den Spielepro-
grammierern Freude ma-
chen werden. Denn seien
Sie mal ehrlich: Wer braucht
schon Stereo-Sound fiir die
Textverarbeitung oder 4096
Farben fiir Kalkulationen?

Der Atari 520 ST ist schon
vom Preis her (unter 3000
Mark) ein Heimcomputer.
Rechnet man den mitgelie-
ferten Monitor und das Dis-
kettenlaufwerk mit ein,
kommt er kaum teurer als
der Commodore 128. Einige
Talente des Atari 520 ST pra-
destinieren ihn als Spielma-
schine. Die 512 Farben, die
farbige Grafikauflésung von
640 x 400 Punkten, die man
ohne die speicherplatzauf-
wendigen  Overlaytechni-
ken, die beispielsweise der
Amiga benétigt, benutzen
kann, das scharfste Farb-
bild, das man je auf einem so
preiswerten Computer gese-
hen hat (der Amiga hat kein
ganz so flimmerfreies Bild)
und schlieBlich die hohe Ge-

chwindigkeit (Atari 520 ST-

Es gibt fiir sie Spiele ef]

Basic ist etwa 28 mal schnel-
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ler als das des C 64; der 520
ST kann durch DMATechnik
auBerdem 10 Millionen
68000-Befehle verarbeiten,
wahrend ein Drucker seinen
Druckkopf an den Zeilenan-
fang zuriickfahrt. Andere
Computer miissen auf den
Drucker warten). Hinzu
kommt der Ruf der Firma
Atari, die von Anbeginn der
Videospielzeit den Spiel-
freaks ein Begriff ist.

Es werden auch schon flei-
Big Spiele fiir den Atari 520
ST produziert. Eine Menge
britischer ~ Softwarefirmen
sind schon an der Arbeit,
und auch groBe amerikani-
sche Anbieter wie Infocom
und Penguin schreiben Spie-
le fiir den 520 ST. Der Atari
520 ST ist, das kann man
schon jetzt sagen, ein Com-
puter, der sich auch fiir den
Spielefreak lohnt.

Ein besonderer Lecker-

das  Multi-

bissen fiir den nimmermi-
den Spieler istauch der Ami-
ga von Commodore. Er ist fiir
den kommerziellen Einsatz
geeignet, aber seine Hard-
ware und das Betriebssy-
stem erinnern mehr an einen
Spielhéllen-Automaten alsan
einen Computer fiir den flei-
Bigen Manager.

Er bietet einige Vorteile
gegeniiber dem ST, so bei-

Taskmg. die DMATechnik
auch zur Steuerung von Gra-
fik und vor allem die schnel-
le Animation. Da gibt es au-
Berdem die sogenannten
»Playfields«, hochauflosende
Crafiken, die groBer als der
Bildschirm seinkénnen. Man
kann sie beliebig tiber- und
untereinander scrollen und
so einen 3D-Overlay-Effekt
erzeugen. Oder der Stereo-

Der Weihnachtsmann bringt's e )

Summergames |+l os«.c 59~ coss BT =
Imp0551ble Mission osc 59coss 89,
Super Huey ok 59pmcon 394
Elite o T9prcos 69
Fllght Simulator Il o179, coss 159,
Mail Order Monsters os« 79,

Rescueon fractalus coss 89,
kyfox cass 39~
Mule os T

s 39~

Cast!es of Dr. Creep S
Weit iber 1000 Programme fir alle Systeme — Angebot anfordernt

H printadress
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Wir haben die neuesten Spiele aus den USA!
Vertragshéndler der Firmen ATARI-COPAM-OKIDATA
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 STRASSE 29
Uberraschungspreisliste anfordern — oder Katalog gegen 3.50 DM
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Der Super-Service
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Alle Spiele bestellen

FUN®=TASTIC

Der groBe Versand-Markt fiir
Computer-Spiele

Tannhauserplatz 22
8000 Miinchen 81
Telefon 089-939894
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Story

Sound, die hardwaregesteu-
erten Shapes, die Sprites, so
groB wie der ganze Bild-
schirm, und vor allem die
vielen Farben. Auch fiir den
Amiga werden schon Spiele
produziert. Bekannte Soft-
warefirmen wie Broder-
bund, Epyx und Synapse
kiindigten Spiele an; Electro-
nic Arts hat sogar schon ferti-
ge Programme auf Lager.

Was fiir die alten und neu-
en Personal Computer so al-
les zu haben ist oder in Zu-
kunft verfiigbar sein soll, ha-
ben wir in einer Marktiiber-
sicht mit den interessante-
sten Titeln (siehe Textkasten)
fir Sie zusammengestellt.
Fiir IBM, Mac, Atari 520 ST
und Amiga wird es jedoch
auf dem deutschen Markt
bei weitem nicht so viele
Spiele geben, wie man sie
beispielsweise fiir den C 64
bekommen kann.

Mit dem hoheren Spei-
chervolumen der PCs ste-
hen natiirlich auch wesent-
lich mehr Méglichkeiten fiir
den Spieleprogrammierer
offen. 128 KByte ist heute das
Minimum fiir einen Personal
Computer, 256 KByte der
Beinahe-Standard. In den
nachsten Jahren werden
vielleicht nur noch PCs mit
512 KByte und mehr gebaut
werden.

DaB der Speicherplatz fiir
Spiele eine immer wichtige-
re Rolle spielt, zeigen die
neuen Titel von Infocom: »In-
focom pluse ist der Titel der
neuen Serie, deren Adventu-
res wegen ihres groen Um-

fangs und beachtlichen
Wortschatzes (2200 Voka-
beln) nur fiir Computer mit
mindestens 128 KByte versf-
fentlicht werden.

Nicht nur der Speicher ist
von Interesse fiir den Spiele-
programmierer, auch die
Grafikauflésung eines Com-
puters spielt eine wichtige
Rolle. Hier bieten die Perso-
nals mehr: Fiir 80-Zeichen-
Darstellung ausgelegt ist die

nach Anderungen als
schnelle 3D-Grafik-Berech-
nungsroutinen benutzen
kann und das ohne viel Pro-

beitet, ohne dem 68000 Pro-
zessorzeit zu stehlen. Damit
ist er einer der schnellsten
Personal Computer, die es je

ben hat - so schnell,

Der IBM-PC benétigt eine
Farbkarte, bringt aber dann
auch wesentlich bessere Er-
gebnisse als ein billiger
Heimcomputer: 640 x 200
Punkte.

Die Grafikfahigkeit des
Atari 520 ST und des Amiga

Auflésung der PCs
doppelt oder viermal so
grof wie bei den Heimcom-
putern.

Die ersten Spiele, die die-
se hohere Auflosung aus-
nutzten, waren »The Ancient
Art of Ware, ein Strategie-
spiel, »Gato«, ein U-Boot-
Simulator, und »King's
Questg, ein Grafikabenteuer
der Spitzenklasse. Mit der
heimcomputeriiblichen Auf-
16sung waren diese Spiele
wohl nicht so gut gelungen
wie auf den PCs.

Jeder Computer bietet sei-
ne eigenen Vorteile, wenn es
um die Grafik geht. Dabei
haben wieder besonders
die groBen Personals ihre
Nase vorn: Mit dem Macin-
tosh zum Beispiel kann man
zwar nur in Schwarzweif ar-
beiten, doch mit seiner scho-
nen, detaillierten Grafik 1agt
sich einiges machen. Softwa-
redesigner Bill Budge (Pin-
ball Construction Set) denkt
daran, einen 3D-Spaceflight-
Simulator zu programmie-
ren, da der Macintosh an-
geblich Betriebssystem-
Routinen besitzt, die man

wurden inzwischen in fast je-
der Computerzeitschrift ein-
drucksvoll erlautert (siehe
dazu auch Berichte in
Happy-Computer, Ausgaben
9und 10/85 und in 64'er, Aus-
gabe 9/85. Shiraz Shivji,
maBgeblich an der Entwick-
lung des Atari 520 ST betei-
ligt, gab bekannt, daB man
iber einen Zusatz fiir den
820 ST nachdenke, der eine
noch hohere Grafikauflo-
sung bietet.

Bis auf den IBM (und eini-
ge Kompatible) sind inzwi-
schen auch fast alle Personal
Computer mit einem 16-Bit-
Prozessor, Typ 68000, ausge-
stattet. Der Macintosh, der
»Jackintosh« 520 ST und der
Amxga sind dadurch alle-

daf man in so manches Bal-
lerspiel sogar noch Warte-
schleifen einbauen mus.

Sie sehen also, Personal
Computer sind eigentlich
bessere Spielmaschinen als
die »Spielecomputer« C 64,
Atari oder Sinclair Spec-
trum. Wer sich einen Com-
puter nur zum Spielen kau-
fen will, der sollte aber auch
an seinen Geldbeutel den-
ken. Professionelle Compu-
ter bedeuten »professionel-
le« Softwarepreise. Das
Preis-Leistungs-Verhaltnis ist
(besonders bei den Spielen)
bei Heimcomputern noch
immer besser.

Wer einen Personal Com-
puter im Biiro stehen hat,
sollte sich dariiber im klaren
sein, daB er mit ihm auch oft
ein gutes Videospielgerat
vor sich stehen hat, das
wesentlich mehr leisten
kann als ein billiger Heim-
computer.

Keine Angst, daB Ihr Chef
Sxe belm Spielen erwischt:
gibt es schon

als der IBM und natiirlich
auch schneller als die Heim-
computer, die in der Regel
die langsamen Z80- oder
6502-Prozessoren  verwen-
den. 68000 bedeutet schnel-
lere Crafik, schnellere
Soundbearbeitung und so-
mit bessere Spiele. Am Ami-
gawerden Crafik und Sound
durch Coprozessoren bear-

Spiele-Software mit der ein-
gebauten »Not-Taste«. So-
bald der Chef vorbeikommt,
driickt man auf dieses
Knopfchen und schon haben
Sie die schonste Tabellen-
kalkulation auf dem Bild-
schirm. Ist er wieder weg,
kann das Vergniigen weiter-
gehen...

(Manfred Kohlen/hl)

- Alice in Macland
(Macintosh)

- Infocom-Adventures (fiir
fast alle Computer, dem-
néchst auch 520 ST und
Amiga): Zork I, II, 111,
Deadline, Witness, Star-
cross, Suspended, Planet-
fall, Enchanter, Sorcerer,
Infidel, Seastalker, Cutth-
roats, Hitchhikers Guide
to the Galaxy, Suspect,
Wishbringer.

- Synapse-Adventures
(IBM-PC und Kompatible,
Macintosh, demnéachst
Amiga): Mindwheel,
Essex.

- BC's Quest for Tires
(Mac, IBM)

- Ultima II IBM, demnéchst

Ubersicht - Spiele fiir PCs

520 ST)

- Exodus: Ultima III
(Macintosh, IBM)

- Frogger (Mac, IBM)

- Lode Runner (Mac)

- The Ancient Art of War
(

- Murder by the Dozen
(Mac)

- Incunabula (IBM)

- King's Quest (IBM,
demnéchst 520 ST)

- Chipwits (Mac)

- Berserker Raids
(IBM, Mac)

- Spitfire Ace (IBM)

- Heroism in the Modern
Age: Project

- Contact (IBM)

BM)
- Millionaire (alle gangigen
PCs]

~ Gato (IBM, Mac,
demnéchst 520 ST)

- Run for the Money (Mac)

- Sargon III (Mac, IBM)

~ Pinball Construction Set
(IBM-PC)

- Project Space Station
(Mac)

~ Xyphus (Mac)

~ Wizardry I (Mac)

- Championship Boxing
(IBM)

~ Joust (in Entwicklung fiir
520 ST)

- Sundog: Frozen Legacy
(in Entwicklung fiir
520 ST)

~ Goonies (demné&chst fir
520 ST und Amiga)

~ Zorro (demnachst fir
520 ST und Amiga)

- Arcticfox (demnachst fiir
Amiga)

- Return to Atlantis (Amiga)

- Skyfox (demnachst fiir
Amiga)

- Flight Simulator IT
(IBM-PC, demnéchst
Amiga)

- Radar Raiders (Amiga)

- Video Construction Set
(Amiga)

- One on One (IBM,
Macintosh, demnéchst
Amiga)

- Archon, Archon II
(Mac, Amiga)

- Seven Cities of Gold
(IBM, Mac, demnéachst
Amiga)
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Wetthewerh

GroBler Wetthewerh:
Spiele und Biicher
ZU gewinnen

alt, stop, nicht weiterblat-

tern! Hier gibt es namlich
eine ganze Reihe erstklassi-
ger Computerspiele und
Fachbiicher zu gewinnen.
Um an der Verlosung teilzu-
nehmen, miissen Sie den fol-
genden Fragebogen ausfiil-
len, ihn in ein Kuvert stecken
und an unsere Adresse
schicken:
Redaktion Happy-Computer,
Markt & Technik Verlag AG,
Kennwort:  Spiele-Sonder-
heft, Hans-Pinsel-StraBe 2,
8013 Haar bei Miinchen.

Damitder Spectrum-Freak
nicht eine Commodore-
Diskette gewinnt oder &hnli-
che Tragédien ihren Lauf
nehmen, haben wir unsere
Software-Preise nach Com-
putern und Datentrdgern un-
terteilt und mit Code-
Buchstaben versehen. Ver-
gessen Sie bitte nicht, auf Ih-
rem Fragebogen unbedingt
Absender und Code-Buch-
staben anzugeben, damit Th-
nen im Falle eines Gewinns
auch das begehrte Pro-
gramm zugeschickt wird.

Wer keinen der Computer
besitzt, fiir die es Software zu
gewinnen gibt oder ohnehin
schon alles hat, kann durch
Angabe des Code-Buch-
staben »G« an der Verlosung
von 20 Buch-Gutscheinen
teilnehmen. Der gliickliche
Gewinner eines solchen
Bons kann sich aus dem
tippigen Angebot an Markt
&Technik-Biichern den Titel
seiner Wahl aussuchen. Und
hier unsere Preise im einzel-
nen:

A - 10 x »Frank Bruno's Bo-
xinge auf Kassette fiir Com-
modore 64 von Funtastic

B- 10 x »Summer Games II«
auf Diskette fiir Commodore
64 von Rushware

C-10x»Exploding Fist«auf
Kassette fiir Schneider CPC
von Rushware

‘Wie hat Thnen c}ieses Sonderheft insgesamt gefallen?

OSehrgut [ Gut

0 Mittel

O MéaBig O Gar nicht

D - 10 x »Thrusta« auf Kas-
sette fiir Spectrum (48 KByte)
von Funtastic

E -5 x»Ballblazer« auf Kas-
sette fiir Atari 800XL/130XE
von Activision Deutschland

F - 5 x »Karateka« auf Dis-
kette fiir Atari 800XL/130XE
von Ariolasoft

G - 20 Gutscheine iiber je
ein Buch freier Wahl aus
dem Markt & Technik-
Angebot

Ubrigens: Wer sein schs-
nes Sonderheft nicht zer-
schnipseln will, kann uns na-
tiirlich auch eine Fotokopie
des Fragebogens schicken.
Der Rechtsweg ist ausge-
schlossenund der Einsende-
schluBistder 15. Januar 1986.

‘Welchen Computer benutzen Sie?

Wie fanden Sie die einzelnen Rubriken? (Nichtzutreffendes
bitte durchstreichen)

Tests: Zu viel / zu wenig / zu kurz /
zu lang / OK
Marktiib ht: /1 t mich nicht
SpieleTips: Zu viel / zu wenig / OK
Stories: Interessant / Uberfliissig

Optische Aufmachung: Zu viele Fotos / zu wenig Fotos / OK
Welche drei Artikel haben Ihnen am besten gefallen?
i S S o S

2. S S SR
3.

Was haben Sie an diesem Sonderheft vermiBt?

‘Wie oft wiirden Sie sich eine Zeitschrift speziell zum Thema
Spiele kaufen?
J Monatlich

O Vierteljhrlich U Einmal im Jahr

‘Wieviel wiirden Sie maximal dafiir ausgeben?
U Monatlich: DM [ Vierteljahrlich:
[J Einmal im Jahr: ==

DM
DM

Welche Computer-Zeitschriften lesen Sie regelméBig?

Spiele-Sonderheft

Wieviel Stunden in der Woche verbringen Sie schétzungs-
weise mit Computerspielen?

‘Wenn Sie sonstige Anregungen, Kommentare oder Kritik
&uBern wollen, dann legen Sie mal los:

Alter: Jahre
Code-Buchstabe fiirs Preisausschreiben:

S 11



Story

Auf zu neuen
Dimensionen

Die Freaks und Trendsetter schiafen nicht: Abseits
von »Summer Games< & Co entstehen interessante
Randgebiete des Computerspiels, die die Branche
in den nd@chsten Jahren nachhaltig beeinflussen kiinn-
ten. Lernen Sie bei unserem Rundgang die ausgefallen-
sten Vertreter dieser neuen Trends kennen.

compulerspleler hat es
schon immer zu neuen
Ufem gezogen. Die ersten

»Gerade-noch-Computer-
spiele« behandeln:
- Komblmene Spiele:

maten  wie Kombi oder Hy-
»Space Invaders« hatten sich bride aus Brett- und Com-
noch gar nicht etabliert, als puterspiel.

bereits an den ersten Aben-
teuerspielen geschrieben
wurde - fiinf Jahre bevor sich
diese Spielgattung bei Heim-
computern  durchzusetzen
begann.  Crothers und
Woods schrieben das erste
Programm 1976 und nannten
es schlicht »Adventure« (Un-
tertitel einer der Versionen,
von denen jetzt noch viele in
Uni-Computern stecken, ist
»Colossal Cavesx).

Neue Spielarten wird man
heutzutage wohl kaum noch
finden. In den letzten zwei
Jahren wurden auch fast nur
Verbesserungen und Mi-
schungen innerhalb be-

i Genres

- Laser Disk-Spiele:
Eigentlich Filme, in denen
der Computer nur den
Handlungsablauf steuert.

- Computermoderierte
Spiele:

a) per Post
b) per Telefon-Modem

- Netzwerkspiele:

Hier ist der Computer nur
das Verbindungsmedium

zwischen verschiedenen
Spielern.

- Involving Games:

Spiele, in denen der

Mensch selbst Teil des
Spieles ist. Hier wird ein
Spiel nur von Menschen
gespielt, der Computer ist
lediglich Ei nfluBfaktor und

Sicher gab es Neues, aber
eben immer nur Verschmel-
zungen verschiedener The-
mengebiete oder grafische
und akustische Verbesse-
rungen. Ist das Computer-
spiel schon ausgerelzﬁ

Auswertungsmaschine.
Komhinierte Spiele

Die erste Firma, die ver-
suchte, Brett- und Computer-
spiel zu kombinieren, war
Avalon Hill Game. Sie hatte
sich bereits einen Namen im
Brettspielebereich geschaf-

Jetzt, wo th
kaum jemanden noch etwas
Neues einfallt, versucht man,
Briicken zu anderen Spielar-
tenzu schlagen, zum Beispiel
durch Mischformen aus

fen, besonders bei den Stra-
tegiespielen. Die Computer-
software-Abteilung von Ava-
lon Hill hatte nicht den ge-
‘wiinschten Erfolg, bei Brett-

Computerspielen und Spie-
len ohne Computer, Kombi-
nationen mit Datenferniiber-
tragung iiber das Telefon
und vieles mehr.

Es gibt zum Beispiel Spie-
le, in denen der Computer
nur eine Nebenrolle ein-
nimmt: als Spielmoderator,
als fehlender dritter Skat-
partner, als neutraler
Schiedsrichter oder als Steu-
ergerat. Es gibt Hybriden
aus Brett- und Computer-
spielen; der neueste Hit sind
die sogenannten »Involving
Games«.

‘Wir wollen hier folgende

12 i

spielen dagegen war der
Anklang riesig. So beschlo
man, Spiele auf den Markt zu
bringen, die man sowohl als
StrategieTabletop zu zweit
als auch allein gegen den
Computer spielen konnte.
Man brauchte nur fiir ein fer-
tiges Tabletop ein Programm
entwerfen, das fiir den zwei-
ten Spieler einspringt. Das
Programm wurde dann in
Basic geschrieben und auf
einer Kassette mitgeliefert.
Auf ihr waren Versionen fiir
den TRS-80, Apple II, Atari
400und CBM 3032 enthalten.

Insgesamt kamen nur fiinf

oder sechs dieser Spiele auf
den Markt. Die Nachfrage
war doch nicht so groR wie
urspriinglich angenommen.

Eine andere Kombination
aus Brett- und Computer-
spiel ist »Chivalry« von
‘Weekly Reader Family Soft-
ware. Im Gegensatz zu den
Programmen von Avalon Hill
ist »Chivalry« kein Spiel, das
man entweder mit oder ohne
Computer spielt. »Chivalry«
ist mehr eine Hybride, ein
Spiel, fiir das man Brett
und Computer gleichzeitig
braucht.

Ziel des Spiels ist es, einen
guten K6nig aus dem Schlo
des Schwarzen Ritters zu be-
freien. Das Programm kann
von ganzen Familien oder
Freundesgruppen gespielt
werden. Die Spieler sitzen
um das Spielbrett, der Com-
puter steht daneben und
»rollt« die Wiirfel, zeigt ent-
sprechende  Spielsituatio-
nen, die gerade auf dem
Brett herrschen in schoner
HiRes-Crafik an oder schal-
tet auf eines der Mini-Spiele
um. Kommt man namlich auf

bestimmte Felder, die man
am ehesten mit den Ereignis-
feldern von »Monopoly« ver-
gleichen kann, bekommt
man eine Aufgabe gestellt.
Da kann man dann Kampfe
mit anderen Spielern austra-
gen oder Darts werfen und
BogenschieBen auf dem
Bildschirm iiben.
Laser Disk-Spiele - ihrer Zeit voraus?
Ein weiteres Randgebiet
ist der Einsatz von Bildplat-
ten (Laser Disks), auf denen
Programme gespeichert
sind. Viele halten diese Art
des Spiels zwar fiir ein nor-
males Computerspiel, sind
sich dabei aber nicht be-
wuBt, daB der Computer
hier nur als Hilfsmittel einge-
setzt wird. Das einzige, was
er dabei tut, ist den Lesekopf
auf der Laser Disk-Platte zu
steuern und fiir die Aneinan-
derreihung von Filmszenen
je nach Joystickbewegung
des Spielers zu sorgen. Das
erste populdre Laser Disk-
Spiel war der Spielhallen-
Automat »Dragon's Lair«.
1984 wurde er zum groften
Spielhallenhit seit »PacMank.

Ulewscreen printout for Starship
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Story

Eine Zeitlang konnte man in
keine Spielhalle gehen,
ohne iiber die verschieden-
sten Laser Disk-Automaten
zu stolpern.

Die Spiele dieser Art
waren aber sehr schnell wie-
der in die hintersten Ecken
der Spielhallen verschwun-
den. Die Leute merkten, daB
sie meistens spielerisch un-
befriedigend waren. Was
blieb, war die fantastische
Grafik wie im Film.

Es wird inzwischen ver-
sucht, Laser Disk-Spiele
auch in die heimischen
Wohnzimmer zu bringen.
RDI, die Firma, die auch fiir
»Dragon’s Lair« verantwort-
lich war, entwickelte ein La-
ser DiskTelespiel namens
»Halcyone. Das einzige Pro-
blem an diesem System ist
der stolze Preis. Kaum je-
mand gibt 4000 Mark aus, um
»Dragon's Lair«zuhause spie-
len zu kénnen, auBerdem
gibt es kaum Software fiir
»Halcyone.,

Wer ein bifchen Erfolg zu
haben scheint, sind die japa-
nischen MSX-Anbieter. In-
zwischen besitzen alle neu
produzierten Laser-Disk-
Spieler eine Standard-
RS232-Schnittstelle  (ausge-
nommen der Pioneer LD-
660). Pioneer ist mit seinem
MSX-Computer der Konkur-
renz in Sachen Laser Disk-
Spiele einen Schritt voraus,
mit entsprechendem Zube-
hér kann man néamlich auch
Video- und Computerbild
mischen. Man kann dann
zum Beispiel den Urlaubs-
film mit Grafiken kombinie-
ren, die man vorher auf dem
Computer gezeichnet hat.
Der Computer als Spielleiter

Der Computer kann auch
ein Spiel steuern, das nur
Menschen spielen. Solche
Spiele nennt man auch
»Computer moderated Ga-
mes«. Meist geschieht dies
per Post, oder neuerdings

ersten PBM-Spiele. Mehr als
30 Teilnehmer in einem Spiel
gab es aber fast nie, das war
einfach zu viel Arbeit fiir den
Spielleiter. Eines Tages war
die Hardware dann soweit,
daB der Computer die Rolle
des Spielleiters iiberneh-
men konnte - das »Computer
moderated PBM Game« war
geboren. Jetzt war es natiir-
lich leichter, Spiele fiir noch
mehr Personen anzubieten.
Inzwischen gibt es Program-
me, an denen Hunderte von
Spielern gleichzeitig teilneh-
men.

1970 griindete Rick Loomis
die erste Firma, die kommer-
ziell PBM-Spiele anbot. Ihr
Name war FBI - dieses Kiir-
zel steht allerdings nicht fiir
»Federal Bureau of Investiga-
tion«, sondern fiir »Flying Buf-
falo Inc«. Die »fliegenden
Biiffel« programmierten ihre
ersten Spiele auf einem alten
Rayethon 704 mit 24 KByte

man zur Beratung mit ande-
ren Spielern in einen Raum
(War Room) gehen. Man
kann dort Online-Konversa-
tionen fithren, also gemein-
same Strategien ausknobeln
oder Tips von erfahrenen
Spielern erhalten.

Beide Spiele gibt es iibri-
gens auf CompuServe,
einem der meistgenutzten
Netzwerke der USA. Auch
andere Heimcomputer-
Netzwerke und Mailboxbe-
triebe bieten Spiele an. Da
gibt es zum Beispiel »Play-
Net«, das speziell fiir Spiel-
zwecke eingefiihrt wurde.
»PlayNete« ist nur fir C64-
Besitzer gedacht, da dies
auch in den USA der meist-
verbreitete Heimcomputer
ist. Anders als bei Netzwer-
ken, die fiir jeden Computer-
typ zugénglich sind, werden
hier die Fahigkeiten des C64
ausgenutzt. So spielt man
dann Backgammon nicht nur

RAM in Maschi he.

als Textspiel, sondern mit

Die Kiste war ein Klotz von
Computer und wird seit 1974
nicht mehr gebaut. Die neue-
ren Spiele dieser Firma lau-
fen auf Northstar Horizons
und TRS80-Computern mit
64 KByte und sind in Basic
und Pascal geschrieben.
Eines der ersten dieser Pro-
gramme war »Starwebg, ein
Science-Fiction-Spiel, an
dem heute noch viele PBM-
Spiele gemessen werden.

Im englischsprachigen
Raum gibt es inzwischen ei-
ne riesige PBM-Industrie.
Etwa 90 Prozent dieser Brief-
spiele werden durch Com-
puter geleitet und verwaltet.
Paul W. Brown III von Reality
Simulations, einer fihrenden
PBM-Firma, behauptet so-
gar, daB die Play by Mail-
Industrie einer der schnellst-
wachsenden Zweige der
Unterhaltungsindustrie ist -
und das weltweit.

Mit »Decwars« wurde 1979
das erste offentlich zugang-

auch iiber

liche Moc angebo-

Das Fachwort fiir diese Spie-
leart ist »Play by Mail¢, kurz
»PBM« genannt. In der neue-
ren Form, die per Modem
gespielt wird, steht PBM fiir
»Play by Modeme.

Bei Rollen- und Strategie-
spielen haben Spieler oft
Schwierigkeiten, Gleichge-
sinnte in ijhrer Nahe zu fin-
den. So fing man dann an,
per Post zu spielen. Schon in
den 60er Jahren gab es
»Diplomacys, eines der
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ten. Eshandelt sich dabeium
ein Strategiespiel mit
Science Fiction/Fantasy-Ein-
schlag, bei dem man die po-
litische Macht im Universum
erringen soll. Schon ein Jahr
nach der Einfihrung des
Spiels beteiligten sich an die
700 Fans. »Decwars« wurde
inzwischen zu »Megawars«
weiterentwickelt. Inzwi-
schen gibt es bereits eine
dritte Version.

Im Spiel »Seawars« darf

Grafik.

Andere Netzwerke wie
The Source, Delphi, The
People Link, MCI-Mail oder
Plato bieten ebenfalls Spiele
an. Die Spielthemen reichen
vom Kartenspiel iiber das
klassische Brettspiel (wie
Schach, Go, Dame) bis zu
ausgefeilten  Simulationen,
Strategie- oder Fantasyspie-
len. Wegen der technischen
Probleme kénnen in diesen
Spielen aber nie allzuviele
Spieler gleichzeitig teilneh-
men.

Auch in GroBbritannien tut
sich einiges: »Multi User
Dungeon«, kurz »MUDx,
heiBt das Schlagwort, das in-
zwischen in aller Munde ist.

»MUD« wurde 1983 von Ri-
chard Bartle und Roy Trub-
shaw an der Universitéat von
Essex auf einem DEC-10 ent-
wickelt. Es war eines der
ersten Multi-User-Spiele. In
der ersten Version konnten
schon 38 Leute gleichzeitig
mitmachen. »MUD« ist ein
Fantasy-Spiel, in dem die
Spieler sich treffen und Ge-
sprache miteinander fithren
oder gemeinsame Strate-
gien entwickeln kénnen. Das
Interessante an dem Spiel ist
jedoch der unberechenbare
Faktor. Man weif nie, ob man
einem menschlichen Spieler
oder einem computerge-
steuerten Charakter gegen-
iibersteht.

»MUD«
Essex-Universitat

konnte an der
in Aber-

deen von Mitternacht bis 7
Uhr morgens von jedem
Computer und jedem Mo-
dem angezapft werden. Da
das System allerdings iiber-
laufen war, wurde das Spiel
spéater auf CompuNet iiber-
nommen, ein Netzwerk spe-
ziell fiir Commodore-Com-
puter, das allerdings auf an-
dere Computertypen ausge-
weitet werden soll. Dafiir be-
nétigte man aber ein speziel-
les Modem, das auf 1200
Baud und mit bestimmter
Identifikationsnummer lauft.

Die beiden Autoren des
Spiels griindeten inzwischen
ihre eigene Firma, Multi
User Entertainment, und ver-
kauften die allerneueste Ver-
sion ihres Spieles an British
Telecom. »MUD 2¢, die neue,
erweiterte Version, lauft auf
einer VAX-780 und wurde in
eine spezielle Multi-User-
Programmiersprache umge-
setzt, mitder auch neue Spie-
le programmiert werden sol-
len (in England laufen meh-
rere Wettbewerbe, in denen
die beste Spielidee fiir ein
Multi-User-Spiel ~ gesucht
wird). Die neue Version kann
mit mehr als 100 Personen
gleichzeitig gespielt wer-
den, ist dreimal gréBer als
das alte »"MUD« und besitzt
»intelligente«  computerge-
steuerte Wesen, die sich wie
menschliche Spieler beneh-

men.

Um dieses »MUD« zu spie-
len, benétigt man irgend-
einen Computer, ein Modem
oder einen Akustikkoppler,
ein Terminalprogramm und
das MUD-Pack, das man bei
British Telecom bestellen
muB. Nach einer mehrere
Monate langen Testphase
beginnt ab 5. November das
offizielle MUD-Spiel. Dabei
wird zusétzlich ein »Arch-
Wizard« standig das Spiel
tiberwachen, um MiBbrauch
durch Hacker zu vermeiden,
das Spiel zu beaufsichtigen
und wenn nétig, in den Spiel-
ablauf einzugreifen. In Eng-
land ist MUD der letzte
Schrei; es gibt kaum eine
Computerzeitschrift, die
nicht davon berichtet

Flying Buffalo, die ersten
kommerziellen Briefspiele-
anbieter, waren auch die
ersten, die sich mit Modem-
spielen beschiftigten. Rick
Loomis, von vielen als Kopf
der PBM-Industrie aner-
kannt, teilte uns mit, daB in-
zwischen 200 seiner Kunden

Spiele-Sonderheft
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von diesem Angebot Ge-
brauch machen. Fast alle
Spiele seiner Firma kann
man auf CompuServe, The
Source oder MCI-Mail spie-
len. Ein paarmal im Jahr ver-
anstaltet er auf diesen Netz-
werken sogenannte »Tour-
nament-Weekends¢, in de-
nen jeder Spieler stiindlich
neue Spielziige eingeben
kann, die dann hintereinan-
der abgearbeitet werden (in
»MUD« erfolgt eine gleich-
zeitige Auswertung).
InD

sind Spezialanfertigungen,
die LichtstrahlenTreffer re-
gistrieren und iiber den im
Anzug Micro-

Eine ganz andere Art von
Koérpersteuerung wird zur
Zeit ebenfalls in den USA
entwickelt:  Bio-Feedback.

prozessor sofortan einen der
vier Zentralcompter (IBM-
PCs) funken. Dort wird die
entsprechende Punktezahl
fiir die gegnerische Mann-
schaft registriert. Die Helme
haben Schutzglaser gegen
die »Laser-Gewehre« (es
sind nur relativ harmlose
Lichtstrahlen) eingebaut und
sind mit Kontroll-Ldmpchen
ausgestattet, an denen der

1 wird leider
noch kein Spiel kommerziell
per Mailbox angeboten.

Dabei versuchen immerhin
einige private Mailbox-An-
bieter, etwas auf die Beine zu
stellen. Die erste war die
Orbit-Mailbox, die es aber
inzwischen nicht mehr gibt.
Dort wurde das Fantasy-
Spiel »Advanced Dungeons
& Dragons« angeboten. Die
Spieler hinterlieBen ihre
Spielziige jeweils als Nach-
richt in der Mailbox, worauf-
hinder Spielleiter das Ganze
auswertete und die Antwort
in die Mailbox setzte. Die
Auswertung klappte dann al-
lerdings nicht so ganz und
wurde aufgegeben.

Das Abenteuer, dabel zu sein

Die Zukunft wird uns Spie-
le bringen, in denen wir
selbst Mittelpunkt des Gan-
zen sind. Die ersten Schritte
dazu sind schon getan. Hin-
ter einer Tankstelle ver-
steckt liegt auf einer StraBe,
die nach Dallas fiihrt, das
»Photon«Gebéaude. »Photon«
ist das erste Computerspiel,
in dem der Mensch nicht an
der Tastatur sitzt, sondern
sich mitten im Geschehen
befindet. Verantwortlich da-
fiir ist ein Amerikaner na-
mens George Carter, der
von den Laserkampfszenen
in»Star Wars«so beeindruckt
war, daB er unbedingt selbst
so etwas als Spiel auf die Bei-
ne stellen wollte.

Der Spieler wird in eine
Arena geschickt und steht in
einer realen, dreidimensio-
nalen Umgebung. Die Kon-
trahenten setzen sich spe-
zielle Helme auf, ziehen
»Photon-Suits« an und be-
kommen »Phaser Guns« in
die Hand gedriickt. Die
Phaser Guns schieBen mit
echten Lichtstrahlen. Damit
man das Licht auch sieht, ist
die Umgebung dunkel und
mit  kiinstlichem  Nebel
durchzogen. Die Anziige
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Spieler sieht, ob er getroffen
wurde.

Bei Treffern wird die Pha-
ser-Pistole des Getroffenen
automatisch fiir kurze Zeit
abgeschaltet - damit der
Gegner auch was vom Tref-
fer hat. Zwei Gruppen spie-
len gegeneinander. Ziel ist
es, das feindliche Tor zu er-
reichen und dort hineinzu-
schieBen.

Die Aufbauten erinnern an
Star Wars, an die Raumschif-
fe, pulsierende Lichter und
geheimnisvolle Géange. Die
Atmosphare wird durch
Synthesizer-Musik zum
Science-Fiction-Traum.

»Photon« ist ein Spiel
zwischen Menschen, aber
computerkontrolliert  und
durch Computer ausgewer-
tet. Jeder, der will, kann dar-
an teilnehmen. Ein Sechs-
Minuten-Spiel kostet drei US-
Dollar. Die Herstellerfirma
will ibrigens noch mehr
Photon-Centers in den USA
erdffnen.

Die Spiele, in denen man
mit seinem ganzen Kérper
mitmacht, werden von der
amerikanischen Presse als
»Involving Games« bezeich-
net.

Es gibt noch andere Ent-
wicklungen in dieser Rich-
tung: Myron W. Krueger von
der Universitat Connecticut
entwickelte Plane fiir einen
Videospiel-Raum mit einem

Bisher koénnen sieben ver-
schiedene  Kérperfunktio-
nen (Pulsfrequenz, Atemge-
schwindigkeit, Muskelspan-
nungen etc.) von einem Ge-
rat erfaft und zur Steuerung
von Videospielen benutzt
werden.

An der Universitit von
North Carolina wird schon
an einem speziellen, mit Sen-
soren bestiickten Anzug fiir
Videospieler gearbeitet. Er
gibt dem Spieler die Illusion,
Gegenstdnde auf dem Bild-
schirm wirklich zu beriihren,
was elektronische Impulse
bewirken, die an die Ner-
venzellen der Hand gesen-
det werden.

Was bringt die Zukunft?
Insgesamt kann man sa-

gen, daB folgende Spiele im

Kommen sind:

- Spiele, an denen immer
mehr Spieler gleichzeitig
teilnehmen kénnen. Das
bringt mehr SpaB und
Menschlichkeit ins Spiel,
was auch der grofe Zulauf
zu den Brief- und Modem-
spielen beweist.

- Spiele, die immer mehr
mit anderen Medien ver-
kniipft werden. Beispiel:
Laser Disks bringen den
Film in den Computer.
Auchim Bereich der»ganz
normalen« Software sieht
man das Verschmelzen
der Medien: das Spiel zum
Buch, das Buch zum Spiel,
das Spiel zum Film, und in-
zwischen sogar der Film
zum Spiel.

- Immer realistischere Simu-
lationen mit besserer Cra-
fik (Laser Disks) und reali-
stischerem Sound (Digita-
lisierung von Ténen).

Man sieht, daB einiges im

Busch ist. Projekte wie das

englische »MUD« zeigen,

daB einige Randgebiete des

Compt iels auch fiir die

ischirm und sen-
sorbestiickten Wanden. Die
Bewegungen des Spielers
werden durch optische und
akustische Signale erfaft
und als Schattenrif auf die
Hintergrundgrafik des Bild-
schirms projiziert. Statt auf
einen Feuerknopf zu driik-
ken, 148t der Spieler ein
Schwert durch die Luft sau-
sen oder rennt auf einem
Laufband, duckt sich und
beginntzu schwitzen. Er fiihlt
sich als Teil des Abenteuers.

breite Masse zugéanglich
werden. Die Klassischen,
Joystick gesteuerten »norma-
len« Computerspiele wer-
den aber vorerst auf keinen
Fall von der Bildfliche ver-
schwinden.

(Manfred Kohlen/hl)
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Sport-Spiele

Sport-Spiele

itte der siebziger Jahre

begann die Geschichte
der Videospiele mit »Pongc.
Pong war der erste erfolgrei-
che Computerspiel-Automat
und eroberte bald auch als
simples Telespiel die Privat-
haushalte. Der Spielablauf
ist sehr einfach: Auf einem

iB-Bildschirm

spéter eine Firma namens
Atari, aber das ist wieder ei-
ne andere Geschichte.
Merkwiirdigerweise ver-
sanken die Sportspiele da-
nach erst einmal in der Ver-
senkung. Raumschiffe ab-
schieBen und Kraftpillen
vernaschen, um Punkte zu
erzielen, stand bei den Spie-

spielen sich zwei Gegner ge-
genseitig einen kleinen
elektronischen Ball zu. Man
muB lediglich mit seinem
Schlager den Ball rechtzeitig
erwischen und zuriickschla-
gen; schafft man es nicht,
gibt es einen Punkt fiir den
Gegner.

Die Erkenntnis unseres
kleinen Ausflugs in die

lern héher im Kurs. Von eini-
gen erfolgreichen Ausrei-
Bern wie »International
Soccer« und den Sportspie-
len fiir das Intellivision-
Videospiel abgesehen,
blieb es eine ganze Weile
bei diesem unwiirdigen
Schattendasein. Dann kam
das olympische Jahr 1984
und mit ihm die Olympia-

Comp Games«
Der Urahn Pong war eine von Epyx. Das Spiel loste ei-
simple Tennis-Si ion nen ¢ i Sportspiel-

und damit ein Sportspiel, lan-
ge vor »Space Invaderse« und
»Pac Man«. Pong-Erfinder
Nolan Bushnell griindete
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Boom aus, dessen Ende im-
mer noch nicht abzusehen
ist, was Neuerscheinungen
wie »Winter Games« und

»Daley Thompson's Super-
test« beweisen.

Gute Sportspiele zeichnen
sich auch dadurch aus, da
sie praktisch nie langweilig
werden. Bei den mei-
sten Geschicklichkeits- und
Action-Spielen ist der Hand-
lungsablauf auf Dauer bere-
chenbar und wird so im Lauf
der Zeit langweilig. Bei gu-
ten Sportsimulationen hinge-
gen macht jedes Spiel SpaB,
dader Ablaufimmer wieder
anders ist. AuBerdem ist
nicht eine abstrakte Punkt-
zahl, sondern ein realisti-
sches Ergebnis das Ziel.

Dasichdie beiden Gegner
in ihren Aktionen immer ge-
genseitig beeinflussen,
bleibt der gesamte Spiel-
ablauf stets unberechenbar.
Musterbeispiele dafiir sind
»International Soccer« und
das technisch brillante »On
Court Tennis«.

Neben den Mannschafts-
Sportarten gibt es natiirlich
noch das weite Feld der
Olympia-Simulationen. Hier

wird nicht Mann gegen
Mann gespielt, es geht viel-
mehr darum, Bestleistungen
zu erzielen, also zum Beispiel
am schnellsten die Bobbahn
herunterzubrausen. Die
nach wie vor starksten Pro-
gramme dieses Genres sind
»Summer Games I & Il« und
»Winter Gamese, die in Sa-
chen Crafik und Spielwitz
zum Besten gehdren, was
derzeit auf dem Markt er-
héltlich ist.

DaB dieses Genre noch
lange nicht ausgereizt ist, be-
weist eine Ankiindigung von
US. Gold. Die englische Fir-
ma hat sich bereits jetzt die
Rechte gesichert, das offi-
zielle  FuBball-Computer-
spiel zur Weltmeisterschaft
1986 in Mexico herauszubrin-
gen. Mit dem Programm
kann man nicht nur auf Tore-
jagd gehen, es soll sogar der
‘WM-Spielmodus  simuliert
werden, bei dem man Wet-
ten abschlieBen kann, wel-
che Mannschaft Weltmeister
wird. (h)
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ie beste  Boxkampf-
Simulation, die uns bisher
untergekommen ist, stammt
aus dem renommierten Hau-
se Activision. Das Programm

wurde nach einem populd-
ren britischen Boxer be-
nannt und tragt so den ellen-
langen Titel »Barry McGui-
gan World Championship

Boxing«. Man koénnte das
Spiel fast ein »Boxer Con-
struction Set«nennen. Sie ge-
ben Ihrem Kampfer nicht nur
einen Namen und wéhlen
Haar-, Haut- und Hosenfar-

be, sondern kénnen sich
auch fiir einen bestimmten
Kampfstil entscheiden. Fiinf
Typen vom eleganten Tanz-
ler bis zum gnadenlosen
Schwinger-Verteiler stehen
hier zur Wahl. Nachdem der
Boxer vollendet ist, folgt ein
Blick auf die Top 20 der Welt-
rangliste. Ziel des Spiels ist
es, sich allméhlich nach vor-
ne zu kdmpfen und schlieB-
lich den Champion Barry

McGuigan zum Titelfight
herauszufordern.
Je nach  gewahltem

Schwierigkeitsgrad ~ kamp-
fen Sie zunéchst gegen die
schwéchsten der 20 Boxer
oder gleich gegen einen
Gegner aus dem Mittelfeld.
Sie kénnen gegen die bei-
den vor oder den direkt hin-
ter Ihnen plazierten Boxer
der Weltrangliste antreten.
Bevor der groBe Kampf
schlieBlich stattfindet, kon-
nen Sie Ihren Boxer noch ins
Trainingslager schicken und

ihn speziell auf den nachsten
Gegner vorbereiten. Der
Boxkampf selbst prasentiert
sich in einer recht anspre-
chenden Grafik und geht -
wie bei den Profis - iiber ma-
ximal zwdlf Runden, die je
drei Minuten dauern. Sechs
Schlag- und zwei Abwehr-
Techniken sorgen fiir Varian-
tenreichtum. Ging nach Ab-
lauf der zwolf Runden kein
Boxer ko, bestimmt der
Computer-Punktrichter den
Sieger. Nach jeder Runde
wird ein Zwischenstand ein-
geblendet, demman den Zu-
stand der Kampfer und den
Punktestand entnehmen
kann.

Alles in allem eine vorziig-
liche, vielseitige Box-
Simulation, die allein und zu
zweit viel SpaB macht. Einzi-

ges Manko: Der eigene

Boxer kann nicht gespei-

chert werden. (hl)

- Barry McGuigan World
Champlonship Boxing
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= Sehr anspruchsvolle Box-
Simulation

Exploding Fist

he Way of the Exploding

Fist« ist der vollmundige
Name eines Karate-Pro-
gramms fiir einen oder zwei
Spieler.

»Exploding Fist« simuliert
einen sportlichen Wett-
kampf zwischen zwei Kontra-
henten. Dabei gibt es keine
Toten, keine Verletzten und
somit auch kein Bildschirm-
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blut. Zwei Spieler kampfen
insgesamt vier Runden zu je
30 Sekunden gegeneinan-
der. In diesen Runden wer-
den Punkte nach einem
recht komplizierten Verfah-
ren vergeben: Legt einer
der beiden den anderen auf
die Matte, dann entscheidet
ein Schiedsrichter, sprich
der Computer, iiber die Ele-

ganz, mitder das geschah. Je
nach Qualitat des Schlages
und Zeitdauer, bis der
Schlag getroffen hat, werden
dann die Punkte verteilt. Ein-
facheristes, wennmanallein
gegen den Computer spielt.
Fiir gute Treffer wird jeweils
ein Punkt, fiir weniger gute
ein halber vergeben. Sieger
ist, wer als erster zwei Punk-
te erreicht. Bei einem
Gleichstand nach 30 Sekun-
den entscheidet der Campu-
ter, wer gewonnen hat.

der beiden Spielfiguren ist
vorziiglich gelungen. Laut
Hersteller wurden 700 ver-
schiedene Sprites in das
Programm eingebaut. Meh-
rere fernéstlich klingende
Hintergrundmelodien sowie
digitalisierte Kampfschreie,
Schlag- und Plumpsgerau-
sche, alle in hervorragender
Qualitat, machen »Exploding
Fist« auch zu einem akusti-
schen Erlebnis. Die Umset-
zungen auf andere Compu-
ter haben aber in dieser
leider einige

700 Sprites

In beiden Spielarten steht
den Kémpfern ein gewalti-
ges Repertoire an Schldgen,
Tritten,  Spriingen  und
Deckungen zur Verfiigung:
Knapp zwanzig verschiede-
ne Bewegungen lassen sich
mit dem Joystick durchfiih-
ren, angefangen beim Tritt
gegen's Schienbein iiber
den Rundum-Tritt bis zum
Salto riickwarts.

»Exploding Fist« kann in
der C 64-Version durch sehr
gute Grafik und guten Sound
iiberzeugen. Die Animation

Qualitatsverluste  hinneh-
men miissen.
»Exploding Fist« ist ein rund-
um gelungenes Sportspiel,
vor allem wenn zwei Spieler
gegeneinander  kampfen.
Die schon angesprochene
Vielfalt der moéglichen
Schlag- und Tritt-Techniken
machen es zumr derzeit be-
sten Karate-Spiel.

(bs)

- The Way of the Exploding Fist
- £ 64, Schneider

~ Karate-Spiel fiir eln oder zwel

Spieler
R 17
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On Field Foothall

M it»On Field Footballekén-
nen endlich auch die et-
was schméchtigeren Typen
ihr Gliick in dieser rauhen
Sportart versuchen. Alles,
was man dazu braucht, sind
ein Joystick und die Regel-
kenntnisse. Die stehen aber
leider nicht in der Anleitung
und Anfdnger werden sich
in diesem typisch amerika-
nischen Sport sehr schwer

tun. Eigentlich schade, denn
»On Field Football« st ein tol-
les Programm; eine gut ge-

lungene Mischung aus
Strategie- und Geschicklich-
keitsspiel.

Bei Football geht es um
Platzgewinn auf einem Spiel-
feld und nicht um Tore, wie
so mancher meint. Jeder
Platzgewinn einer Mann-
schaft gibt Punkte. Glaubt ei-

ne Mannschaft, den ange-
strebten Platzgewinn inner-
halb des Zeitlimits nicht
mehr zu erreichen, kann sie
noch versuchen, den Ball
iiber die Querlatte des geg-
nerischen Tors zu schieBen.
Das gibt dann zwar nicht so
viele Punkte, ist aber besser
als ein Ballverlust. Wer am
Ende die meisten Punkte hat,
ist natiirlich der Sieger.

Zur Auswahl stehen fiir je-
den Spieler zwei Charakte-
re. Je nach geplanter Strate-
gie wahlt man zum Beispiel
zwischen »Hands Hannahe,
der gut im Ballzuspiel und im
Fangen eines Passes ist, und
»Legs Lancer¢, einem Spie-

kompliziert, weshalb man
die Anleitung sehr sorgfaltig
durchlesen muf.

Die Spieler huschen als
kleine Mannchen iiber den
Bildschirm und sind gut er-
kennbar. Der Sound ist eben-
falls gelungen, mit einer
schénen  Anfangsmelodie
und dem jubelnden Publi-
kum.

Von den Spielregeln des
echten Football wurde nichts
ausgelassen: ein Pluspunkt
fiir die Realitdt des Spiels,
aber ein Minus fiir die da-
durch schwierigere Steue-
rung. Der unberechenbare
Computer-Gegner  macht
das Programm auch dann in-
wenn Sie keinen

ler mit ung Laufge-

fg
schwindigkeit als Wide Re-
ceiver aus.

Danach wird die Spielzeit
(Lange eines Quarters) und
die Anzahl der Mitspieler (1
oder 2) ausgewahlt. Jetzt be-
ginnt das eigentliche Spiel,
in dem man durch entspre-
chende Joystickbewegung
mal eine Ausgangsstellung,
mal eine bestimmte Spiel-
strategie oder auch einzelne
Spieler auswahit. Die gesam-
te Steuerung ist ziemlich

zweiten Mann finden. Ein
Spiel, das ideal fiir Leute ist,
die sich mit Football schon
ein biBchen auskennen.

(M. Kohlen/hl)

~ On Fleld Foothall

~ C 64, Atarl XL/XE (Schneider,
Spectrum in Yorhereitung)

~ Sehr anspruchsvolle Foothall-
Simulation

Slap

| TINE 2134

uBballsimulationen gibtes

mittlerweile in Hiille und
Fiille, doch wer ein knacki-
ges Eishockeymatch auf
dem Computer wagen will,
ist zur Zeit allein auf »Slap
Shot« angewiesen. Das groB-
te Manko dieses ansonsten
recht gelungenen Pro-
gramms gleich vorweg: Es
ist ein Spiel fiir zwei Perso-
nen. Der Computer kann lej-
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der nicht als Gegner ein-
springen.

Die Spielzeit betragt drei
mal drei Minuten. Ahnlich
wie beim FuBball-Klassiker
»International Soccer ist im-
mer nur ein Teil des Spiel-
felds auf dem Bildschirm zu
sehen. Je nach Verlagerung
des Spielgeschehens scrollt
der Bilc itt stufenlos

tung. Jeweils ein Team-
Mitglied wird vom Spieler
mit dem Joystick kontrolliert.
Die anderen Akteure der ei-
genen Mannschaft, die sich
im Bild befinden, steuert der
Computer. Damit es iiber-
sichtlich bleibt, heben sich
die jeweiligen Puck-Flitzer in
ihren Trikotfarben vom rest-
lichen Team ab.

halt geboten. Wird ein Spie-
ler, der den Puck nicht fithrt
niedergerempelt, kann der
erbarmungslose Pfiff des
Schiedsrichters ertonen.
Das Spiel wird dann unter-
brochen und vor dem Tor
der Mannschaft des Brutalo-
Spielers mit einem Bully fort-
gesetzt. Doch nicht jedes
Foul wird bestraft und

Rauhe Burschen,
rauhes Spiel

Vor Spielbeginn ent-
scheidet man sich, fiir wel-
che von acht groBen
Eishockey-Nationen (inklusi-
ve Deutschland) man antritt.
Passe, stramme Schiisse und
auch das Spiel hinterm Tor
gelingen wie im echten Eis-
hockey. Auch an die rauhen
Seiten dieser Sportart wurde
gedacht: Ein kurzer Druck
auf den Feuerknopf bewirkt
namlich einen Bodycheck,
der den Gegenspieler recht
unsanft aufs Eis wirft und fiir
einige Sekunden auBer Ge-
fecht setat.

H yslosen  Rohlin-

in die entsprechende Rich-

gen wird jedoch bald Ein-

bleibt es lange
Zeit ungeahndet, wenn Sie
die gegnerischen Mannen
andauernd umnieten. Der
Computer-Schiedsrichter ist
also recht grofBziigig und 1aBt
ein hartes Spiel zu.

»Slap Shot«ist ein unterhalt-
sames Programm, das zu
Turnieren im Familien- und
Freundeskreis reizt. Wer
Sportspiele a la »Soccer«
mag und einen Spielpartner
hat, wird viel SpaB an »Slap
Shot« haber, das die techni-
sche Seite etwas vernachlés-
sigt, aber durch Bodychecks
fiir Freude sorgt.

(hl)
- Slap Shot

~ C 84, Schneider
- Eishockey-Simufation

Spiele-Sonderheft
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Ballhlazer

hree Minutes,

Two Players,

One Victor!

(Drei Minuten, Zwei Spie-
ler, Ein Sieger)

So beschreibt die Firma
»Lucasfilm« das von ihnen
entwickelte Computer-Ball-
spiel »Ballblazer«. »Ball-
blazer« ist der schnellste,

Spiel deswegen aber als
simpel abzutun, ware ein
groBer Fehler. So hat jeder
Spieler nur den Ausblick aus
dem Cockpit seines Rotofoils
zur Verfiigung. Das Gefahrt
dreht sich immer so, daB es
in Richtung des Balls zeigt,
beziehungsweise in Rich-
tung des gegnerischen To-

einfachste und doch heraus-
forderndste Sport im ganzen
Universum.

Die Regeln sind
schnell aufgezahlt:
-DasSpielfeld ist 275 mal 105
Meter groB.

- Der Ball hat einen Meter
Durchmesser, wiegt gut eine
Tonne und schwebt, von
Energiefeldern  gehalten,
zwei Meter iiber dem Spiel-
feld.

- Auf den Schmalseiten des
Feldes befindet sich jeweils
ein Tor. Dieses bewegt sich
mit konstanter Geschwindig-
keit iiber die komplette Seite
hin und her.

- Die Spieler sitzen in »Roto-
foils¢, mit Energiefeldern
ausgestatteten Gleitern. Mit
diesen Feldern sollen Sie
den Ball einfangen und ins
gegnerische Tor beférdern.
-Je nach Entfernung zum Tor
werden ein bis drei Punkte
vergeben. Nach jedem Tref-
fer schrumpft das Tor zusam-
men.

- Sieger ist derjenige, der
nach drei Minuten die mei-
sten Punkte hat oder vorher
schon zehn Punkte erreicht.

Fouls oder Aus-Regelun-
gen wie beim FuBball gibtes
nicht, auch keine Torwarte
oder Schiedsrichter. Das

recht
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res, wenn man selbst im Be-
sitz des Balls ist. Dies hat al-
lerdings einen Haken: Wenn
eine solche abrupte Dre-
hung durchgefiihrt wird, ver-
liert man einen Augenblick
lang die Orientierung. Ge-
iibte Spieler haben es aber
im Gefiihl, wann eine Dre-
hung durchgefiihrt wird. Sie
haben dann auch nur wenig
Orientierungsprobleme. Per
Joysticksteuerung kann man
vorwarts, riickwarts, links
und rechts fahren ohne sich
dabei zu drehen. Ein wichti-
ger strategischer Tip: Ab
und zu sollte man nachschau-
en, was sich auf dem Bild-
schirm des Gegners tut. Ge-
rade beim Angriff kann man
so den Ball besser in Besitz
halten.

Rasantes S

Fiir ungeiibte Spieler aber
auch fiir Profis sind neun ver-
schiedene Computergegner
programmiert, die sich nicht
nur durch Schwierigkeits-
grade sondern auch durch
ihre Spielstrategien unter-
scheiden. Wer will, kannden
Computer aber auch gegen
sich selbst spielen lassen
und nur zusehen. Am mei-

sten SpaB macht aber ein
Spiel zu zweit.

Die exakte Anleitung von
»Ballblazer« verdient ein gro-
Bes Lob. Sie ist in Form einer
Sportreportage aus dem
Jahr 3037 aufgemacht. Be-
richtet wird iiber den Ent-
scheidungskampf zum »Ma-
sterblazer« des Jahres. Die
witzigen Texte und Dialoge
werden mit fantastischen Bil-
dern unterstiitzt. In der Re-
portage und den Interviews
mit den Spielern werden
nicht nur die Regeln erlau-
tert, sondern auch viele stra-
tegische Tips gegeben.

Die Entstehungsgeschich-
te des Programms ist recht
abenteuerlich und machte in
Amerika viele Schlagzeilen:
Im Juni 1982 schlossen die
Firmen Lucasfilm und Atari
einen Vertrag zur gemeinsa-
men Entwicklung von Spie-

len. Zwei Teams wurden ge-
bildet, zu denen neben Pro-
grammierern und  Atari-
Experten auch Grafiker und
Musiker gehodrten. ‘Inner-
halb eines Jahres wurden
vier Spiele produziert. Und
die wandertenalle in den Pa-
pierkorb, denn sie waren nur
dazu gedacht, das Program-
mieren im Team zu lernen
und zur Perfektion zu trei-
ben. Diese K i wur-

dem Atari-Besitzer als Raub-
kopie vorhanden und das
Projekt wurde fallenge-
lassen.

Ende 1984 zeigte die Firma
Epyx Interesse an den bei-
den Programmen, insbeson-
dere an Commodore
64-Versionen. Der Vertrag
wurde fiir die USA unter
Dachund Fach gebrachtund
Activision erwarb in einer
Blitzaktion die Rechte fiir
den Rest der Welt. So gibt es
die Spiele nun doch noch zu
kaufen. Die Hoffnung auf

Eins-zu-Eins-Umsetzungen
blieb aber ein Traum: Die
Commodore 64 Version ist
mit der AtariVersion ver-
glichen etwas langsamer
und grafisch ein wenig
schlechter. Die Spiele selbst
sind jedoch inhaltlich véllig
identisch und der Spielspaf®
falltauch nichtab. Wie es mit

den von Activision geplanten
Schneider- und Spectrum-
Versionen aussieht, steht
noch in den Sternen, da die-
se bei Redaktionsschluf

noch programmiert wurden.
Mit »Ballblazer« liegt ein
schnelles und unkonventio-
nelles Spiel vor, das man von
den Regeln her gerade noch
als Sportspiel bezeichnen
kann. Fiir alle Liebhaber von
oielen ein Mub, fiir

den dann angewandt als es
daran ging, »Ballblazer« und
»Rescue on Fractalus« zu
schreiben. Kurz vor der offi-
ziellen Vorstellung der Spie-
le brachen dann Hacker per
Telefonmodem in den Com-
puter von»Lucasfilm«ein und
stahlen die Source-Codes
der beiden Programme. Die
Spiele waren Monate vor der

Mar! ung bei fast je-

alle anderen sehr empfeh-
lenswert!
(bs)

- Ballblazer

= €64, Atarl XL (Schneider,
Spectrum in Vorbereitung)

~ Schnelles 3D-Ballspiel
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International Soccer

iese FuBk

LG g
Eun'mr'nn'dnr

igkeit der

die Commodore bereits
Ende 1983 verdffentlichte,
gehért zu den wenigen Pro-
grammen, die man auch
nach Jahren gerne spielt.
Dank vieler technischer
Feinheiten ist kein Match wie
das andere. Das Entwickeln
von Strategien und Tricks ist

Schliissel zum Sieg.

Zu zweit macht »Soccer«
am meisten SpaB, doch man
kann auch allein gegen den
Computer ~ spielen, der
gleich neun Spielstufen bie-
tet. Auf der schwierigsten
Stufe hat selbst ein getibter
FuBballer viel Miihe, um den

zdhen Gegner zu bezwin-
gen. Auf dem Bildschirm
sieht man nie das gesamte
Spielfeld sondern nur den
Abschnitt, in dem sich der
Ball gerade befindet, was
sehr an eine Sportschau-
Ubertragung erinnert, bei
der die Fernsehkamera
auch immer auf Hohe des
Geschehens ist.

Der Spieler kontrolliert je-
weils einen Kicker seiner
Mannschaft, den man an der
etwas abweichenden Trikot-
farbe gut erkennt. Die Team-
kollegen werden vom Com-
puter gesteuert und laufen
sich oft gutin Position, was fiir

ne Joystickrichtung. Doch
Vorsicht, denn nach einer Pa-
rade braucht der gute Mann
ein paar Sekunden, um sich
wieder aufzurappeln. Hin-
terlistige Gegner nutzen die
Zeit, um den Ball ins leere
Netz zu jagen.

Der sehr hohe Spielwert
vonsSoccer«hat bei unszu so
mancher abendlicher Re-
daktionsmeisterschaft  mit
Traumpaarungen wie »Bobo
Bombers - Heini 05« gefiihrt.
‘Wenn zwei Spieler gegenein-
ander antreten und von ei-
nem halben Dutzend Schau-
lustigen noch lautstark ange-
feuert werden, kommt reich-

eine  Mannschaftssportart
sehr wichtig ist. So gelingen
auch Techniken & la Bundes-
liga: Eckbélle, Einwiirfe, lan-
ge Passe wie zu Beckenbau-
ers besten Zeiten und natiir-
lich Schiisse aufs Tor.
Sobald das eigene Tor auf-
taucht, hat man neben einem
Feldspieler auch den Tor-
wart unter Kontrolle. Per
Druck auf den Feuerknopf,
der normalerweise einen
Schup auslost, wird nun auch
der Torhiiter munter und
hechtet in die eingeschlage-

lich y auf. Ein aus-
gezeichnetes Sportspiel fiir
die ganze Familie, bei dem
es tubrigens weder Fouls
noch Platzverweise gibt.
Zum Test lag uns nur die C
64-Version vor, doch Adaptio-
nen fiir Schneider und Spec-
trum waren angekiindigt.

~ International Soccer

~ € 64 (Schneider, Spectrum
In Vorhersitung)

~ FuBball

C 64.20 - MSY
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Star League Basehall

USTR
0

Baseball, ein typisch ame-
rikanischer Sport, ist in
Deutschland auf dem Com-
puter wohl mehr gefragt als
auf dem Sportplatz. Das
Spiel ist eigentlich gar nicht
mal so kompliziert: Der »Pit-
chere« wirft den Ball aus der
Mitte auf den »Batter«zu. Die-
ser muB versuchen, den Ball
mit seinem Schlager so weit

comnp
0

wie méglich fortzuschieBen,
um einen »Home Run« zu er-
reichen. Ein Home Runister-
folgt, wenn der Batter es ge-
schafft hat, um alle drei
»Bases« herumzulaufen und
zuriick an seinen Anfangs-
punkt zu gelangen. Der Pit-
cher muf natiirlich versu-
chen, den Ball so zu werfen,
daB ihn der Batter nicht so

leicht trifft; er darf allerdings
auch nur in eine bestimmte
Schlagzone werfen.

Nachdemder Batter losge-
rannt ist, miissen die gegne-
rischen Spieler seinen Home
Run verhindern. Das ge-
schieht, indem ein feind-
licher Spieler den Ball auf-
fangt, bevor er den Boden
beriihrt (damit ist der Laufer
»Oute). Schafft die gegneri-
sche Mannschaft dies nicht,
muB der Ball aufgehoben
und einem Spieler zugewor-
fen werden, der dem laufen-
den Batter am ndchsten
steht. Beriihrt der Spieler,
der den Ball hélt, den »Run-
ner« (so wird der Batter ge-
nannt, sobald er losgelaufen
ist) auf seinem Weg, ist der
Runner ebenfalls out. Der
Runner ist allerdings
»immun« gegen eine solche
Beriihrung, sobald er auf
einer Basis steht.

Sieger des Spiels ist, wer
nach neun »Innings«¢ (Run-
den, in denen jede Mann-
schaft einmal die Rolle der
Schlager und Léaufer, und
einmal die Rolle des Pitchers
und seiner Mitspieler iiber-
nimmt) die meisten Punkte

durch Home Runs oder da-
nebengeworfene Balle des
Gegners erreicht hat.

»Star League Baseball«
kann man zu zweit oder allei-
ne gegen den Computer
spielen. Gegen den Compu-
ter ist allerdings kaum ein
Kraut gewachsen, denn man
mufB schon sehr lange tiben,
um gegen seine Taktik und
prézise Spielweise zu beste-
hen.

Die Steuerung der Feld-
spieler geschieht durch
Knopfdruck, Joystickbewe-
gung in die Richtung des ge-
wiinschten Spielers und an-
schlieBender Steuerung der
Laufrichtung. Die Steuerung
ist also sehr einfach geregelt
und auch fiir Anfanger leicht
spielbar. »Star League Base-
ball« ist ein wirklich gutes
und nicht zu kompliziertes
Sportspiel, das auch zu zweit
ungeheuer viel Spa macht.

(Manfred Kohlen/hl)

~ Star League Baseball
- €64, Apple Il

~ Baseball-Simulation

Daley Thompson's
Decathlon

A0
HORLD RECORD

rundsétzlich kann man

Sport-Simulationen in
zwei Kategorien einteilen:
Auf der einen Seite die tech-
nisch versierten Spiele wie
»International Soccer« und
»Summer Gamese, auf der
anderen Seite Programme,
die den Spieler ernsthaft

Spiele-Sonderheft

kérperlich fordern. Bei letz-
teren hiipft, rennt und wirft
der Bildschirm-Leichtathlet
namlich umso schneller, je
kréftiger man am Joystick hin
und her riittelt. Bei einem

das spatestens beim 1500
Meter-Lauf gewaltig in die
Arme.

Das Programm wurde 1984
verdffentlicht, als der Brite
Daley Thompson in Los
Angeles die olympische
Goldmedaille im Zehnkampf
gewann. In einem schnellen
Deal sicherte sich Ocean
Software den zugkréaftigen
Namen des Olympiasiegers
und vermarktete ihn erfolg-
reich mit diesem Programm.
Hier kann man wie in der
Realitét alle zehn Disziplinen
nachspielen, in denen sich
der gute Daley auf dem Weg
zur Goldmedaille bewahren
mubBte: 100 Meter-Lauf, Weit-
sprung, KugelstoBen, Hoch-
sprung, 400 Meter-Lauf, Hiir-
denlauf, Diskuswerfen, Stab-
hochsprung, Speerwerfen
und der schier endlose 1500
Meter-Lauf.

Der Wettkampf wird zur
ernsthaften Belastung fiir
Spieler und Joystick. So man-
cher weniger solide verar-
beitete Steuerkniippel hat

mitten im Endspurt mit
einem traurigen »Knirsche
den Geist 1. Trotz

echten Comy
kampf wie »Daley Thomp-
son's Decathlon« geht einem

brutaler Kraft spielt auch ein
biBchen Technik mit, denn

bei Sportarten wie Weit-
sprung und KugelstoBen
kannman durch Feuerknopf-
druck den Abwurfwinkel
variieren. Fiir jede Disziplin
wird eine Qualifikations-
Leistung  vorgeschrieben,
die man mindestens errei-
chen muB, um mit der nach-
sten Sportart weiterzuma-
chen. Die Grafik ist durchge-
hendpassabelbisgutundge-
rade die SchneiderVersion
nutzt die Fahigkeiten des
Computers weitgehend aus.
Vor allem zu zweit ist das
Spiel eine amiisante Angele-
genheit. Man darf sich nur
nicht daran stéren, daB die
zehn Sportarten alle etwas
&hnlich geraten sind. Als Ge-
genleistung kann man bei
dem schweiBtreibenden
Sportspiel mal wieder etwas
fiir seine Kondition tun. Mitt-
lerweile ist auch das Nach-
folgespiel »Super Test« mit
acht neuen Disziplinen er-

schienen.
(hl)

~ Daley Thompson's Decathlon
- C 64, Schneider, Spectrum

= Zehnkampt-Simulation
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Karateka

Es ist mal wieder Helden-
zeit! Der bose Akuma hat
die liebliche Prinzessin Ma-
riko entfithrt. Das arme Kind
fristet sein Dasein nun im
Kerker von Akumas Palast
und wiirde da auch fiir alle
Tage weiter vor sich hin
schmachten, wenn Sie nicht
waren - der edle Recke.
Nach Jahren in der Fremde,

wo Sie die hohen Karate-
Kiinste studierten, kehren
Sie in Thre Heimat zuriick
und erfahren, daf Akuma
die Prinzessin geklaut hat.
Da gibt es natiirlich kein Hal-
ten mehr und mit bloBen
Hénden stellen Sie sich den
Kampfern des garstigen
Schurken, um sich zu Mariko
durchzuschlagen.

Solch schéne Hintergrund-
stories gibt es nicht nur im
Kino, sondern auch bei Com-
puterspielen wie »Karatekac.
Esist neben »Exploding Fist«
das zur Zeit beste Karate-
Kampfspiel auf dem Markt
und unterscheidet sich ganz
erheblich von dem Konkur-
renten.

»Karateka« ist wesentlich
langsamer und bietet bei
weitem nicht so viel ver-
schiedene Schlage. Seine
Starken liegen bei der recht
flieBend animierten Crafik,
der guten Atmosphére (die
Geschichte sorgt fiir Stim-
mung) und einem klaren
Spielziel. Denn um zur Prin-
zessin  vorzudringen, muf
man sich mit einer Reihe un-
terschiedlich starker Kamp-
fer herumpriigeln. Zunachst

Treffer, den man einstecken
muB, verringert den eigenen
Energievorrat, der sich aber
von selber langsam wieder
regeneriert. Stehen sich
zwei etwa gleich starke
Kampfer gegeniiber, kann
ein Schlagabtausch durch-
aus mal ein Viertelstiind-
chen dauern. Man kann in
drei verschiedenen Hohen
mit der Handkante und dem
FuB zuschlagen.

Bis zum Verlie der Prin-
zessin vorzudringen und das
gute Stiick zu retten, ist natiir-
lich eine grofe Motivation.
Hat man es geschafft, ver-
liert das Spiel allerdings viel
von seinem Reiz.

»Karateka« ist fiir die
Freunde schéner Crafik-
Animation empfehlenswert,
fiir die eine olle

kampft man noch im Freien
vor Akumas Palast, doch
wenn man einige Gegner
ausgeschaltet hat und nach
rechtslduft, erreicht mandas
Gebéaude, wo es dann mun-
ter weiter geht.

Am unteren Bildschirm-
rand sieht man zwei Balken,
die die Kraft der beiden Kon-
trahenten anzeigen. Jeder

Aufmachung wichtiger ist als
pausenlose Action.
(hl)

- Karateka
= 64, Apple I, Atari XL

- Gut aufgemachtes Karate-
Geschicklichkeltsspiel

On Court Tennis

on Gamestar, einer Soft-

ware-Firma, die sich auf
Sportspiele spezialisiert hat,
stammt die mit Abstand rea-
listischste und anspruchs-
vollste  Tennis-Simulation.
Die Laufarbeit erledigt der
Computer, der Spieler kann
sich also voll auf die Schlag-
technik konzentrieren. Vom
Lop bis zum gefiihlvollen
Passierball beherrscht das
Programm so ziemlich alle

2 e

Techniken, die man vom ech-
ten Tennisplatz her kennt.
Als besonderen Lecker-
bissen kann man sich einen
von vier berithmten Tennis-
spielern aussuchen. Diese
‘Wahl wirkt sich dann auf Thre
Spielweise aus. Bei Ivan
Lendl klebt man férmlich an
der Crundlinie, wéhrend
Jimmy Connors sein Heil am
Netz sucht. Zwei weitere Al-
ternativen sind John McEn-

roe und das schwedische
Tennis-Denkmal Bjérn Borg.
‘Wimbledon-Sieger und Stolz
der Nation Boris Becker fand
leider keine Beriicksichti-

gung.

Uber ein kleines Meni
kann man auBerdem die An-
zahl der Gewinnsétze von
eins bis drei und sogar den
Belag des Platzes (Asche,
Sand oder Gras) auswahlen.
So viel Realismus hat seinen
Preis: »On Court Tennise ist
nicht gerade einfach zu ler-
nen. Bis man beim Aufschlag
den Ball sicher trifft und im

ner und schmettert einem
die Balle nur so um die Oh-
ren. Durch dieses raffinierte
Prinzip kann ein Match ge-
gen den Computer nie rich-
tig langweilig werden, ob-
wohl selbst ein ausgebulffter
Spieler sehr viel Miihe hat,
diesen starken Gegner zu
schlagen.

Bei so vielen spielerischen
Details versteht es sich fast
von selbst, daB nach den ori-
ginalen Tennisregeln ge-
z&hltwird. Beim Stand von 6:6
entscheidet ein Tie-Break
iiber den Satzgewinn.

Spiel mit Vor- und Riickhand Liebhaber realistischer
urec ei- i i sind mit
nige Stunden intensiven »On Court Tennis« bestens
bens. bedient. Man muB lediglich

Man kann entweder zu
zweit oder allein gegen den
Computer ein Match wagen.
Letzterer bietet zwar nur ei-
ne Schwierigkei an,

etwas Zeit investieren, um
sich mit der anspruchsvollen
Technik vertraut zu machen.
Also nichts fiir ungeduldige
i doch nach ein

doch die hatesin sich. Gerat
der Spieler namlich in Riick-
stand und gibt gar einen Satz
ab, haut der Computer auch
ofter mal einen Ball ins Netz
und produziert reichlich
Doppelfehler. Spielt man da-
gegen stark auf und geht
souveran in Fihrung, stei-
gert sich der Computergeg-

paar Stunden Eingewdh-
nungszeit kommt man in voll-

endeten SpielgenuB.
(hl)
~ On Court Tennis
-C64
~ Teanis-Simulation
Spiele-Sonderheft
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s verwundert nicht son-

derlich, daB gerade das
amerikanische ~ Nobelsoft-
warehaus Electronic Arts die
mit Abstand beste Basket-
ballsimulation programmiert
hat. SchlieBlich ist dieser
Sport in den USA wesentlich
mehr verbreitet als in Euro-
pa. So ist es auch nahelie-
gend, zwei bekannte ameri-

kanische Basketballstars fiir
das Computerspiel einzu-
spannen. Dr. Jay, alias Julius
Irving, und Larry Bird stell-
ten sich zur Verfiigung. Die
Softwareautoren - so be-
hauptet zumindest die Wer-
bung - sahen den beiden
beim Spielen zu und setzten
ihre Bewegungen ins Pro-
gramm um. Da kann man

dann springen, sich drehen,
dribbeln, mit eleganten
Drehspriingen einen Korb
werfen oder auch ohne
Gegner foulen.

In»One on Onex« spielt kei-
ne ganze Basketball-
Mannschaft, sondern man
hat nur einen der beiden
Spieler zur Verfiigung, die
noch dazu auf denselben
Korb werfen miissen. Nicht
gerade eine enge Anleh-
nung an die Basketballre-
geln, aber ausreichend, um
ein gutes Spiel zu erlauben.

Man kann zu zweit oder
alleine gegen den Computer
spielen, wobei man auswah-
len darf, ob man als Dr. Jay
oder Larry Bird ins Spielfeld
zieht. Der Schwierigkeits-
grad ist wahlbar, ebenso die
Spiellange. Will man nicht
gegen die Zeit spielen, kann
manauch einstellen, daB das
Spiel bei einem bestimmten
Punktestand beendet wird.
Gewonnen hat dann derjeni-
ge, der diese Punktezahl zu-
erst erreicht hat.

Hat man einen auBer-
ordentlich guten Treffer
gelandet, gibt es sogar ei-

ne Zeitlupen-Wiederholung
der Szene. SchlieBlich will
man auf den Komfort, den
das Fernsehen bei Sportsen-
dungen bieten kann, nicht
verzichten.

Wirft man den Ball zu fest,
kann das Brett, an dem der
Korb héngt, zertriimmert
werden. Wahrend der Haus-
meister kommt und alles wie-
der wegputzt (natiirlich in
schonster Animation auf
dem Bildschirm dargestellt),
haben Sie Zeit, Ihre Muskeln
etwas zu entkrampfen und
den Schwei vom Joystick zu
wischen.

»One on Onex« ist ein Spiel
mit ausgezeichneter Anima-
tion; nur »Summer Games«
und »Karateka« sind besser.
Der Spielwert ist auch sehr
hoch, er kann durchaus mit
»International Soccer« kon-
kurrieren.

(M. Kohlen/hl)

~ One on One

- G 64, Schneider, Atari XL/XE,
Apple Il

- Technisch anspruchsvolle
Baskethall-Simulation
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Ein Strategiespiel von SSI, Testbericht in diesem

Heft. Weitere Superspiele finden Sie in unserem

Farbkatalog, den Sie fir 80 Pf in Briefmarken bei
uns anfordern kénnen.

(1)
COMPUTER—SERVICE
Postfach 2526 — 7600 Offenburg

CONQUEST

SUPERSOFTWARE

aber 1

000 P far fast alle zu SUPE!
PREISEN, SUPERGAMES ab 9,90 DM z.B. Skyjet 9,90, 1985 9,90,

Starace 9,90,
SUPERANGEBOTE.

9,90,

Katalog anfordem bei
ATLANTIS-SOFT, Alte Rémerstr. 10, 5550 Bemkastel-Kues

9,

o —
oo | o e | e o
= mewleme  mEimeree 3R
&= meE ELE EEE EsE iee
iy HRE | e = BRE
PRIT R ey s | B et
BT £EE ze gpm| B2, $RE
Efst~ 3R | EES S22 22 a8
e SR8 EE. SR | B2 3aa
o §RE | Soon, S22 | Eapee aR8
% E28 | FEiRe b T g88
[ S8 Ee g8
b5 sRE | BB S8 o= Pt
EE aEE $BE | 25 ARE
BT e S | o EHES HEE
o
e gor bt ot 1325 D10

030/ 40423091

Competition Joystick

fynthesizer u speech fiir
Byntheeizur spesch 4 7

—TAST

Begrenzte Stiickzahl,

unbegrenztes
VERGNUGEN

HARD AND

Joystigk Intorface froi programmierbar f.
k Interface schaltbar, fur Spectrum
spectrun

ATURLN—
spec. (wie in Happy Comp. 12/84)
Basisversion(o. Lautspr.+Load/Save-Sch.)

ror ICZSIN 800 XL nur 43.-

I
1 Berlin 28
W.Germany

49.-
spec.

Contocer e

218.-,
155.~

250.-
Decathlon

Spiele-Sonderheft




Sport-Spiele

Summer Games

ier stellen wir Ihnen einen

der wenigen echten Klas-
siker der jungen Compu-
terspiel-Geschichte vor: Ein
Programm, das neue MaR-
stabe setzte und eine ganze
Flut von Nachfolgern auslo-
ste. Die ehrfurchtsvolle Rede
istvon»Summer Gamess, das
im Sommer 1984 von der
amerikanischen Firma Epyx
verdffentlicht wurde, wie die
vielzitierte Bombe einschlug
und zu den meistverkauften
Computerspielen aller Zei-
ten wurde.

»Summer Games« war die
erste verniinftige Simulation
von acht verschiedenen Dis-
ziplinen in einem Spiel. Weil
der Speicherplatz knapp ist,
wird jede Disziplin einzeln
nachgeladen. Bis zu acht
Spieler kénnen bei der Com-
puter-Olympiade gleich-
zeitig mitmachen. Jeder
»Sportler« darf seinen Na-
men eintippen und sich ei-
nes von sechzehn Landern
aussuchen, fiir das er antre-
ten will.

Hiibscher Gag am Rande:
Nach jeder Disziplin wird
die Flagge des Siegers
gezeigt und die entspre-
chende Nationalhymne ge-
spielt. Diese Form der Sie-
gerehrung findet man auch
bei den Nachfolgespielen
»Summer Games Il« und
»Winter Games. Die beiden
neuen Sportspiele (siehe se-
parate Tests in diesem Heft)
sind grafisch und spielerisch
iibrigens noch etwas besser
als der hier vorgestellte Vor-
ganger.

Nach einer richtigen Exoff-
nungsfeier mit dem Entziin-
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dendes olympischen Feuers
und einigen umbherflattern-
den weiBen Tauben geht es
mit der ersten Disziplin los:
Der Stabhochsprung ver-
langt sehr viel Timing und

Technik. Im richtigen
Moment muf der Stab auf
den Boden gesetzt werden,
dann kommt der Schwung
nach oben und per Feuer-
knopfdruck 148t die Spiel-
figur den Stab los und segelt
(hoffentlich) iiber die Stange.
Fiir jede Hohe hat man drei
Versuche. Eine Disziplin, bei
der man am Anfang viel
Ubung braucht und die
neben der gefihlvollen
Steuerung mit ihrer sehr
schénen Crafik gefallt.

Das NaR macht
SpaR

Mindestens genauso origi-
nell ist das anschlieBende
Turmspringen. Jeder Teil-
nehmer absolviert vier ver-
schiedene Spriinge und ver-
sucht durch Joystickhaltung
viele elegante Drehungen
und eine saubere Landung
hinzukriegen. Eine unbe-
stechliche Computer-Jury
bewertet die Ausfiihrung
desSprungs mit Punkten, die
zusammen mit der Schwie-
rigkeit verrechnet werden.
‘Wer nach allen vier Spriin-
gen die meisten Punkte hat,
gewinnt diese Konkurrenz.

Als nachstes stehen zwei
Laufentscheidungen auf
dem Programm. Beim 100
Meter-Lauf beschleunigt
man den Bildschirm-Sport-
ler, indem man den Joystick

moglichst schnell nach links
und rechts reift oder flott im
Kreis dreht. Hier kénnen
zwei Spieler gleichzeitig an
den Start gehen und gegen-
einander laufen; bei Solisten
iibernimmt ein Computer-
laufer den Part des zweiten
Mannes. Mehr Taktik und
weniger Kraft sind bei der
4 x 400 Meter-Staffel gefragt,
bei der sich die Laufer ihre
Kréafte gut einteilen miissen.
Je nachdem, ob man seinen
Joystick nach links oder
rechts halt, spart der Athlet
etwas Puste oder legt einen
Zwischenspurt ein.

Technik ist Trumpf

Danach ist wieder eine
Disziplin mit viel Technik
und ausgezeichnet animier-
ter Crafik an der Reihe. Bei
der Gymnastik miissen Sie
eine Turnerin iiber ein Pferd

(das Turngeraét, nicht das lie-
be Tier) springen lassen.
Ahnlich wie beim Turm-
springen beeinflut man mit
dem Steuerkniippel die Dre-
hungen wahrend des Flugs.
Am SchluB driickt man den
Joystick nach unten, um sau-
ber zu landen und hofft auf
eine gnadige Wertung, die
wieder die Computer-Jury
vergibt. Jeder Teilnehmer
hat zwei Versuche, deren
Punktzahlen addiert wer-
den.

Auch Michael GroR
fing mal klein an

Jetzt geht es bei zwei
Schwimmwettbewerben

nochmal ins kiihle NaB. Spie-
lerisch sind die beiden

Plantsch-Disziplinen  prak-
tisch identisch, der einzige
Unterschied besteht in der
Lange: Einmal geht'siiber ei-
ne, einmal iiber vier Bahnen.
Immer, wenn der Schwim-
mer mit dem Arm ins Wasser
eintaucht, muB man schén
gleichméaBig den Feuer-
knopf driicken. Kommt man
einmal aus dem Rhythmus,
wird der Schwimmer prompt
langsamer. Wie bei den
Laufwettbewerben konnen
hier zwei Spieler gleichzeitig
antreten.

Zu guter Letzt schieBt je-
der Teilnehmer auf 25 Ton-
tauben, die der Reihe nach
iiber eine wunderschéne
Landschaft geworfen wer-
den. Dann wird der End-
stand bekanntgegeben, wo-
bei jede errungene Gold-
medaille mit finf, jede Sil-
bermedaille mit drei und je-
de Bronzemedaille mit ei-

nem Punkt gewertet wird.
Damit endet eine Olympia-
de mit einem ausgezeichne-
ten Programm, das man im-
mer wieder gerne spielt und
das vor allem mit mehreren
Personen unverschamt viel
SpaB macht. Fiir Familien—
Olympiaden besonders em-
pfohlen: hier kann die Oma
dem Papi mal vormachen,
wie man 5,80 Meter iiber-
springt.

(hl)

- Summer Games
- C 64, Atari XL/XE, Apple Il

- Sportspiel-Klassiker mit acht
Disziglinen
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Sport-Spiele

Summer

COMPUTER PACER

CAN)

Exakl ein Jahr lieB sich die
amerikanische Software-
firma Epyx Zeit, um an dem
Nachfolger zu Ihrem Best-
seller-Sportspiel  »Summer
Games« zu arbeiten. Die
Wartezeit lohnte sich, denn
das Fortsetzungsspiel »Sum-
mer Games II« hat acht neue
Disziplinen, die den Vorgén-
ger sogar iibertreffen.

Auch der Spielkomfort
wurde gesteigert: Die Dis-
kettenversion hat einen Fast
Loader, der jede Disziplin in
wenigen Sekunden in den
Speicher ladt. Man kann das
Programm mit den acht
Sportarten von »Summer
Games« kombinieren und
sich sogar seine Lieblinge
aussuchen. Die sechzehn
Landesflaggen und Natio-
nalhymnen sind ebenso ge-
blieben wie Weltrekordliste
und Eréffnungszeremonie.
Neu hingegen ist eine schon
anzusehende  SchluBfeier
mit einem knalligen Feuer-
werk. Doch schauen wir uns
die acht Disziplinen der Rei-
he nach an.

Bei den Leichtathleten
geht es mit dem Dreisprung
los, der vor allem durch die
ausgezeichnet animierte
Crafik gefallt. Die drei
Abspriinge werden durch
Joystickbewegungen nach
rechts, links und wieder
nach rechts ausgelést. Ein
exaktes  Zeitgefithl  und
Timing werden hier gefor-
dert, daman seinen Athleten
weder zu frith noch zu spét
einspringen lassen darf; der
Versuch ware sonst ungiiltig
(Fault).

Rudern (Rowing) ist die
grafisch am wenigsten auf-

Spiele-Sonderheft
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wendige Disziplin, erlaubt
aber echte »Head-to-Head-
Competition« mit einem in
zwei Halften gesplitteten
Bildschirm. Die Rudertech-
nik wurde gut nachempfun-
den. Mit Links/Rechtsbewe-
gungen des Joysticks zieht
mandie Ruder an und driickt
sie durch das Wasser. Ob-
wohl man fiir die Strecke nur
eine knappe halbe Minute
braucht, geht das bei einer
hohen Schlagzahl ganz
schon in die Arme.

Vorsicht - Speerflug

Zuriick ins Stadion zum
Speerwurf. Jeder Spieler hat
drei Versuche, umden Speer
moglichst weit zu schleu-
dern  (Schiedsrichter in
Deckung!). Um den Anlauf
des Athleten zu beschleuni-
gen, driickt man so oft wie
méglich auf den Feuerknopf.
Rechtzeitig vor der Wurfmar-
ke zieht man den Joystick nun
nach links - je langer, desto
steiler wird der Abwurfwin-
kel. )

‘Weiter geht's mit Spring-
reiten: Eine wunderschéne
Landschaft, abwechslungs-
reiche Hindernisse, saubere
Animation und Scrolling er-
innern an einen Zeichen-
trickfilm. Jeder Sturz bringt
neben dem Zeitverlust sechs
Fehlerpunkte.  Zeit und
Sprungfehler werdenam En-
de miteinander verrechnet.
Gliicklicher Gewinner ist
der Athlet, der am Schlu
die wenigsten Strafpunkte
auf dem Konto hat.

Wenig Aufregendes tut
sich beim Hochsprung. Fiir

jede Hohe hat man drei Ver-
suche. Driickt man den Joy-
stick nach rechts, bekommt
der Athlet bei seinem Anlauf
mehr Tempo. Durch Vor-und
Zuriickziehen des Kniippels
variiert man den Abstand zur
Stange und den Winkel.
Durch Feuerknopfdruck
floppt der Sportler schlieB-
lich mehr oder weniger ge-
konnt iiber die Latte. Spiele-
risch ist der Hochsprung die
biederste Disziplin. Kein
Reinfall, aber die anderen
Sportarten sind einfach ein
bis zwei Klassen origineller.

Als nachstes steht eine an-
spruchsvolle Fecht-Simula-
tion auf dem Olympia-Plan.
Jeder tritt einmal gegen je-
den an; der Spieler mit den
meisten Siegen gewinnt
schlieBlich die Goldmedail-
le. Durch entsprechende
Joystickbewegungen kann
man gegnerische Attacken
abblocken und selber An-

(BRI RRRRE .S

griffe starten. Der Computer
ist ein ansprechender Geg-
ner, gegen den man auch auf
vier  Schwierigkeitsstufen
iiben kann. Ein spielerischer
Leckerbissen, der iibungs-
bediirftig ist.

Mit Rhythmus
in die Pedale

Beim Radfahren (Cyc-
ling) gibt es den vom Rudern
her gewohnten gesplitteten
Bildschirm, der dramatische
Fithrungswechsel ~ beson-
ders anschaulich zeigt. Die
Steuerung des Radlers ist
ausgezeichnet  umgesetat
worden. Am unteren Bild-
schirmrand erscheint ein
Pfeil, der die aktuelle Stel-
lung der Pedale anzeigt. Der

Joystick muB synchron zu
diesen Pedalbewegungen
im Kreis gesteuert werden,
zundchst recht sachte, aber
schon nach einigen Metern
sehr flott. Und hier liegt die
Raffinesse dieser Methode:
Wenn man néamlich »iiber-
dreht«und zu schnell oder zu
langsam die Pedalgeschwin-
digkeit d@ndern will, gerét
man aus dem Rhythmus und
verliert schlagartig an Ge-
schwindigkeit.

Zum SchluB gehen die
Sportler ins Wasser, denn
Kajak-Paddeln ist angesagt.
Fiir jedes Tor, das nicht kor-
rekt durchfahren wird, gibt
es happige 20 Strafsekun-
den. Nach Bewaltigung der
Strecke zeigt eine Uber-
sichtsgrafik an, wo der Padd-
ler welche Fehler gemacht
hat. Um dem Boot einen
Schubser zu geben, driickt
man den Joystick in die je-
weilige  Himmelsrichtung.

(SRRRR 20

Alle Teilnehmer treten nach-
einander an und haben nur
einen Versuch auf der
Strecke - die beste Zeit gilt.
Summer Games II ist die
erhofft starke Fortsetzung
des Bestsellers von 1984 und
nicht nur fiir eingefleischte
Sportspieler ein »Muf«. Bei
keinem anderen Programm
in dieser Spiele-Kategorie
erhalt man so viel abwechs-
lungsreiche Programmier-

kunst geboten.
(hl)

~ Summer Games I
-C64

~ Hervorragende Bildschirm-

Olympiade



Spori-Spiele

Winter

er nachste Winter kommt

bestimmt und Sport-Fans
kénnen mit »Winter Games«
Biathlon und Eisschnellauf
schon am heimischen Herd
iben. Wie beim Epyx-
Sportspiel »Summer Games
1« sorgt ein Fast Loader fiir
sekundenschnelles Nachla-
den vonder Diskette. sWinter
Games« ist aber leider nicht
zu den beiden »Summer Ga-
mes«Programmen kompati-
bel; man kann also nicht alle
(insgesamt 23) Disziplinen
am Stiick spielen. Wie ge-
wohnt kénnen bis zu acht
Spieler antreten und fiir eine
von sechzehn Nationen an
den Start gehen.

Los geht es mit der ausge-
fallenen Disziplin »Hot Dog«
(Trickskifahren). Jeder Spie-
ler hat drei Versuche, um
wahrend eines Sprungs
moglichst kunstvolle Figuren
zu drehen und glatt zu lan-
den. Bei Bruchlandungen
fallt der geplagte Sportler
mal auf den Bauch, mal auf
den Riicken oder bleibt gar
mit dem Kopf in der Schnee-
wehe stecken. Da macht das
Hinfallen fast mehr SpaB, als
eine saubere Landung.
Sechs verschiedene Figuren
stehen zur Auswahl, von
denen man héchstenszweiin

Mein persénlicher Favorit
in grafischer und spieleri-
scher Hinsicht ist die ausge-
zeichnete  Biathlon-Simula-
tion. Der Sportler fegt durch
drei hervorragend gestal-
tete Bilder. Mal geht es berg-
auf, mal bergab. Am SchieB-
stand wird der Pulsschlag,
dessen Frequenz standig an-
gezeigt wird, zum wichtigen
Faktor. Nach dem anstren-
genden LanglaufTeil liegt
der Herzschlag oft bei 120.
Entsprechend schnell zieht
das Fadenkreuz, mit dem
man die fiinf Ziele der Reihe
nach anvisiert, iiber den
Bildschirm. Wartet man ein
paar Sekunden, geht der
Puls ruhiger, das Faden-
kreuz rauscht langsamer
durchs Bild und die Chan-
cen, das Ziel zu treffen, ver-
groBernsich natiirlich. Jeder
FehlschuB schldgt am Ziel
mit finf Strafsekunden zu
Buche. Der Biathlet mit der
besten Endzeit (inklusive
Strafzeiten) gewinnt hier die
Goldmedaille.

zu fallen. Die Computer-Jury
bewertet das Programm
namlich streng und Patzer
sorgen fiir Punktabziige. Viel
Action gibt es nicht, doch die
geruhsame Doppel-Disziplin
erfreut das Auge mit den an-
mutigen Bewegungen der
Léuferin. Man hat auch eini-
ges zu tun, bis man alle Figu-
ren beherrscht und sie zu ei-
ner flieBenden Kiir kombi-
nieren kann.

AnschlieBend sind die Ski-
springer an der Reihe. Auf
Feuerknopfdruck hin zischt
der Athlet die Schanze her-
unter, ein weiterer Knopf-
druck und er hebt ab. Nach
dem Absprung wechselt das
Bild und die Position des
Springers im Flug wird ge-
zeigt. Fehler in der Haltung
kann man nun mit dem Joy-
stick ausgleichen. Mit etwas
Geschick 148t legt man so
eine saubere Landung hin.
Zur erzielten Weite werden

noch »Style Points« fiir die
Kérperhaltung im Flug ver-
geben. )

Ein kleines Selbstplagiat
haben sich die Autoren beim
Eissc] It geleistet, der

Eiskunstlauf mit
Eleganz

stark ans Rudern von »Sum-
mer Games Il« erinnert. Der
Bildschirm ist in zwei Halften

Gleich zweimal taucht der
Eiskunstlauf auf: einmal mit

einem Sprung

dem Pflic und

kann. Je nach Schwierigkeit
und Ausfithrung verteilt die
Jury ihre Punkte. Die Traum-
note ist 6,0. »Hot Dog« erin-
nert ein wenig ans Turm-
springen vom ersten »Sum-
mer Gamese, ist aber
wesentlich  witziger und
grafisch ansprechender ge-
macht.
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einmal mit der Kiir. Mit dem
Joystick kann man eine schén
animierte Eis-Sportlerin
sechs verschiedene Figuren
aufs Eis legen lassen - vom
Doppelaxel bis zum dreifa-
chen Lutz. Bei der Kiir hat
man eine Minute Zeit, um
jede Figur einmal auszufiih-
ren, ohne dabei auf die Nase

C ittet; jeder Spieler sieht
die Bahn so aus seiner Sicht.
Durch moglichst gleichmé&Bi-
ges Links/Rechts-Gewackel
mit dem Joystick macht man
Tempo. Von der Technik her
die einfallsloseste Disziplin,
die dennoch fiir 30 aufregen-
de Sekunden sorgt, wenn
zwei gleichstarke Spieler an-
treten.

Mit Karacho geht es zu gu-
ter letzt in die Bobbahn.
Links sieht man auf dem Bild-

schirm eine Ubersichtskarte
der gesamten Strecke,
rechts die Bahn aus der Sicht
der Fahrer. Wenn der Bob in
eine der zahlreichen Kurven
donnert, muf man durch Ge-
gensteuern verhindern, daf
er zu hoch getragen und aus
der Bahn geworfen wird.
Wer eine besonders schnel-
le Zeit fahren will, steuert
erst im letzten Moment ge-
gen die Kurve. Das Risiko,
aus der Bahn zu fliegen, ist
bei dieser Methode aller-
dings sehr hoch.

Jeder Spieler hat drei
Fahrversuche. Die beste Zeit
- der Redaktionsrekord liegt
knapp unter 22 Sekunden -
wird schlieBlich gewertet.
Beim Bobfahren kann man
nur beschrankt in das Ge-
schehen eingreifen, doch
die sehr schnelle Crafik
macht dieses Manko wieder
wett. Schade nur, daB der
Streckenverlauf stets gleich

PLAY AGAIN? VES

ist und so auf Dauer etwas
langweilig wird.

Das Fazit fallt wie bei»Sum-
mer Games« I & II sehr gut
aus. Von einigen kleinen
Schénheitsfehlern abgese-
hen ist »Winter Games« ein
absolutes Muf fiir Sport-
spiel-Freunde. Allen Com-
puterspiel-Fans - Sportspiel-
Muffel ausgenommen - darf
»Winter Games« herzlich
empfohlen werden. Ein
sicherer Anwarter auf eine
Verkaufs-Goldmedaille im
‘Weihnachtsgeschaft.

(b))

- Winter Games
-c64
- Grafisch tolle Winter-Olympiade
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Ein Abenteverspiel mit aufwendiger
Hires-Grafik, das sich iber drei
Diskettenseiten .
Finden Sie den Ring des Schlangen-
gottes »AMON« und befreien Sie
mit ihm die Welt von allem Basen!
Sagor bietet lhnen:
© 27 Hires-Bilder
o variablen Spielverlauf

Mosik

.

© lad- und speicherbarer
Spielstand

® besondere Gags

o integrierte

Operation Neptun

Alarm in der Kommandozentrale
Thres U-Boots: »Defokter Sateli
stirat mit Atomreakior in die
Untiefen des Meeres.« Thnen bleibt
nicht viel Zeit, die Erde vor dor
radioaktiven Verseuchung 10
retten.
Operation Neptun biete Ihnen:
@ 40 Hires-Bilder
 lod- und speicherbarer

elstand

© Help-Funkion
o integrierts Spielanleitung

Zusammen nur DM 34,90* (sFr. 29,50/6S 314,10)

Best.-Nr. MD 245 A

Am pesten

gleich b

* inkl. MwSt

MD
A

]
esfe"en'

= Diskette

= Commodore

Drachental

Werden Sie zom mittelalterichen

Holden. GroBe Taten sind zu voll-

bringen. Beslegen Sie dio »bésenc

Drachen. Am Ende erwartst Sie die

schane Prinzessin.

Drachental bietet Ihnen:

© sahr schne Hires-Grafik;
teilweise mit Zeichentrickeffekt

© lad- und spelcherbarer

Splelstand
© intogrierte Spielanlaitung

Flucht ins Paradies

Abentouer im Jahre 2293. Sasitzen
In einer kleinen Sternenbasis — einer
vallig aus der Mode gekommenen, :
drittklossigen Galaxie  fest. seme e 0]
Starbase 11l — dos Poradie aller |
Galaxien  loct. Finden Sie don ‘r? = %‘

|

Weg i thr Paradies.

Flucht i Paradies bistet Ihnen:
r-Gra

© 50 Bilder 1n cinc vesrion.

© sohr groBor Wortschatz
© lad- und speicherbarer

A KRR D8 BONINISTHRTONS

. m. Spielanleitung

Zusammen nur DM 34,90* (sFr. 29,50/8S 314,10)
Best.-Nr. MD 246 A .

el ete
e
e et
an die unten Markt&TQChnlk
BUCHVERIAG

Hans-Pinsel-StraBe 2, 8013 Haar bel Minchen
AG, , CH-6300 Zug, T 042/415656
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Adventures

Adventures

irf den Sack gegen den

Troll.« »Der Troll, der
ein gutes Reaktionsvermé-
gen hat, fangt den braunen
Sack auf und (er ist kein
Gourmet) frift ihn begierig.
Danach schlagt dir der Troll
mit dem Stiel seiner Axt auf
den Kopf.«

Dies ist eine typische (ins
Deutsche iibersetzte) Situa-
tion aus einem Spiel, das
1979 von drei hoffnungsvol-
len Studenten am MIT (Mas-
sachussets Institute of Tech-
nology) programmiert wur-
de. Sein Name: »Zork«. Es
lautete eine neue Genera-
tion einer bis dahin recht
unbekannten Spielegruppe
ein: die Adventures.

Adventures sind, kurz ge-
sagt, logische Ratsel, die in
einer Geschichte versteckt
sind. Bestimmte Probleme
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miissen geldst werden, in-
dem Gegenstdnde gesam-
melt und in den richtigen
Situationen eingesetzt wer-
den. Das Ganze spielt sich
meist in reinem Englisch ab,
was bedeutet, daB Kommen-
tare ahnlich Texten aus ei-
nem Buch auf dem Bild-
schirm ausgegeben werden.
Die Antworten und Komman-
dosdes Spielers werden wie
ein gesprochener Befehl
eingegeben.

Schon vor der Geburt von
»Zork« gab es auf GroBcom-
putern verschiedener Uni-
versitdten Adventures. Das
erste soll »Adventure« ge-
wesen sein, dessen Hand-
lung auf zwei Pirateninseln
spielte.

Kennzeichnend fiir die da-
maligen ersten Adventures
waren die Parser. Ein Parser

ist der Teil der die Eingaben
des Spielers auswertet und
in einem fiir das Programm
verstandlichen Code um-
wandelt. Damals gab es nur
sogenannte Zwei-Wort-Par-
ser. Diese verstanden Spie-
lereingaben nur in der Form
Verb-Objekt, zum Beispiel
»Take Lamps, »Go East« etc.
Die drei zukiinftigen Pro-
grammierer von»Zork«spiel-
ten eine modifizierte »Adven-
ture«Version, »Colossal Ca-
ves, ebenfalls mit einem
Zwei-Wort-Parser. Sie woll-
ten zuerst ein eigenes, dhnli-
ches Adventure schreiben,
erinnerten sich dannaber ih-
rer Kenntnisse in Kiinstlicher
Intelligenz und entwickelten
erstmal einen Parser, der
komplette englische Satze
analysieren konnte (einige
Beispiele: »Take the suitcase,
open it and look inside it. Fill
the glass with the water from
the red bottle. Sorcerer, give

me your magic wand.«). Mit
dem Adventure »Zorke, das
um diesen Parser herumge-
schrieben wurde, entstand
der Grundstein der Firma
Infocom und gleichzeitig ei-
nes der meistverkauften Ad-
ventures.

Als die ersten Computer
mit hochauflésender Farb-
grafik auf den Markt kamen
(Applell, Atari800 und Com-
modore 64), entstand eine
neue Untergruppe der
Abenteuer-Spiele: die Cra-
fik-Adventures. Neben den
Texten kam auch das Bild ins
Spiel, am Anfang nur als vi-
suelle Hilfes am SchluB als
optisches Ratsel. Tatsachlich
gibt es viele Adventures, in
deren Bildern die Lésungen
versteckt sind oder deren
Bilder erst die Ratsel auf-
geben.

Eine ziindende Idee
brachte der Firma Telarium
den Erfolg: Telarium kauft

Spiele-Sonderheft




die Rechte an bekannten
Biichern und entwickelt mit
den Buchautoren zusammen
Grafik-Ad die nicht

kungsvoller Parser spei-

cherplatzintensiver un

auch schwieriger zu_pro-
ist. Ein

nur durch ihren Umfang
(mindestens vier Disketten-
seiten) alles schlugen, was
auf dem Markt war. Neben
der guten Grafik wird durch
die Zusammenarbeit mit pro-
fessionellen  Buchautoren
auch guter, ¢

Problem bei deutschen Ad-
ventures ist der Wortschatz.
Im Deutschen gibt es viel
mehr Wérter, die gleich be-
ginnen. Ein Beispiel: Ange-
nommen man kann auf einer
Treppe rauf und runter ge-
hen. Im Englischen kann

Text geboten. Dafiir ist der
Parser etwas langsam und
nicht gerade der »intelligen-
teste«. Die Programmierer
von Telarium wurden teilwei-
se von Ultrasoft eingekaulft,
den Entwicklern von »Mask
of the Sun« und »Serpent’s
Stare, zwei der ersten groen
Crafik-Adventures. »Mask«
wurde sogar ins Deutsche
ibersetzt und istals»Das Ge-
heimnis der Aztekenmaske«
im Handel.

Es gab zahlreiche Versu-
che, Adventures in deut-
scher Sprache zu veroffentli-
chen. Doch bisher scheiterte
dies fast immer am Parser.
Die deutsche Grammatik ist
viel komplizierter als die
englische, so daB ein wir-

man die Abkiirzungen »U«
fiir »Up« und »D« fiir »Down«
eingeben. Im Deutschen
gibt es aber »Auf« und »Ab«
oder »Rauf« und »Runter«.
Statt einem werden minde-
stens zwei oder drei Buchsta-
ben zum Erkennen benétigt.
Auch das schluckt Speicher-

latz.

Deutsche Adventures bie-
ten deswegen nie denselben
SpielgenuB wie dle engli-
schen und ameri

um veréffentlicht sehr bald
neue Titel, die vom Konzept
her zwar den éalteren ent-
sprechen werden (Buch als
Spiel), die aber in der Quali-
tat noch héher liegen sollen.
Adventures mit bewegter
Crafik und mit Action-Ein-
lagen sind gerade in Arbeit,
darunter »Nine Princes in
Amber«und »Perry Mason«.

Auch Infocom schlaft nicht.
Es werden weiterhin einige
Programme pro Jahr von
Infocom kommen, die den
bisherigen  weitestgehend
entsprechen, aber mit noch
groBerem Wortschatz und
noch komplexerer Story auf-
warten. Erstes Beispiel ist
das in diesem Heft getestete
»Wishbringer¢«, das immer-
hin schon iiber eintausend
‘Worter versteht.

Aber selbst mit stindigem
Di yriff reicht Info-

obwohl es auch da schwarze
Schafe gibt. Gerade Herstel-
ler von Adventures auf Kas-
sette konnen sich immer
noch nicht vom ZweiWort-
Parser trennen.

Was wird uns die Adven-
ture-Zukunft bringen? Telari-

com der Speicherplatz von
64 KByte nicht aus. Der aller-
neueste Titel, »A Mind Fore-
ver Voyaging« benétigt min-
destens 128 KByte Arbeits-
speicher. Er wird also nur fiir
Personal Computer (IBM,
Macintosh, Atari ST) erhalt-

lich sein. Daraus soll sich die
neue Adventure-Serie, »Info-
com Plus« entwickeln.

Die Sensation auf dem
Adventure-Markt heift aller-
dings »BTZ«. Dies ist die Ab-
kiirzung fiir »Better Than
Zork«, die spaBhafte Be-
zeichnung eines neuen Par-
sers, der von Synapse ent-
wickelt wurde. Dieser Par-
ser versteht 1200 bis 1500
Worte und kann selbst kom-
pliziertere  Satzstrukturen
auflésen 3What do you think,
should I go to the cinema or
stay here and eat a sand-
wich?)und sollangeblich so-
gar selbstlernend sein. So
kann man zum Beispiel Per-
sonen im Spiel eigene Spitz-
namen geben, die der Par-
ser erkennt. Die Adventures
werden zusammen mit ei-
nem Hardcover-Buch ausge-
liefert, das nicht nur die Ge-
brauchsanweisung, sondern
einen ganzen Roman als Vor-
geschichte enthalt. Ohne
dieses Buch ist das Adventu-
re absolut nutzlos, was wohl
den fast perfekten Kopier-
schutz bedeutet.

(bs)

Terrormolinos

in aussichtsreicher Kandi-

dat fiir die Auszeichnung
»witzigstes Adventure des
Jahres« ist das allerneueste
Programm von Melbourne
House. »Terrormolinos ist ei-
ne geistreiche Persiflage auf
die sommerlichen Urlaubs-
freuden in stidlichen Gefil-
den. Der Spieler findet sich
hier in der Rolle eines engli-
schen Familienvaters wie-
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der, der mit Frau und den
beiden Kindern an den spa-
nischen Badestrand Terror-
molinos (eine boshafte An-
spielung an den Urlaubsort
Torremolinos) fliegen will.
Das Spiel beginnt noch im
trauten Heim: das Taxi ist be-
reits unterwegs, doch die
Koffer sind selbstverstand-
lich noch nicht
Unter Zeitdruck muf man

gepackt. .

Koffer, Flugtickets und alle
Familienmitglieder aufsam-
meln. LaBt sich das geplagte
Familienoberhaupt zu lange
Zeit, fahrt das Taxi wieder
davon und der Urlaub fallt
ins Wasser.

Um das Adventure erfolg-
reich zu l6sen, muB man
nach Spanien fliegen, dort
zehn Fotos schieBen und mit
der ganzen Familie heil zu-
riickkehren. Da man nur
zwolf Bilder auf dem Film
hat, darf man sich kaum Fehl-
schiisse leisten oder Motive
doppel( aufnehmen. Hat
man ein Bild im Kasten,
erscheint es auch prompt als
ziemlich skurrile Crafik auf
dem Bildschirm. Bei einigen
Orten muB man sogar erst
fiir die richtige Belichtung
sorgen, oder das Foto miB-
lingt und man erntet
lediglich einen h&mischen
Kommentar.

Katastrophen
im Bild

oder eine mittlere Katastro-
phe auslést. So werden
schwerwiegende Fehler
noch mit einem originellen
Bildchen versiift. An einigen
Stellen im Spielverlauf muf
man sogar etwas Spanisch
beherrschen, um weiterzu-
kommen. Zum Gliick gibt die
Anleitung  Sprachunkundi-
gen einige wichtige Voka-
beln an. Ohne Englisch geht
allerdings gar nichts, denn
das Spiel liegt nur in einer

englischen Version vor.
»Terrormolinos« ist nach
langerer Durststrecke end-
lich mal wieder ein einfalls-
reiches Adventure, das uns
spontan begeistert. Ein Muf3
fiir Abenteuerspiel-Freunde,
die es unverkrampft und wit-
zig mogen und zugleich ein
UberlebensTraining fiir den
néachsten  Spanien-Urlaub
brauchen. Wie heift es doch
so schén auf, dem Cover:
»Wish you were here in Ter-
rormolinos... instead of mel«.
(hl,

Es gibt nicht pauschal fiir
jeden Ort ein Bild. Eine Gra-
fik erscheint nur dann, wenn
man ein Foto gemacht hat

- C 64, Schneider, Spectrum

- Spritzige Tourismus-
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Mask of

the Sun

:

You entor @ roow containing an altar

guarded by two skele

al warriors. On the

altar is a silver boul.

[ waiting 1

ie Sonnenmaske der alten

Azteken wartet immer
noch darauf, von einem
wagemutigen  Abenteurer

entdeckt zu werden. Sie be-
steht aus purem Gold und
besitzt magische Krafte. Mac
Steele, ein Forscher ohne
Furcht und Tadel, ist hinter
diesem Relikt einer langst
verschwundenen Kultur her.
Ihn interessieren nicht nur
Ruhm und Reichtum, die
Maske soll auch sein Leben

retten. Er leidet namlich
unter einem schrecklichen
Fluch, den nur die Maske
von ihm nehmen kann. Ge-
lingt es ihm nicht rechtzeitig,
das Schmuckstiick zu finden,
stirbt er einen qualvollen
Tod

Eine tiichtige Portion
»Indiana Jones«Stimmung,
Azteken-Mythos und etwas
dezenter Graber-Grusel
sind die wesentlichen Zuta-
ten von »Mask of the Sun«.

Das Grafikadventure aus
dem Hause Broderbund
liegt librigens auch in einer
deutschen Ubersetzung vor,
die inhaltlich identisch ist:
»Das Geheimnis der Azte-
kenmaske«. Das Spiel gehort
zu den wichtigen Klassikern
seines Cenres, da es alle

Pyramiden vermutet und mit
einem Jeep durch die Ge-
gend braust. Thm zur Seite
steht der treue Gehilfe
Raoul, den man bei Proble-
men auch um Rat fragen
kann. Im Spielverlauf erlebt
man eine ganze Menge und
trifft auf untote Schatzwéach-
ter, steinerne Gotzen, einen
freundlichen Geist und ei-

Elemente eines guten
Al el enthalt:
zahlreiche, farbenprachtige
Bilder, ein  passables

Sprachverstandnis, Komple-
xitdt (zwei Diskettenseiten
Umfang beider C64-Version)
und natiirlich eine stim-
mungsvolle Handlung.

Ratsel liber Réatsel

An kniffligen Rétseln man-
gelt es auch nicht. Man
kommt zwar schon zu Beginn
ohne Schwierigkeiten viel in
der Gegend herum, doch
frither oder spéter stoft man
auf Widrigkeiten, die auch
fiir fortgeschrittene Aben-
teurer eine echte Herausfor-
derung sind. Der Spieler
schliipft natiirlich in die Rolle
von Mac Steele, der die Mas-
ke in einer von drei Azteken-

nen Sterbenden, der Thnen
noch ein paar wichtige letzte
‘Worte zurécheln kann.
»Mask of the Sun« gehort
immer noch zum Besten auf
dem Adventure-Markt. Die
deutsche Version empfiehlt
sich besonders fiir Abenteu-
er-Einsteiger. Die Starken
liegen bei der stimmungs-
vollen Story und den scho-
nen Bildern. Da nimmt man
auch die mitunter etwas ner-
venden Nachlade-Zeiten bei
der CommodoreVersion in
Kauf. (h)

~ Mask of the Sun
= €64, Atari XL/XE, Apple Il

~ Adventure mit viel Azteken-
Atmosphire

The Serpent’s Star

@ crossrosds,
and uest,

oy

he Serpent's Star« ist die

knifflige Fortsetzung zum
Adventure-Renner »Mask of
the Sun«. Mac Steele, der un-
erschrockene  Archdologe
ist wieder unterwegs. Nach-
dem er die Sonnenmaske
aus einer Aztekenpyramide
geborgen hat, begibt er sich
nun auf die Suche nach dem
»Serpent's Star«, dem Schlan-
genstern, einem 50000-kara-
tigen Edelstein. Das Juwel

30 it

south

Roads go NE.
To the north is @ wonastery.

liegt in der sagenumwobe-
nen Stadt Kara-Koram, ir-
gendwo im tibetanischen
Hochland. Der geheime

von der Freveltat nicht gera-
de begeistert.

Crafik :und Sprachver-
standnis des Programms
sind gut. Die Bilder sind teil-
weise wieder animiert und
sehr farbenprachtig ausge-
fallen. Der »Preisc fiir die
schéne Crafik sind die Dis-
ketten-Nachladezeiten, die
bei den Versi fiir C 64

gramme ganz gelost haben,
diirfen sich besonders freu-
en.»Serpent’s Star«ist minde-
stens genauso schwierig und
verzwickt wie »Mask of the
Sun«. Abenteuer-Anfanger
laufen allerdings Gefahr,
relativ  frith  hoffnungslos
steckenzubleiben.

und Atari ungeduldigen Ge-
miitern auf die Nerven ge-
hen kénnen.

Tibet-Trip

Der .reizvolle Ort der
Handlung, das wilde Tibet
umgeben von dem méch-
tigen Himalaja-Gebirge,
bringt eine ganze Reihe von
ausgefallenen Szenarien mit
sich. Da wimmelt es nur so

h hen, Mén-

Standort dieser Stadt ist auf
den 13 Schriftrollen ver-
zeichnet, auf deren Spuren
sich Mac" Steele begeben
hat. Das Spiel beginnt in ei-
nem Museum, wo Mac gera-
de einige der begehrten Rol-
len klauen will. Doch die ein-
heimische Bevélkerung ist

von
chen, Wéalfen, trinkfesten
Abenteurern und anderen
nicht gerade alltdglichen
Gestalten. Man hat am An-
fang viele Freiheiten und
muB sich durch Ausprobie-
ren dann weiter arbeiten.
Hartgesottene Adventure-
Freaks, die schon einige Pro-

Eine harte Nuf®

Liebhabern von aufwendi-
gen Grafik-Adventures bie-
tet »The Serpent'’s Star« ein
starkes Stiick Abenteuer fiir
viele Stunden. Egal ob Kom-
plexitat, Sprachverstandnis,
Handlung oder Grafik - das
Spiel iiberzeugt und ist ein
wiirdiger Nachfolger fiir die
Hatznach der Sonnenmaske.
Es liegt allerdings nur in
einer  englischsprachigen
Version vor.

(hl)

~ The Serpent's Star

~ £ 64, Atari XL/XE, Apple Il

~ Stimmungsvolles, schwieriges
Grafik-Adventure
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ie ersten Adventures von

Synapse Software wirbel-
tenviel Staub in der amerika-
nischen Presse auf. »Infocom
ist tot, es lebe Synapse« hie
es da, oder auch »Die erste
echte Konkurrenz zu
Infocom-Adventurese«.

Es ist aber bekannt, da
die Infocom-Abenteuer ein
Vokabular von etwa 600 bis
800 Wortern besitzen, ganze
englische Satze annehmen
und auch Befehle an Perso-
nen im Abenteuer zulassen.
‘Was, fragt man sich, kann
man da noch verbessern?

Es geht tatsachlich, das
zeigt umindest  »Mind-

Spielsituation und nach Satz-
bau des eingegebenen Sat-
zes, entscheidet BTZ iiber
die richtige Bedeutung des
Wortes. BTZ versteht natiir-
lich auch ganze Sétze, hat so-
gar im Vergleich zu Infocom-
Spielen etwa 1200 bis 1500
Worte.

Eine weitere Verbesse-
rung gegeniiber allen bishe-
rigen Text-Adventures ist die
Einfiilhrung einer Echtzeit-
Umgebung, die sich standig
andert. Starrt man also je-
mandem dauernd in die Au-
gen, dann reagiert er frither
oder spéter darauf. Eine
computergesteuerte Person

wheel, das erste Spiel aus
der  Reihe  »Electronic
Novelse. Nicht umsonst be-
kam der Parser den Spitzna-
men»BTZ«(Better than Zork).

Der Computer kann zum
Beispiel unterscheiden, ob
mit der Eingabe des Begriffs
»WILL« der Name William,
das Wort »werden« oder der
Wille gemeint ist. Je nach

kann zum Beispiel auch ihre
Emotionen &ndern. So wer-
den dann nicht, wie etwa bei
»Zork«, Raume uninteressant,
aus denen man alle Gegen-
stande genommen hat. Es
lohnt sich also, wieder zu-
riickzugehen, weil man wie-
der neue Dinge finden kann.

In »Mindwheel« gibt es
auch einen Wahrscheinlich-

breakers,
nervous system.
front of you,
thunder.

stage.
screen displays,

In tight,

on the screen.

stage,
bodyguard.

are empty.
for more,

> doctor, begin the game

"Dkay," says Virgil —- "Good luck!'"
He rapidly flicks a row of circuit
and you feel a strange,
melting sensation all through your
You black out.

You stand on an immense stage. In’
a crowd roars like
Someone has thrown a rose
and a Baby Ruth candy bar onto the
High overhead,
over and over,
film of Bobby Clemon’s assassination.
sequined costumes, a chorus
of singers writhes,
gestures of the fatally woundad figure

A ramp juts south into the crowd
that pleads for you to come forward.
A keyboard is on the east part of the
while to the west,
seem about to overpower your
They have clubs,
hold only your harmonicaj

While the crowd screams
one of the singers beckons
you to come offstage by the door
northward behind you.

> follow the singer

a huge video
the

imitating the

some thugs

and you
your pockets
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Beispiel: Man

suchen, einem

trifft auf eine Echse, die
natiirlich den Abenteurer
beiBen will. Also Klettert
man auf einen Baum und
bleibt dort angstlich sitzen.
Dabei wird man sténdig von
Irv, dem Frosch begleitet.
Zufallig hat man eine Disket-
te gefunden, die man Irv
gibt. Nun tippt man das Kom-
mando »Irv, go down and kill
the lizard with the disk« ein.
Irv antwortet: »All right, boss,
I will try to do as you ask«.

Hat man nun Gliick und
der Zufallsfaktor spielt mit,
erhédlt man die Nachricht,
daB Irv die Diskette nach der
Echse schmeift, der Echse
purpurnes Blut entflieft und
sie schlieBlich tot umfallt.

Eine weitere Neuheit fiir
Adventure-Parser ist die
Maéglichkeit, auch mit jeman-
dem zu reden, der sich im
Raum nebenan befindet.
Das klappt natiirlich nur,
wenn die Tiir offen ist.

Sehr ausgefallen ist die
Idee, die hinter "Mindwheel«
steckt; eine vollig neue
Handlung, wie sie nochnie in
einem Computerspiel vorge-
kommen ist.

Eshandelt sich namlichum
die Idee, die noch intakten
Gehirne von Toten zu erfor-
schen. Endziel ist das soge-
nannte »Mindwheel«, was
man mit »Rad der Weisheit«
iibersetzen konnte.

Sie miissen also eine Reise
in die Gehirne, oder besser
gesagt, in das BewuBtsein
von vier verschiedenen Per-
sonlichkeiten antreten. Eines
stammt von einem ermorde-
ten Rockstar, Bobby Clemon,
einst auch Anfiihrer einer
weltweiten Friedensorgani-
sation. Das zweite Gehirn ge-
hérte einem Generalissimo,
dem Chef einer blutigen
Militardiktatur, der fiir seine
Verbrechen hingerichtet
wurde. Der dritte Geist ge-
hérte einem Poeten, der der
Liebe wegen einen grau-
samen Tod starb. Das letzte
Gehirn schlieBlich machte
Dr. Eva Fine zu einem weibli-
chen Aquivalent zu Einstein.
Frau Fine war ein Genie,
doch sie entwarf auch die
grausamen Waffen, mit der
die Adventurewelt bedroht
wird. Ihre letzten Worte wur-
den tibrigens als Friedens-
song von Bobby Clemon be-
nutzt.

In den vier Gehirnen muB
man die Verbindung zum

affenahnhchen Wesen, das
unsere Zivilisation begriin-
dete. Er erfand nicht nur das
Rad, sondern auch die Héh-
lenzeichnungen, die richtige
Handhabung des Feuer-
steins und noch so einiges
andere. Dieser Cavemaster
hat eine Anlage in seinem
Gehirn, die der Welt enorm
helfen kénnte, den Frieden
herzustellen und all das Bése
zu vernichten.

Der Autor der Geschichte,
Robert Pinsky, der hauptbe-
ruflich Poet, Dozent fiir Lite-
ratur an einer Universitat
und Redakteur eines literari-
schen Fachblattes ist, hat
»Mindwheel« fiir Erwachse-
ne konzipiert. Ein Hitler-
ahnlicher Charakter (der
Generalissimo) oder ein
Rockstar, der sich in das Bild
seines Morders verliebt,
sind schlieBlich auch nichts
fir Kinder.

»Mindwheel« ist eine
Erfahrung, die Textadven-
ture-Fans nicht versaumen
sollten. Allerdings muf3 man
auf das - auch sprachlich -
relativ hohe Niveau hinwei-
sen. »Mindwheel« wird, wie
alle nachfolgenden Titel der
»Electronic  Novels«-Reihe
mit einem Hardcover-Buch
geliefert, das in die
Geschichte einfithrt. Das
Spiel selbst umfaBt mehrere
Diskettenseitén.

»Mindwheel« ist leider nur
iiber den Direkt-Import in
Deutschland lieferbar. Die in
USA demnéchst erscheinen-
den Textabenteuer »Essex«
(von Bill Darrah), »Ronin«(das
vom Namen her an eine
Fantasy-Trilogie von Eric van
Lustbader erinnert) und
»Brimstone« versprechen
eine weniger skurrile Hand-
lung.

Auf jeden Fall sind die
Synapse-Abenteuer sehr
empfehlenswert; eine fanta-
stische Herausforderung fiir
alle Adventure-Fans.
(Manfred Kohlen/hl)

Wer Probleme hat, das
kann sich an folgende A

Funtastic,

Tannhauserplatz 22, §000 Minchen 81

- Mindwheel
- C 64, Apple II, IBM-PC

- Sehr anspruchsvolles
Text-Adventure der Superlative
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n naher Zukunft werden

die Adventure-Spiele im-
mer komplizierter und reali-
stischer. So realistisch, daB
sich manche Spieler derart
in die Adventure-Handlung
hineinversetzen, daB sie
nicht mehr davon loskom-
men. SchlieBlich entsteht
eine Ceisteskrankheit, bei
der man nicht mehr
zwischen Realitét und Fiktion
unterscheiden kann.

Die Gesellschatft ist es je-
doch leid, die inzwischen
stark wachsende Anzahl die-

ser Abenteurer zu tolerie-
ren. SchlieBlich will man
nicht sténdig Leuten begeg-
nen, die sich fiir den Helden
in »Wizardry 27« halten. Also
wird ein riesiger Irrgarten
gebaut, in dem die Gescha-
digten wieder lernen sollen,
zwischen Spiel und Wirk-
lichkeit zu unterscheiden.
Der Irrgarten wird nach der
Krankheit benannt: »Adven-
ture Syndrome Leading to
Ultimate Madness«, kurz
ASYLUM. Sinnigerweise
finden Sie sich in der Rolle

eines dieser Ausgeflippten
wieder. Sie miissen nun ver-
suchen, aus dem Asylum zu
entfliehen.

»Asylum« bietet eine we-
sentliche Besonderheit ge-
geniiber anderen Aben-
teuerspielen. Erstmals wur-
den Elemente des Text/Gra-
fik-Adventures mit einem 3D-
Labyrinth verkniipft. Die
Grafik des Labyrinths wird
bei einer Bewegung des
Spielers durch stufenloses
Scrolling dargestellt. Die
Steuerung erfolgt mit den
Cursortasten.

Das Labyrinth ist recht ver-
zwickt, denn die Kurven be-
folgen nicht immer einen
90-Grad-Winkel.  Zahllose
Tiiren und neue Gange ver-
wirren zusétzlich.

Im Spielverlauf trifft man
auf die seltsamsten Gestal-
ten. Die Verriickten geben
Thnen manchmal falsche
Hinweise. Sie begegnen bei-
spielsweise einem Elektri-
ker, der ein Schild mit der
Aufschrift »Look up« in der
Hand hélt. Gucken Sie nun
nach oben, fallt IThnen ein
Piano auf den Kopf.

Um»Asylume«zuldsen, muB
man einen Sinn fiir skurrilen
Humor und viel Geduld ha-
ben. Es zeichnet sich durch
einige angenehme Eigen-
schaften aus: Mit den Funk-
tionstasten kann man den ge-
samten Wortschatz listen und
mitF2geratmanineine fanta-
stische Bildergalerie, in der
man einige seltsame Typen
sieht, die einem spéter noch
begegnen werden. Das be-
deutetaber nochlange nicht,
daB der Anblick der Bilder
Hinweise geben wiirde.

»Asylumc«ist ein Adventure,
dasdurch seine eigenwillige
und witzige Grafik auffallt.
Die Verbindung mit dem stu-
fenlos animierten 3D-Laby-
rinth weicht ebenso von tibli-
chen Adventure-Manieren
ab wie die Steuerung mit
Cursortasten.

Ach ja, nicht vergessen:
Nie nach oben gucken, die
Klaviere fliegen tief!

(Manfred Kohlen/hl)

= Asylum
- C 64, Atari XL/XE, IBM-PC

- Gewitztes irren-Adventure

Dragonworld

OU Sit On Your Steeds.
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c
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dle Recken, gruselige Un-

geheuer, viel Magie und
Ritterlichkeit: das ist der
Stoff, aus dem Fantasy-Epen
sind. Biicher aus diesem
Genre stehen auch bei uns
hoch in der Kaufergunst,
mandenke nur andie dicken
Walzer von Michael Moor-
cock oder Tanith Lee.

Die beiden Amerikaner
Byron Preiss und Michael
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Reaves haben das Buch
»Dragonworld« geschrie-
ben. Es ist die Geschichte

in Gefahr befindet. Darauf-
hin 148t er natiirlich alles ste-
hen und liegen und macht
sich auf den langen Weg, um
den Drachen zu befreien.
Begleitet wird er dabei von
seinem Freund Hawkwind,
ohne dessen Hilfe es mitun-
ter kein Weiterkommen
gébe. Die beiden Gefahrten
durchqueren eine schillern-
de Fantasy-Welt mit allerlei
Zauberern und Monsﬁem.

bis sie scl den Dra-

ausfiihrlich und vollmundig
geraten sind.

Die obere Bildschirmhalf-
te geho6rt den zahlreichen,
erstklassigen Grafiken, bis
zu drei Bildern nebeneinan-
der. Optische Abwechslung
ist groBgeschrieben.

Bei so vielen opulenten
Texten und Bildern ladt die
Diskettenstation beider C64-
Version oft nervenzermiir-
bend lange nach, doch echte
-Fans werden bei

chen retten kénnen.

Das Spiel zum Buch

Das Grafik-Adventure mit
der starken Atmosphare
stammt aus dem Hause
Telarium. Diese Tochter-
firma von Spinnaker hat
sich seit knapp einem Jahr

vom guten, letzten Drachen,
der aus seiner Heimat ent-
fithrt wird und zu sterben
droht. Amsel, der Held vom
Dienst, ist ein alter Freund
des Drachen. Uber seine
magische »Drachenperle«
erhélt er die Botschaft, daB
sein schuppiger Kumpel sich

auf Comg piel-Adaptio-
nen von Biichern speziali-
siertund brachte unter ande-
rem auch »Fahrenheit 451«
und »Nine Princes in Am-
ber« als Programm heraus.
Beim »Dragonworld«Adven-
ture schrieben die Buchauto-
ren die ganzen englischen
Texte, die dementsprechend

~Dzagonworld‘ gerne dar-
iiber hinwegsehen. Das
Spiel gehort in jede gut sor-
tierte Adventure-Sammlung
und eignet sich vom Schwie-
rigkeitsgrad her auch gut fiir
Einsteiger, obwohl es gegen
Ende doch sehr schwer
wird. »Dragonworld« bietet
viel Spiel fiirs Geld: fiinf Dis-
kettenseiten (C 64-Version)
und eine apsfiihrliche, gut
aufgemachte Anleitung mit
verschliisselten Losungstips.

(h)

- Dragonworld
- C 64, Apple II, IBM-PC

~ Fantasy-Adventure von erster Giite

Spiele-Sonderheft



Adventures

Wishbringer

You‘re outside the cottage of Miss

Uoss, the town libr,

rian. The road

Turns north toward the village, and
of fos

bends
Office

uﬁ\ard t0 the sumnit

As you a:prnach the cottagl you are

QI‘Qeted

Char
angri

in !lnur

Y the ni

St poodle yfu‘ve

es across the street, va
1y and showing its Shatp Titiie

You can smell the poodle’s hot breath
& vaps.

s it

2n
The poodle won‘t let you go that way.

The poodle
red with ha

>

ostgehilfe in einer ameri-

kanischen Kleinstadt ist
an sich ein recht angeneh-
mer Beruf. Wenn da nur
nicht der Postmeister ware,
der Sie aufgrund Ihres trdu-
merischen Lebensstils nicht
ausstehen kann. Heute reift
er Sie mal wieder aus einem
Tagtraum mit einem eiligen
Auftrag heraus: Sie sollen ei-
nen Brief im »Magick Shop-

glaro: at you through eyes
red.

pe«am nérdlichen Ende der
Stadt abliefern. Die Besitze-
rin ist angeblich nicht ganz
richtig im Kopf, deswegen
sollen Sie nur den Brief vor-
beibringen und nicht ihren
komischen Geschichten zu-
héren. Nach dem hindernis-
reichen Weg quer durch die
Stadt, erreichen Sie schlie-
lich den »Magick Shoppes,
kénnen sich aber dessen

Faszination nicht entziehen
und bleiben dort ein Weil-
chen, um mit der alten Besit-
zerin zu reden. Diese hat ein
dringendes Anliegen. Thre
Katze sei von »Dem Bosen«
gestohlen worden. Ob man
ihr wohl bei der Wiederbe-
schaffung helfen kénne? Der
mitgebrachte Brief entpuppt
sich namlich als Losegeld-
forderung. »Der Bose« ver-
langt fiir die Katze den »Wish-
bringer«, einen magischen
Stein, der Wiinsche erfiillen
kann. Und kaum verlassen
Sie den »Magick Shoppes,
umderalten Dame zu helfen,
finden Sie sich nicht mehr in
der gewohnten Kleinstadt,
sondern in einer Welt der
Trolle, Zwerge und Zauberer
wieder. Alles ist d

eines der einfachsten und
zugleich schénsten Infocom-
Adventures. Der Wortschatz
iibersteigt hier die magische
1000-Worte-Grenze.  Sollte
man auftauchende Proble-
me nicht schnell 16sen, gibt
das Programm automatisch
Tips und Hilfen, ohne aller-
dings zuviel zu verraten. So-
mit ist das Spiel vor allem fiir
Einsteiger in Infocom-Adven-
tures zu empfehlen, aber
auch den Infocom-Fans wird
»Wishbringer«sehr gut gefal-
len. Wegen der notwendi-
gen Englisch-Kenntnisse
sollte man hier in Deutsch-
land die Altersangabe »ab
neun aufwérts« nicht ernst
nehmen. Aber 13- und
l4jahrige  dirften schon
genug Englisch

verandert und verhext, die
Stadt hat Festungen und Tiir-
men Platz gemacht. Jeder
hier suchtden»Wishbringer«
und auch Sie miissen ihn fin-
den, denn ohne ihn kommen
Sie nie mehr in die normale
‘Welt zuriick. Und Thnen blei-
ben dafiir nur wenige Stun-
den Zeit.

Das ist die Handlung des
neuen Infocom-Hits »Wish-
bringer«. Dieses Marchen ist

um dieses Programm zu
spielen. Und zum Vertiefen
der Sprachkenntnisse sind
Infocom-Adventures schon
immer geeignet gewesen.

(bs)
- Wishbringer

~ Apple I1, Macintosh, Atari XL/XE/ST,
€64, IBM PC

~ Liebenswertes Marchen-Text-
Adventure fir Einsteiger

The

Tracer Sanction

&
a =
=]
Il

An attendant

ustem.

ou are standing out on the

ine intergalaktische Ver-

brecherjagd - so kénnte
man das Grafik-Adventure
»The Tracer Sanction« kurz
umreifen.

Der Spieler schliipft in die
Rolle eines Geheimagenten,
der den im ganzen Univer-
sum gesuchten Superschur-
ken »The Wing« sucht. »The
Winge« ist ein Meister der

Spiele-Sonderheft

docks.

Verkleidung und konnte bis-
her noch mcht gefaBi wer-

eitenarm der MilchstraBe

gibt es dafiir noch

und versuchen, Informatio-
nen iiber Aufenthaltsort und
Identitat von »The Wing« zu
sammeln. DaB dies nicht un-
geféhrlich ist, versteht sich
von selbst. Fallen fiir Men-
schen, die zu neugierig sind,
gibtes mehr als genug. Auch
von Seiten der unbeteiligten
Bevolkerung kann man nicht
immer mit Unterstiitzung
rechnen.

»The Tracer Sanction« ist
eines der ersten Adventures
von Activision. Geeignet ist
es gerade fiir Adventure-
Anfanger, da es einerseits
nicht zu schwer ist, und ande-
rerseits sogar eine Einfiih-
rung in das Adventure-
Spielen geboten wird. Auch
eine Help-Funktion mit klei-
nen Hinweisen ist vorhan-
den, die man pro Splel abel

kan

eine gute Crafik, die teil-
weise sogar animiert wird
Der Bildaufbau und die Dis-
kettenzugriffe sind dabei er-
staunlich flott.

Besonders gut gelungen
ist das Speichern von Spiel-
standen. Ein Tastendruck
geniigt, um den aktuellen
Stand zwischenzuspeichern
und wieder zu laden. Natiir-
lich kénnen auch mehrere
Spielstande gespeichert
werden. Dabei braucht man
die Diskette nicht zu wech-
seln, da die Spielstande
noch auf dem Original Platz
haben.

‘Wer Adventure-Luft schnup-
pernmdéchte, der hat mit»The
Tracer Sanction«einen guten
Einstieg. Dasselbe gilt fiir
das Grafik-Adventure »Mind-
shadows, das von denselben

nur dreimal ar

Proc N stammt.

den. Der ische
Geheimdienst »S.I.A.« beauf-
tragt Sie mit der geféhrli-
chen Suche und stattet Sie
mit etwas Bargeld, einem
Edelstein und einem eige-
nen Raumschiff aus.

Mit diesem Raumschiff
durchstreifen Sie nun einen

Der Wortschatz halt sich m
bescheidenen Grenzen und
auch die Antworten des
Spiels sind nicht gerade um-
fangreich zu nennen. Dafiir
muB man aber auch kein
Englisch-Profi werden, um
»The Tracer Sanction« zu
spielen. Auf den Disketten-

(bs)

~ The Tracer Sanction

- 84, (Atarl XL/XE, Apple Il In Vor-
bersitung)

- Gewitztes SF-Grafik-Adventure
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The Hitchhiker’s
Guide to the Galaxy

rt: Ein Haus in Islington,

einem Vorort von London.
Zeit: Donnerstag morgen.
Der Bewohner besagten
Hauses heift Arthur Dent
und wacht mit einem fiirch-
terlichen Kater auf. Wah-
rend er sich ins Badezimmer
begibt, iiberlegt er, was ihn
am gestrigen Abend so auf-
brachte, daB er so viel Alko-
hol in sich hineingeschiittet
hat. Gleichzeitig versucht er,
die gelbe Erscheinung vor

beispielsweise Zaphod
Beeblebrox kennen, der
gleichzeitig der gréite Gau-
ner der Galaxis und ihr lega-
ler Prasident ist, muf® sich
die schlimmsten Gedichte
seit dem Urknall anhéren,
lernt die intelligenteste Ras-
se des Ex-Planeten Erde
kennen und findet sogar die
Antwort auf die Frage nach
dem Leben, dem Universum
und iiberhaupt dem ganzen
Rest. Ul wird er da-

seinem Badezimmerfenster
mit bekannten Gegenstan-
den in Verbindung zu brin-
gen. Exakt siebzehn Sekun-
denspéter liegt er im Matsch
vor dem knallgelben Bulldo-
zer, der sein Haus abreifen
mochte. Es soll dem techni-
schen Fortschritt in Form ei-
ner UmgehungsstraBe Platz
machen. Diese Tatsache hat-
te man Arthur erst am vor-
herigen Tag mitgeteilt.

Wahrend er passiven
Widerstand leistet, kommt
sein guter Freund Ford Pre-
fect auf ihn zu und bittet ihn,
mit in das nachstgelegene
Pub zu kommen. Dort soll er
bei ein paar Clas Bier seine
Muskeln entspannen und
gleichzeitig die wichtigste
Nachrichtder Welt erfahren.
Nachdem sich freundlicher-
weise der Vorarbeiter des
Raumtrupps ersatzweise fiir
Arthur in den Matsch legt,
ziehen beide zu der Kneipe.
Dort erdffnet Ford seinem
Freund Arthur daB er a) nicht
von der Erde, sondern von
einem kleinen Planeten na-
he dem Stern Beteigeuze
stammt und daB b) in zwolf
Minuten die Erde vernichtet
wird. Auch sie soll dem tech-
nischen Fortschritt in Form
einer Hyperraum-Umge-
hungsstrae weichen.

Kurz vor der angekiindig-
ten Explosion kénnen sich
die beiden doch noch retten:
Sie spielen Anhalter im All
und lassen sich von den
Kochen der vogonischen
Raum-Rdumflotte ~ mitneh-
men. Die beiden erleben
nun eine Reise durch das
Universum, bei der Arthur
Dent sein gesamtes Weltbild
revidieren muB. So lernt er

bei vom Reisefithrer »The
Hitchhikers Guide to the
Galaxy«, einem elektroni-
schen Buch, dasaufdem Ein-
band die vielsagenden Wor-
te »Don't Panic« (Keine
Panik!) aufgedruckt hat.
»The Hitchhikers Guide to
the Galaxy«ist wohl die totale
Satire auf alles, was mit
Science Fiction zusammen-
héngt. Die vier Biicher der
Hitchhiker-Serie haben sich
weltweit inzwischen mehre-
re Millionen mal verkauft. Es
gab sogar eine Hérspiel-und
eine Fernsehserie, die beide
mit groBem Erfolg in Eng-
land liefen und auch in
Deutschland gesendet wur-
den, dort aber zu ziemlich

ungiinstigen ~ Sendezeiten.
Von den Biichern sind die er-
sten beiden auch als Ta-
schenbuch in deutscher
Ubersetzung erhaltlich (\Per
Anhalter durch die Galaxise,
Das Restaurant am Ende

s Uni Zu guter

rend des Spiels nicht mehr
loswerden kann - es kehrt
irgendwie immer zum Spie-
ler zuriick.

Daneben gibt es die iibli-
chen Infocom-Features wie
riesiger Wortschatz, gute
K re und gewitzte

Letzt kam aus Amerika von
der Firma Infocom das erste
»Hitchhiker«Adventure. Da
es Fortsetzungen geben
wird, scheint sicher zu sein.
Denn einerseits war »Hitchhi-
ker..« lange Zeit die Num-
mer Eins in den ameri-
kanischen  Software-Hitli-
sten, andererseits wird im
Adventure selbst sogar auf
den Nachfolger verwiesen
(Wer's nicht glaubt gebe mal
»Ask Guide about Magra-
theac ein). SchlieBlich brach-
te das Programm auch wie-
der die Buchreihe in die
Bestseller-Listen.

Das Adventure ist genauso
unkonventionell wie die Bi-
cher: Da wird man vom Pro-
gramm angelogen, zerstort
mit Fehleingaben ganze Ga-
laxien, muf immer um meh-
rere Ecken denken und
manchmal genau das Ge-
genteil vondem tun, wasman
glaubt, tun zu missen. Da
gibt es nur scheinbar nutzlo-
se Gegenstande, wie etwa
den Werbebrief der Firma
Infocom, und auch das Ge-
schenk einer Tante, von dem
man zwar nicht weiB, was es
eigentlich ist, es aber wah-

Dokumentation. Neben der
(wahn-)witzigen  Anleitung
liegen dem Spiel zahlreiche
niitzliche Gegenstande wie
ein »Don't Panic«Button, ei-
ne Gefahr-Sensitive-Sonnen-
brille und eine mikrosko-
pisch kleine Raumflotte bei.
Da der Buchautor Douglas
Adams an der Programmie-
rung beteiligt war, kommt
der Witz der Biicher auch
beim Spiel voll riiber. Ken-
ner des Buchs haben es
iibrigens genauso schwer
wie Unwissende. Viele neue
Situationen wurden erfun-
den und manche Lésungen
fiir Probleme sind anders als
im Buch. Allerdings fallen
manche Stellen wirklich er-
heblich leichter, hat man das
Buch schon einmal gelesen.
Ein klares Fazit: Fiir jeden,
der Text-Adventures mag,
zugleich ein MuB und eine

gefallige Abwechslung.
(bs)

- The Hitchhiker's Guide
to the Galaxy

~ C 84, Atari XL/XE, Apple I,
Atari ST, IBM-PC, Macintosh

- Satirisches SF-Textadventure
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>footnote 10
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wing the Drive Ch.
all corners of the Galaxy congratulat
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You're in the Infinite Improbability Drive chamber.
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Oy, ok av, shisrascs o PEN Lo room
Infinite upma-mu:y i ek it s he aart
*

That entrance leads to the Infinite Improbability Drive chamber. It"
terribly dangerous area of the sh

>ves
1 can tell you don’t want to really. You stride away with a spring in your
nd you. Telegrams arrive

mber safely behi

>
What? You're joking, of course. Can I ask you to reconsider?

I mean it! There's nothing to see here!

o see here. This

1 guess it isn’t all that dangerous a place after all.

1o Are you sare you want

Nothing happens; there

is the

hares »o«:.m- Improbability Generator.
There 15 an ionic diffusion rasp her
e 1% 2'pair of hypersonic piiers here.

Spiele-Sonderheft



FUN*TASTIC liefert alles

so schnell und so preiswert wie méglich:

Die Nummer: 089-939894 !

Frank Brunc's Bosiog o
Coax

Alle Titel mit dem ®
werden in diesem Sonderheft .
sehr ausfihriich beschrieben.

300M
Frankle crashed on Jupiter
Coud'

SooM
Frankle goes 1o Hollywood &
Coak

i
) o
2ux e
At Consrucion S + TR e soono
Soa  SonEn
e Aavrtres o STNAPSE Cates by o i She)
N o oo
oy Gt sy 8o o)
s e
. Sehe  en
D" csex  crox i
S G S
Koo
)
i SR,
o
Soh e
s
i
St
S ot o
i
g o
T b
W S
oo a1 okt e +
2
S St
Sauy o s ok
S IR e
St SR
o+
TIE " coux  soono moux  cox
SR Sh RS WhN S
Cuttonot v Sy
Gon  Soou 2o
5
. Ve Gude e alsy o
w"""""’ 64D BOOXLD  APPLED
o Toow voow
Sba 3
Sdomeed Argwa B Cib  coax  crox
& Soe B S
Combat Leader o . "
Uk soouo  soux
Sta  Gel WEe e
o s o
v
on use
P,
o oo
Sha ot
v Tty becstion o
e
Dou  Soou
iy s v
arox
Bon
o ]
o
coux
)
Deadiine. o
B sowo wmeo  mwo
o ome R B
&
ey
G ofPon +
e
O +
o
Sba
orpaen o
T oo woun  soux
S S WR W
B
B> onux
e &
LN
ey
oo
Eramted +
s
e
Fr
R oo on o et +
P 461 5
o)
Bt
e Fou +
e
oo o
v
Fig e
3 woouo
o e
i
e
Shu
o oo
BUPEI  soowo  soux ‘oo
S She WS W it
o
o
@

cpox
Son

oy
oM

Phasc's Curse o Tarrormol
00K Co4K oK
200 3004
Pinball Constrction Set &
Ceip 8OO
620M  ‘620M
pitait o

o' coux x
Siom 350w 3SOM
pitsop i o
C6sD | coux
SeoM 300
print Shop — Druckarel
C840 " 800XLD
1250M 126 0
Questron o
CO4D  B0OXLD  APPLED
fosoM  V730M 1730

Sat o

H

oot
upes
gl
Sow
Whtstas Bt o
(oo oS
SSon 0
Wite Games 1
G
Sou  Soou
Winass »
G5 ° oo wemso  wwo
Soom Seaow moou  1800M
Wharey Ty o
oD Aeinoe
Uizss o e
e
s »
o
o
o
s
Shacik olmes o
e
oo
siyir s
Sou " Joystlck
Son  SSon ystic
SlpinetEunacioy
vy INFOCOM-Hintbooks
Soou  SStw 5
Spalunkar o ibshioc
o o e
Soom  Ssou friocAee— 39—
o prdetisiey (s
i (G 4V S0 00
50 3 B oo e
foocoot b
e G oo
B3 e
fou o
150 Dk BOLK (Pastezon
te Py

Stika:

Gompatton Pro M o

Cuick o 1 (Dwerover) prom
i
5.
39

oy
TeooM  leoDM 12 0M

is. Des’
of
o Mal O r"D\P ‘a\\emeue'

‘macht
r\la'sand Mw\\ol Slﬁ“: Jupenort

Wir i
ha\

on el el e Eme\se vusde

n\l\a i ‘:E- sein, 928

N;mun

wander
gert haha“'

Sl sich
sthaben —

md

o Listen 8%
800XL:

\(os\«n\ﬂsAR 0

FU N*TAS‘I'I@

Der groBe Versand-Markt fiir Computer-Spiele
Tannhauserplatz 22, 8000 Miinchen 81, Telefon 089-939894




Adventures

The Hobhit

1s Hobbit Bilbo Baggins

zum ersten Mal den Zau-
berer Gandalf in seiner Hiit-
te begriiBte, ahnte er noch
nicht, daB dieser am néch-
sten Morgen gleich 13 Zwer-
ge anschleppen und Bilbo
zum groBten Abenteuer sei-
nes Lebens fiihren wiirde.
Genauso wenig ahnte wohl
der Hobbit-Autor JRR.
Tolkien, was sich im

Computer-Zeitalter aus sei-
nem Buch entwickeln wiir-
de: ein OCrafik-Adventure
hochster Giite. Denn beim
»Hobbit« stimmt einfach al-
les: die Crafik, die Musik,
der Parser und nicht zuletzt
die komplexe Story. Als Hob-
bit Bilbo Baggins ziehen Sie
mit dem Zauberer Gandalf
und dem Zwerg Thorin
durch das Land Mittelerde

zum Berg Erebor, um dem
Drachen Smaug den gestoh-
lenen Zwergenschatz abzu-
luchsen und Smaug, wenn
mdglich, zu téten. »The Hob-
bit« kann mit besonders vie-
len Pluspunkten aufwarten,
zum Beispiel der sehr detail-
lierten, bildschirmfiillenden
Crafik. Hat man sich an ihr
sattgesehen, verschwindet
sie auf Tastendruck, um ei-
ner Situationsk eibung

manchmal handeln sie des-
wegen nach der Devise: »Je-
der macht, was er will, kei-
ner macht, was er soll, aber
alle machen mit«. Thorin zum
Beispiel ist ein recht unge-
duldiger Typ und héltzudem
den Spieler fiir einen Mel-
sterdieb, was ofters zu Reibe-
reien fithrt. Und so hat jedes
der anderen Wesen seinen
eigenen Charakter.

amtli Angaben bezie-

Platz zu machen.

Sehr beeindruckend ist
auch der Parser, der Pro-
grammteil, der die Eingaben
des Spielers auswertet. Der
»Hobbit« versteht iber 900
verschiedene Worter, die
man in verniinftigen engli-
schen Satzen eingeben
kann. Sogar Adverben und
einige pezi d

hen sich auf die Disketten-
Version des »Hobbit« fiir den
C 64. Die zahlreichen Kasset-
tenversionen muBten auf-
grund von Speicherplatzpro-
blemen etwas abgespeckt
werden. So ist die Crafik sim-
pler, aber immer noch se-
henswert, der Wortschatz
kleiner und die Musik fehlt.

Die Proc arbei-

werden verarbeitet, so daB
man den »Hobbit« fast mit
Infocom-Adventures verglei-
chen kann.

Der Hauptreiz des Spiels
liegt aber im Wort »Animac-
tion« verborgen. Diese Wort-
Neuschépfung bezeichnet
das Eigenleben der mitspie-
lenden Figuren. Jede hat
ihren eigenen Willen und

ten zur Zeit am ersten Teil
der »Herr der Ringe«
Trilogie, die den »Hobbit«
noch tibertreffen soll.
(Tobias Schneider/bs)

= The Hobbit
= C 64, Schneider, Spectrum, MSX

~ Grafik-Adventure nach Buchvoriage

Suspended

FC:
FC:
TRIS:
onitors

IRIS:
extensions.

area.

>IRIS, WALDO, SENSA, POET, REPORT
Cryolink established to Iris.

Full report from IRIS

Internal map reference -— Weather

Get me a seeing-eye robot.
I am holding nothing in my dainty

FC: Cryolink established to Waldo.

FC: Full report from WALDO
WALDD: Internal map reference —— Gamma
Repair

I have reached the south end of this
The walkway ends here.

ein einziger eiskalter Alp-

traum, so kénnte man das
Infocom-Adventure »Suspen-
ded« charakterisieren. Es
spielt in ferner Zukunft: Alle
500Jahre wird in einer 6ffent-
lichen Lotterie derjenige
ausgelost, der ein halbes
Jahrtausend lang die Wetter-
stationen,  Nahrungsmittel-
produktion und Verkehrsmit-
tel steuern darf. Dazu mus er
in einen Tiefschlaf versetat
und eingefroren werden, In
einer versiegelten Kalte-
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kammer in einem grof ange-
legten, unterirdischen Kom-
plex wird er dann mit seinem
UnterbewuBtsein die techni-
schen Anlagen steuern. Soll-
te ein Problem auftreten,
wird er geweckt, darf aber
die Kaltekammer nicht ver-
lassen, damit er wieder ein-
gefroren werden kann. Infor-
mationen von drauen erhalt
er nur iiber sechs Roboter,
die fiir ihn auch Aktionen
durchfiihren. Jeder Roboter
hat seine spezifischen Eigen-

schaften, so kann der eine
sehen, derandere héren, ein
dritter ist spezialisiert auf
Tastgefiihl etc.

Der letzte Eingefrorene
war allerdings ein Fehlgriff.
Alserim467. Jahr aus Verse-
hen erwachte, versuchte er
verzweifelt aus der Kalte-
kammer auszubrechen. Da-
bei zerstorte er beinahe den
ganzen Komplex. Alsihm die
Flucht nicht gelang, begann
er an den ihm anvertrauten
Kontrollcomputern zu mani-
pulieren, bis fast die halbe
Bevolkerung gestorben war.
Dann konnte endlich ein
Exekutionskommando  zu
ihm vordringen.

Sie sind nun der neue Aus-
erwahlte. Doch kaum fallen
Sie in Ihren auf fiinfhundert
Jahre angelegten Schlaf,
werden Sie auch schon wie-
der geweckt. Die Manipula-
tionen Ihres Vorgéangers wa-
ren weitreichender als ge-
dacht. Samtliche Systeme
beginnen verriickt zu spie-
len. Auf der Oberfliche
glaubt man allerdings, Sie
waren schuld, und will Sie
ausschalten. Sie konnen

bieren, mit den sechs Ro-
botern die Systeme zu re-
parieren und sich selber
schiitzen.

Ganz klar, dieses Adven-
ture hebt sich von den ande-
ren  Infocom-Abenteuern
durch die ungewd&hnliche
Spielidee ab. Und auch der
Hersteller selber bezeichnet
es als weit iiber dem Info-
com-Standard. »Suspender«
ist auch ziemlich schwer zu
spielen, da man immer die
Kontrolle iiber sechs Robo-
ter halten muB, die vollig un-
terschiedlich reagieren.
AuBerdem muB man sich
erst einmal Informationen
tiber die Systeme beschaf-
fen und diese auch verste-
hen, um die Fehler zu lokali-
sieren und zu beseitigen.
»Suspended« muB jeder
Adventure-Freak einfach in
seiner Sammlung haben,
denn es ist einer der gliickli-
chen Félle, wo ein Adventure
sich von der groBen Masse
kraR abhebt. (bs)

~ Suspended
~ C64, Atari XL/XE, Atari ST, Apple Il,
IBM-PC, Macintosh

- Komplexes mit sechs

nicht aus der Kz
heraus, sondern miissen pro-

2zu steuernden Robotern
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hr neuer Arbeitgeber er-

wartet Sie: Die »National
Satellit Resource Techno-
logy«, kurz NSRT. Die NSRT
hat ein Problem, bei dem
sich herausstellen wird, ob
Sie die 3000 Dollar Wochen-
gehalt wert sind, die Sie als
Computerexpsneund}\gem

Ziel besorgen. Schon tau-
chen die ersten Gefahren
auf, denn Sie sind nicht der
einzige, der hinter den Sma-
ragden her ist. So stolpern
Sie schon jetzt iiber Leichen
und von einem Problem ins
andere.

Sollten Sie es bis zum

Dschungel geschafft haben,

fiir gefahrliche Sy
trage bekommen.
Die Regierung benétigt fiir
ein Projekt, das der nationa-
len Sicherheit dient, einige
spezielle Smaragde. Es gibt
nur eine Stelle auf der Erde,
wo man diese Klunker finden
kann: Die verlorene Stadt
von Chak im tiefen Amazo-
nas-Dschungel. NSRT hat
den Auftrag bekommen, die
Smaragde zu bergen. Eine
dorthin  entsandte  Zwolf-
Mann-Expedition gibt inzwi-
schen kein Lebenszeichen
mehr von sich. Thr Auftrag:
Gehen Sie nach Chak, fin-
den Sie heraus, was mit der
Expedition passierte und
kommen Sie lebend mit den
Smaragden zuriick.

Wasserscheuer
Papagei

geht es allerdings erst rich-
tig los: Neben der reichhalti-
gen Auswahl an ebenso wil-
den wie gefahrlichen Tieren
(vom Puma bis zum Piranha)
treiben da noch zwei Einge-
borenenstdamme und ein
Soldnertrupp ihr Unwesen.
Zu allem UberfluB haben Sie
es noch mit verschiedenen
Wetterlagen und geologi-
schen Bedingungen bis hin
zum aktiven Vulkan zu tun.
Die verlorene Stadt von
Chak birgt weitere Ratsel
und Gefahren. Nachts wer-
den Sie von den Kanibalen
angegriffen. Diese miissen
Sie in einer eingebauten
Action-Sequenz mit dem Joy-
stick abwehren. AuBerdem
stehen Sie unter Zeitdruck,
denn ihr Proviant reicht noch
fiir knapp sieben Tage. Fin-
den Sie rechtzeitig die
in der die

Natiirlich werden Sie dem
Auftrag gemalh ausgeriistet.
Da ware zum Beispiel ein
Spezial-Computer, mit dem
Sie iiber Satellit jederzeit
Kontakt mit lhrer Zentrale
aufnehmen kénnen und Pa-
co, ein gewitzter Papagei,
dessen Wasserscheu sich
aber mehr als einmal als Hin-
dernis erweisen wird.

Zuerst einmal sollten Sie
sich Informationen iiber Ihr

Spiele-Sonderheft

Smaragde haufenweise her-
umliegen sollen? Und schaf-
fen Sie es, das Rétsel zu
16sen, wie man die Tir zur
Schatzkammer dffnet?
Hoffentlich haben wir Sie
mit dieser Beschreibung
nicht abgeschreckt. Obwohl
es sich sehr schwer anhort,
ist Amazon kein reines Profi-
Adventure, sondern auch fiir
Anfanger geeignet. Es ist
namlich eines der wenigen
Adventures mit einstellba-

rem Schwierigkeitsgrad. Auf
dem einfachsten kann »Ama-
zon« auch von Anfangern in
wenigen Tagen geldst wer-
den, wahrend der hochste
die ausgebufftesten Adven-
ture-Profis ins Schwitzen
bringt. Wer will, kann das
Adventure auch dreimal
spielen, denn jeder Schwie-
rigkeitsgrad bietet neue,
uberraschende Situationen
und braucht neue Lésungs-
wege.

Was Amazon auBerdem
hervorhebt, ist die einfalls-
reiche Handlung. Man kénn-
te ohne weiteres einen Film
drehen, der das Adventure
als Drehbuchvorlage hat.
Denn hier geht es nicht nach
dem reinen »Problem-
Losunge-Strickmuster ~ wie
beivielenanderen Abenteu-

erspielen. Der Grund fiir die
gute Story liegt auf der Hand:
Autor des Programms ist
kein geringerer als Michael
Crichton. Michaelisteinech-
tes MultiTalent: Er ist Regis-
seur, Produzent, Buch- und
Drehbuchautor und seit neu-
estem auch  Software-
Designer. Seine bekann-
testen Werke sind das Buch
zu»Andromeda — Tédlicher
Staub aus dem Weltall« und
seine Filme »Westworlde,
»Koma« und »Runaway —
Spinnen des Todes« mit dem
schnauzbéartigen »Magnum«
Tom Sellek.

Er spielt selber seit Jahren
Adventures und war von den
meisten recht enttauscht,
denn sie brachten nicht die
Spannung, die bei diesem
Spieltyp moglich ist. Also
schnappte er sich Apple-
Programmier-Profi Stephen
‘Warady und David Durand
(Film-Illustrator) und ent
wickelte mit ihnen das

Adventure »Amazone. Als
»Amazon« fertiggestellt war,
kamen die Manager der Fir-
ma Telarium auf ihn zu, um
ihn zu fragen, ob man nicht
ein Adventure zu einem sei-
ner Biicher oder Filme pro-
duzieren kénnte. Michaels
Antwort war: »Ratet mal, was
ich gerade gemacht habe«.
Viele weitere Dinge zeich-
nen»Amazon«aus. Eines der
Zauberworte heiBt Improvi-
sation: Wenn mal etwas nicht
funktioniert, wie es soll, ka-
putt oder gar nicht vorhan-
den ist (und das kommt recht
oft vor), muB man sich eine
Ersatzlosung einfallen las-
sen, die meist in der
Zweckentfremdung von Aus-
riistungsgegenstanden en-
det. Allerdings wird hier
nichtsan den Haaren herbei-

landsat A-S05

gezogen; was bei »Amazon«
funktioniert, wiirde auch
unter denselben Bedingun-
gen in Wirklichkeit klappen.

Rundum gut

Bei »Amazon« wird den
Spielern von der Story und
vom Spielgeschehen her ei-
ne Menge geboten. Schlief-
lich seien noch die gute Gra-
fik, der hervorragende und
witzige englische Text, das
excellente Beipackmaterial
(von der Geheimakte bis zur
Landkarte), die Musik und
die Action-Sequenzen er-
wahnt, die »Amazon« zu ei-
nem Adventuré-Erlebnis ma-
chen, das man so schnell
nicht vergift. (bs)

- Amazon
- €64, Apple Il

~ Dschungel-Adventure
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The Dallas Quest

YagYsESEBDS

HELLT W

ie beriihmt-beriichtigte

Endlos-Saga »Dallas« war
die erste groRe Fernsehse-
rie, die als Computerspiel
adaptiert wurde. Zum Glick
beschrénkt sich das Grafik-
adventure, das dabei her-
auskam, nicht auf das relativ
bescheidene Niveau des TV-
Vorbilds. Vielmehr wurden
die Dallas-Szenerie und eini-

ge Charaktere der Serie als
Aufmacher fiir ein inhaltlich
eigenstandiges Programm
verwendet. Die Handlung in
groben Ziigen: J.R. ist hinter
einer Lagekarte her, auf der
ein Olfeld in Sidamerika
verzeichnet ist. Sie, der Spie-
ler, verkdrpern einen Detek-
tiv, den Sue Ellen engagiert
hat. Sie erhalten von ihr den

Auftrag, die Lagekarte vor
J.R. zu finden. Das Spiel be-
ginnt auf der Southfork-
Ranch. Mit einigen Dollars
Spesengeld und ein paar an-
deren Gegenstanden verse-
hen, miissen Sie zun&chst
einmal die Ranch erkunden.

Bei »Dallas Quest« wird
nicht mit sehr guten, hoch-
auflésenden Crafiken ge-
spart. Die Vielzahl der Bilder
geht aber in keiner Phase
des Spiels zu Lasten der
Qualitat. Auch in Sachen
Spielwitzschneidet das Spiel
sehr gut ab. Im Gegensatz zu
vielen anderen Adventures
steckt es voller witziger
Gags und Uberraschungen.
Gelingt es, von Southfork zu
entkommen (Vorsicht vor der
Vordertiir!), geht die Karten-
jagd in Siidamerika weiter,
wo sich der Spieler mit grim-
migen Kannibalen, farben-
blinden Geiern und &hnli-
chen Widrigkeiten ausein-
andersetzen muB. In schein-
bar ausweglosen Situationen
gibt der Computer auf die
Eingabe »Clue« einen klei-
nen Tip. Ohne diese L6-
sungshilfen wére das Adven-
ture schier unlésbar, da eini-

ge Probleme nur auf sehr ku-
riose Weise zu meistern sind.

Fiir den Komfort ist auch
gesorgt: Ein einmal erreich-
ter Spielstand kann auf Dis-
kette gespeichert und bei
Gelegenheit wieder gela-
den werden. Bis auf einen
Punkt kann man fiir »Dallas
Quest« nur Bestnoten geben
und dieses eine Manko ist
die mangelnde Schwierig-
keit des Programms. Selbst
wenig talentierte Adventure-
spieler werden das eng-
lischsprachige ~ Programm
relativ schnell gel6st haben.

Esist wohl das ideale Spiel
fiir Adventure-Einsteiger. Er-
fahrene und erfolgverwshn-
te Abenteuer-Spieler wer-
den die Lagekarte rasch ge-
funden haben, womit das
Spiel jeglichen Reiz verliert.
In Sachen Spielwitz und ori-
ginelle Bilder ist »Dallas
Quest« bei Crafikadventures
jedoch immer noch unge-
schlagen. (hl)

= The Dallas Quest

- 64, Atari XL/XE

- Witziges Adventure mit sehr guter
Grafik

Zork

orke ist der schlichte

Name des erfolgreich-
sten Adventures aller Zeiten
-alleine »Zork l«wurde mehr
als 250000mal verkauft.

»Zork« gab es schon 1978
aufdem Computer des M.IT.
(Massachusettes Institute of
Technology), zwei Jahre,
nachdem Crothers und
Woods das allererste Texi-
adventure geschrieben ha-
ben. »Zork I« hat in der
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HeimcomputerVersion nur
noch 60 Prozent des ur-
spriinglichen Umfangs, aber
die besten Stellen sind noch
immer enthalten. Inzwischen

besteht »Zork« schon aus
drei Spielen, jedes besser,
aber auch schwieriger als
das vorhergehende.

»Zork I - The Great Under-
ground Empire«heiftder er-
ste Teil der Serie und fithrt in
die geheimnisvolle Unter-

welt »Zorke« ein. In den unter-
irdischen Ruinen einer frii-
heren Zivilisation muf man
20 Schétze finden und mit
ihnen wieder aus dem »Un-
derground Empire«fliichten.

»Zork II - The Wizard of
Frobozz«, bringt Sie noch
weiter indie Tiefen der Exde.
Dort erforschen Sie die Ge-
heimnisse der Zauberei. Es
erscheint immer wieder ein
boser Zauberer, der zufallig
auftaucht - er kann namlich
teleportieren. Er versucht
natiirlich, den Spieler zu be-
hindern und das kann er
ganz gut, denn dafiir hat er
entsprechende Zaubersprii-
che. In»Zork Il« muB man am
Ende der beste Zauberer
sein. Auf dem Weg dazu hat
man viele »kleine« Aufgaben
zu iiberstehen, so zum Bei-
spiel das Toten eines Dra-
chens, eine Begegnung mit
einem Damon, und die Lo-

»Dungeon Mastere. Alle drei
Teile sind mit dem »Inter-
logic-System« programmiert.
Dieses System erlaubt eine
komplexe Befehlseingabe
ganzer englischer Sétze.
Alle Zorks haben einen
Wortschatz von je etwa 600
‘Woartern. Die Interaktion zwi-
schen Spieler und Computer
wird daher nicht so schnell
zur stupiden Suche nach
dem richtigen Wort. Die
»Zork«Adventures gehdren
nach wie vor zu den besten
Abenteuerspielen, die es
gibt, obwohl sie fiir Software-
markt-Verhéltnisse uralt sind
und keinerlei Grafik oder
Sound aufweisen.

Zum SchluB noch eine An-
merkung: In »Zork« tauchte
das erste Mal ein»Grue«auf.
Dieses seltsame Wesen zeig-
te sich seit diesem Zeitpunkt
in anderen Infocom-
Produkten., Eine Frage an

sung eines Gehei

»Zork III - The Dungeon
Master« ist schlieBlich der
letzte Teil der Story, aber bei
weitem auch der schwierig-
ste. Es liegen eine Menge
Abenteuer vor dem Spieler,
bevor man dem ultimativen
Gegner begegnet, dem

alle, die wahrscheinlich nur

die »Zork«Autoren beant-

worten kénnen: Was ist ein

»Grued? (M. Kohlen/hl)

=Zork 1 -1

- C 64, Atari XL/XE/ST, Apple I,
IBM-PC, Macintosh

- Klassische Textadventure-Trilogle
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Fahrenheit 451

the north you can hear occa

omls.

2067 -

ew York, irgendwann in

der Zukunft. Schon seit
Jahren sind Biicher verbo-
ten, denn Biicher stiften Un-
ruhe und férdern kritisches
Denken. Die Feuerwehr
16schtkeine Brande mehr, im
Gegentell, sie fiihrt Biicher-
verbrennungen durch. Die
Feuerwehrtruppe heift »451«
nach der Temperatur aufder
Fahrenheit-Skala, bei der
Papier zu brennen beginnt.
Guy Montag ist einer der

fiear you is a

pile of

7:30 anm.

Feuerwehrleute. Er entdeckt
die Faszination der Biicher
und durch sie die Unter-
driickung durch die Obrig-
keit. Er schlégt sich auf die
Seite der Rebellen, die
auBerhalb der groBen Stad-
te leben.

Von den Rebellen erhalt er
einen Auftrag: Er soll wieder
nach New York und dort sei-
ne Freundin Clarisse su-
chen, die ihm dann den Rest
der Aufgabe erklaren wird.

Unterstiitzt wird er dabei von
zahlreichen Gesinnungsge-
nossen, verfolgt von der Feu-
erwehr und deren tédlichen
Roboter-Hunden.

Das Crafikadventure »Fah-
renheit 45l« versetzt Sie in
die Rolle des Guy Montag,
der Hauptfigur aus dem
gleichnamigen Buch von Ray
Bradbury. Das Spiel stellt
eine Fortsetzung des Buches
dar und wurde zusammen
mit dem Autor erarbeitet.
Die Handschrift von Ray
Bradbury ist in den Texten
des Spiels klar erkennbar.
Ertaucht sogar selbstals der
sprechende Computer »Ray«
auf, der dem Spieler wichti-
ge Hinweise geben kann.

Ungewohnlich an diesem
Adventure ist, daB es keinen
konkreten Lésungsweg gibt.
Am Handlungsort, der Fifth
Avenue, befinden sich zirka
30 Héuser. In fast jedem
Haus gibt es Informationen
oder wichtige Gegenstande.
Doch die ungefahre Reihen-
folge und die Kombination
der einzelnen Informationen
herauszufinden, bleibt dem
Spieler iiberlassen.

Wichtigstes Erkennungs-

zeichen sind Codesétze aus
verschiedenen Biichern.
Auch hier tun sich gewaltige
Rétsel auf, kann einem ein
falscher oder fehlender
Codesatzdas Leben oder zu-
mindest wertvolle Informa-
tionen kosten. Und um die
Verwirrung auf die Spitze zu
treiben, muB man mehrere
Male die eigene Identitat
samt Aussehen und Finger-
abdriicken &ndern. Neben
den schon erwahnten guten
Texten kann »Fahrenheit 451«
noch mit einigen der besten
Bilder, die es je fiir Grafik-
adventures gegeben hat,
aufwarten.

»Fahrenheit 451« ist gerade
richtig fiir den etwas er-
fahreneren Abenteuer-
Spieler, der des langweili-
gen »Straight-Ahead«Adven-
tures, bei denen ein Problem
dem anderen folgt und es ei-
nen festgelegten Losungs-
weg gibt, liberdriissig ge-
worden ist. (bs)

~ Fahrenheit 451
- G 64, Apple II, IBM PC

- Splel zum Bradbury-Buch

Witness /

Suspect /

[Line - §:00
d by _the trees and a small

arape
along
out to the
r. HcHabb

on Detektiven, Zeugen,

Opfern und Verdéachti-
gen handeln die Infocom-
Textadventures »The Wit
ness«, »Deadline«  und
»Suspect« aus der »Mystery«-
Reihe.

In»Witness«wird die groBe
Detektiv-Ara der 30er Jahre
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or. To the west

is off to

is a pat
and lawns sweep

east.
the northwest.

wieder lebendig. Es handelt
sich um einen Erpressungs-
fall, der dann spéter zum
Mord wird - vor Thren Au-
gen! Leider sehen Sie aber
nicht, wer es war. Jeder der
Anwesenden kommt als T&-
ter in Frage. Sie haben nur
zwdlf Stunden Zeit, den Fall

zu l6sen und miissen in ver-
strickten Netzen von kleinen
Hinweisen, Motiven und Ali-
bis wiihlen.

»Deadlines, das zweite De-
tektivspiel, gibt Thnen eben-
falls nur zwélf Stunden Zeit,
um den gestellten Fall zu 16-
sen. Hier gibt es sechs Ver-
déchtige, die alle frei herum-
laufen. Die Personen agie-
ren voneinander unabhé&n-
gig, sie gehen alle wann und
wohin sie wollen. Kein ein-
facher Fall, denn viele Spu-
ren oder Motive gibt es am
Anfang nicht.

»Suspect« schlieBlich ist
das neueste der »kriminel-
len«  Infocom-Adventures.
Diesmal sind Sie der Ver-
déchtige bei einem
Maskenball-Mord und miis-
sen lhre Unschuld bewei-
sen. Alles, was Sie haben,
sind Ihr Reporter-Notizbuch,
ein Kugelschreiber, wenn
Sie Cliick haben ein Drink
und zwolf Stunden Zeit, um
Thre Unschuld zu beweisen.

Bei allen drei Abenteuern
findet man wichtige Unterla-
gen in der Verpackung, die
Thnen beider Lésung helfen.
Bei »Witness« liegt beispiels-
weise ein Exemplar einer

Detektivzeitschrift, ein Tele-
gramm, ein Abschiedsbrief
und eine lokale Tageszei-
tung bei. »Deadline« bietet
unter anderem Laborberich-
te und Polizeifunde vom Tat-
ort. »Suspect« hat &hnliche
Beilagen, so zum Beispiel ei-
ne Einladungskarte, einen
Brief und so weiter.

Der Spielverlaufist in allen
drei Detektiv-Geschichten
sehr interessant und ab-
wechslungsreich. Bei »Wit-
ness« und »Deadline« stort
manchmal die Wartezeit, bis
eine bestimmte Handlung
geschieht. Das ist bei »Su-
spect« zum Gliick nicht mehr
der Fall. Alle drei Infocom-
Mysteries zeichnen sich
durch hervorragende engli-
sche Texte aus, die Biichern
entstammen konnten. Man
kann sogar Gesprdche mit
anderen Charakteren fiih-
ren und hat regelrecht den
Eindruck, Teil eines gut
geschriebenen Kriminalro-
mans zu sein. (M. Kohlen/hl)

- Witness/Suspect/Deadline

- C 64, Atari XL/XE, IBM-PC,
Apple II, Macintosh, Atari 520 ST

~ Krimi-Textadventures
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fiir Personal-Computer.

* Wenn Sie jetzt den Schritt vom
Heim-Computer zur professionel-
len Anwendung eines Personal

PC MAGAZIN

Einzige Wochenzeitung fiir Personal
Computer im IBM-Standard.

Sie beschiiftigen sich beruflich oder
privat mit dem Einsatz und der
Anwendung von Personal

Computers planen Computern?
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Action-Spiele

Action-Spiele

Wenn die Joysticks knir-
schen, der Computer
gliht und Reaktionen ge-
fragt sind, wird mit Sicher-
heit kein geruhsames Ad-
venture gespielt - es ist
Action-Zeit. Das schone neu-
deutsche Wort »Action« ha-
ben wir bei unseren Eintei-
lungen etwas strenger defi-
niert, denn auch bei den
Geschicklichkeits-Spielen
muB man beispielsweise mit
schneller Hand den Joystick
fithren, um zu Ruhm und Eh-
re zu gelangen.

Ein Action-Spiel ist fiir uns
ein Programm, beideminer-
ster Linie geschossen wird.
Friedfertige ~ Zeitgenossen
moégen jetzt nicht zuriick-
schrecken, denn hier han-
deltessich nicht automatisch
um bluttriefende Mord-
Simulationen. Wenn der
Astronaut bei »Drop Zone«
abstrakte »AuBerirdische« in

Spiele-Sonderheft

Form von bunten Figuren ab-
schieBt, sollte man das wirk-
lich nicht als iibles Brutalo-
Spiel verurteilen.

Es gibt allerdings tatsach-
lich Extremfalle wie »Beach
Head Il¢, bei dem gezielt
Menschen  niedergemaht
werden. Um das ganze még-
lichst realistisch zu gestalten,
wurde dem Programm noch
eine Sprachausgabe spen-
diert, so daB ein tédlich Ge-
troffener noch schnell einen
Todesschrei récheln kann,
bevor er in die Ewigen Jagd-
griinde abtritt. Wir haben
uns erlaubt, solche militari-
schen Metzel-Spielchen in
diesem Sonderheft zu boy-
kottieren, bei denen auf
Menschen geschossen wird,
als sei es die natiirlichste
Sache der Welt.

Gut gemachte Action- und
SchieBspiele iiben einen fes-
selnden Reiz aus, dem man

sich eine Zeitlang kaum ent-
ziehen kann. In letzter Zeit ist
es um diese Spiele-Gattung
jedocherheblich ruhiger ge-
worden und komplexere, in-

haltlich anspruchsvollere
Programme haben den
Markt erobert. Dabei domi-
nierten die SchieBspiele in
den ersten Jahren der Tele-
und Computerspielerei und
Siestellenauch das Gros der
Spielhallen-Automaten.

Schnee von gestern
und Hits von heute

Doch legendére Titel wie
»Space Invaderss, »Aste-
roids« und »Galaxianse« tau-
gen heute nur noch fiir die
Ehrengalerie, da der Spiel-
ablauf auf Dauer zu einténig

ist.

Mittlerweile gibt es aber
moderne und gute Action-
spiele. »Drop Zonex ist ei-
gentlich nur eine gute Ver-
sion des Atari-Automaten
»Defender¢, doch die hervor-
ragenden Crafikeffekte ma-

chen das Programm zu ei-
nem Leckerbissen  fiir
Action-Fans. DaB ein Spiel,
beidem esin erster Linie um
Schnelligkeit geht, auch sehr
komplex sein kann, zeigt
»Sabre Wulf« mit seinen
schier unzdhligen Bildern.
»Skyfox« von Electronic Arts
gehort zur jiingsten Genera-
tion von SchieBspielen, die
ein paar Anleihen bei Flug-
simulatoren gemacht haben
und vor allem durch schnel-
le Crafik mit 3D-Effekten fiir
Aufsehen sorgen.

In diesem Spielgenre, das
vor ein paar Jahren zwischen
»Pong« und »Pac Man« seine
Bliitezeit hatte, gibt es leider
so viel SchrottTitel wie bei
keiner anderen Kategorie.
Selbst heute noch versffentli-
chen Softwarefirmen depri-
mierend primitive Abschie8-
Spiele, die man nach spate-
stens fiinf Minuten angeddet
in die Ecke legt. DaB es auch
professionell programmier-
te Perlen gibt, zeigen wir Ih-
nenaufden nachsten Seiten.

(hD)
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Sabre Wulf

er Dschungel ruft: »Sabre

Wulf« von Ultimate ist
einer der unbestrittenen
Klassiker in Sachen

Spectrum-Software und seit
kurzem auch in einer identi-
schen Version fiir C64 zu ha-
ben. Es ist in erster Linie ein
schnelles  Reaktionsspiel,
bei dem die Spielfigur, »Sa-
breman« genannt, auf der

Suche nach den vier Teilen
eines Amuletts ist. Die be-
gehrten Scherben sind in
den Tiefen des Urwalds ver-
streut, durch den sich der
Spieler schlagen mug.

Die schier unzahligen Bil-
der werden von allerlei Ge-
tier bevolkert. Gegen die
meisten Vierbeiner kann
man sich per Feuerknopf-

druck zur Wehr setzen. Dann
macht der Sabreman seinem
Namen namlich alle Ehre
und schwingt einen S&bel.
Kleinere Tiere zerpuffen nun
hochst dekorativ, wéhrend
gréBere Exemplare wie
Rhinozerosse bei Sabelbe-
rithrung lediglich -

wird ihm schlecht, die wei-
Ben machen ihn wieder ge-
sund, die roten schiitzen im
Kampf, die blauen machen
ihn schneller und bei den
violetten verliert er voriiber-
gehend die Orientierung.
Bei all der Hektik muB man
also auch aufpassen, nicht in

fen. Gegen plétzlich auftau-
chende Eingeborene ist man
aber wehrlos: Hier hilft nur
die Flucht. Geht der Sabre-
man ohne geziickten Sébel
auf ein Tier los, bréselt es ihn
an den Bildschirmrand und
er verliert ein Leben.

Orchideen-Zauber

Da das Spiel sehr schnell
und aktionsreich ist, ware
das Bildschirmdasein nur
von sehr kurzer Dauer -
wenn es da nicht die roten
Lilien gabe. Pfliickt man die
Bliimchen durch Dariiber-
laufen mit der Spielfigur, er-
halt man jeweils ein Bonusle-
ben. Auch die restliche Bota-
nik kann sich sehen lassen.
Jede Orchidee hat eine an-
dere Wirkung auf den Sa-
breman: Bei den gelben

schadliches Gemiise zu ren-
nen. Hierund da stehenauch
noch die obligatorischen
Goldschétze im Urwald, die
das Punktekonto kréftig auf-
stocken.

»Sabre Wulf«ist ein solides
Spiel fiir Schnell-Reflexler,
das wegen der sehr schwie-
rigen Amulettsuche langer-
fristig motiviert. Bei der
neuen C 64Version wurde
das Programm noch mit
einer schmissigen Einlei-
tungsmusik versehen. Ein
bewahrter ~ Mattscheiben-
Fessler fiir lange Winter-
abende. (h1)

~ Sabre Waulf
- C 64, Schneider, Spectrum

- Schneller Dschungel-
Bestseller

uf einem fernen, kleinen
Planeten haben die Bun-
gelings ihre Kriegsmaschine

erbaut. Gesteuert durch
kiinstliche Intelligenz, die
auf totale Vernichtung aus-
gerichtet ist, soll mit ihr die
gesamte Zivilisation vernich-
tet werden. Die einzige Al-

42, o,

ternative lautet: Zerstérung
der Kriegsmaschine.

‘Wer »Raid on Bungeling
Bay« spielt, muB von einem
ganz normalen Flugzeugtra-
ger aus mit einem ganz nor-
malen Hubschrauber héchst
normale Fabriken bombar-
dieren und wird dabei von

ebenso normalen Schiffen,
Panzern und Flugzeugen ge-
hindert. Von »auBerirdisch«
keine Spur. Wir haben es
hier also mit einem hochst
irdischen Kriegsspiel zu tun.
Hat man diese Tatsache
akzeptiert, dann bekommt
man ein qualitativ hochwerti-
ges Action-Spiel mit einigen
neuen Elementen geliefert.
Man startet mit einem Hub-
schrauber von einem Flug-
zeugtrager, um insgesamt
sechs Fabriken des Feindes
zubombardieren. Diese sind
iiber einige Inseln in der na-
heren Umgebung verstreut.
Je mehr Fabriken man zer-
storthat, desto heftiger wehrt
sich der Gegner: Angefan-
gen beim einfachen Ge-
schiitzturm {iber Infrarotra-
keten bis zum ausgewachse-
nen Zerstorer wird hier das
géngige Waffenarsenal ei-

schon erwéhnten Zerstorer,
dessen Herstellung durch
Bombardierung der Werft
mdglichst lange hinauszuzé-
gern ist. Man muB also stan-
dig abwégen, wohin man am
besten fliegt, sonst hat man
bald seine Ersatzhubschrau-
ber aufgebraucht. Sind die
sechs Fabriken zerstort, darf
man sich an einer echt ame-
rikanischen StraRenparade
und der Titelseite einer Zei-
tung, die beide Ihren Sieg
feiern, satt sehen.

Von der Ausfithrung der
Idee bietet »Raid« nichts
Neues oder AuBergewshnli-
ches. Die Crafik ist guter
Durchschnitt und der Sound
ist, wie bei Action-Spielen iib-
lich, recht knapp bemessen

Wer keinerlei moralische
Bedenken hat, der wird bei
»Raid on Bungeling Bay« mit
viel Action-und ein wenig

ner jeden militarischen Strategie belohnt. Fiir Bild-
Macht ausgespielt. Nicht schirmkdmpfer durchaus
nur, daB die B: lings ver- emg t. (bs)

suchen, Sie vom Himmel zu
holen, auch Ihr Flugzeugtra-
ger wird angegriffen und
sollte von Ihnen verteidigt
werden. AuBerdem basteln
die Bungelings gerade am

~ Rald on Bungeling Bay
~C64
= Action-Kriegsspiel
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Rescue on Fractalus

ntschuldigen Sie Dbitte,

Commander a.D, aber
hatten Sie wohl einige Minu-
ten Zeit? Das Ethercorps
braucht Sie! Lachen Sie
nicht, wir wissen genausogut
wie Sie, daB wir vor fiinf Jah-
ren alle Luftpiloten aufer
Dienst gestellt haben, weil
wir glaubten, nur noch
Raumfahrer zu brauchen.
Dochdie Lage hatsichinden
letzten Tagen gewaltig ver-
andert.

‘Wie Sie wissen, liegen wir
seit einiger Zeit im Krieg mit
den J'hagga Ri Kachatki,
kurz Jaggies, einer intelli-
genten, kriegerischen Rasse
aus einer der dunkelsten
Ecken des Universums. Un-
sere Raumpiloten haben sich
bis vor kurzem hervorra-
gend gegen die Jaggies ge-
halten. Doch unsere Gegner
lockten die Raumpiloten in
eine Falle, indem sie sich auf
Fractalus verschanzt haben.
Fractalus ist der unwirtlich-
ste Planet innerhalb der
nachsten hundert Lichtjahre.
Er kreist um die Sonne Kala-
mar im Doppelstern-System
Kalamar/Kalaxon. Fractalus
ist ein einziges Gebirge, das
zerkliiftetste, das Menschen-
augen je gesehen haben.
Die Atmosphédre besteht zu
87 Prozent aus atzender Sau-
re, die jeden J

Um zu lhrer Aufgabe zu
kommen: Unsere Raumpilo-
ten sind hervorragend im
All, auf Fractalusaber haben
sie versagt. Die Jaggies ha-
ben bisher alle abgeschos-
sen, die sich auf Fractalus

heruntergewagt haben.
Gliicklicherweise iiberleb-
ten fast alle. Wir miissen sie
aus den Raumschiffwracks
retten, denn ohne die Raum-
piloten kénnen wir den Krieg
nicht gewinnen. Schnappen
Sie sich einen Valkyrie-
Fighter und holen Sie die Pi-
loten ins Mutterschiff, das
sich in einer Umlaufbahn um
Fractalus befindet.

Rettung naht!

Sie sollten folgenderma-
Ben vorgehen: Suchen Sie in
einem abgegrenzten Gebiet
nach den Raumschiffwracks
der Piloten und landen Sie in
der unmittelbaren Né&he.
Schalten Sie den Schutz-
schild aus und warten Sie, bis
der Pilot auf Thr Schiff zuge-
laufen kommt. Lassen Sie
den Piloten durch die Luft-
schleuse herein und starten
sofortdurch. DaB die Jaggies
dabei nicht tatenlos zusehen
werden, ist uns allen Klar.
Auf Fractalus wimmelt es nur
so von L i und

samt Piloten innerhalb von
Minuten zerfrift. SchlieBlich
ist da noch die schnelle Rota-
tion von Fractalus: Ein Tag
dauert nur neun Minuten
und die kurze Nacht ist so
dunkel, daB selbst unsere
Kamerasysteme nichts mehr
sehen konnen.
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Flug-Bomben.  Deswegen
haben Sie einen Dirac-
Schutzschirm und  Anti-
Materie-Torpedos an Bord.
Und noch ein Hinweis: Vor
sieben Stunden haben wir
einen Funkspruch eines
gestrandeten Raumpiloten
empfangen, der angeblich

von einem Piloten in griinem
Raumanzug gerettet werden
sollte. Aber zu diesem Zeit-
punkt hatten wir noch keine
Rettungsmannschaften auf
Fractalus. Und wir haben
erst recht keine Piloten mit
griinen Uniformen - also Vor-
sicht vor getarnten Jaggies!

‘Wenn Sie unser Angebot
zur Wiederaufnahme ins Et-
hercorps annehmen wollen,
dann setzen Sie sich in einen
Valkyrie-Fighter und holen
unsere Piloten aus diesem
Hollenloch raus!«

Diese stimmungsvolle Hin-
tergrundgeschichte ist bei
weitem nicht das einzige, das
»Rescue on Fractalus« so in-
teressant macht. Das Pro-
gramm stammt wie »Ballbla-
zer«aus der Wunderwelt von
»Lucasfilme, der Firma, die
durch die »Star Wars« und
»Indiana Jones«Filme welt-
beriihmt wurde.

Die verbliiffende Realitats-
treue hebt dieses Spiel weit
iiber den Rahmen eines ein-
fachen Action-Spiels heraus.
Der 3D-Effekt der Crafik ist
auBerst gut gelungen, eben-
so die Animation der Piloten
und Angreifer. Das Gebirge
wird tbrigens mit Formeln
aus einem neuen Bereich
der Mathematik, der frakta-
len Geometrie, erzeugt. So
bekam der Planet seinen
Namen. Auch die Spiel-
Geréusche konnen sich ho-
ren lassen. Und das ausge-
feilte Flugverhalten des
Valkyrie-Fighters  erinnert
mehr an eine Flug-Simula-
tion als an ein Action-Spiel.
Es werden sowohl Joystick

wie auch Tastatur zum Spie-
len bendtigt.

Das Spiel kennt bis zu 99
Spielstufen, von denen man
die ersten 16 direkt anwah-
len kann. Hat man einen Le-
vel gelost, indem man alle Pi-
loten aus dem entsprechen-
den Gebiet gerettet hat, wird
man vom Mutterschiff aus in
den néchsten katapultiert.
DaB der Schwierigkeitsgrad
zunimmt, ist klar. Selbst die
Programmierer von »Lucas-
film« haben bisher nur den
28ten Level erreicht!

99 Spielstufen

»Rescue on Fractalus« wur-
de urspriinglich nur fiir
Atari-Computer entwickelt.
Die Umsetzungen auf ande-
re Computer (Commodore,
Apple) reichen leider nicht

ganz an die Atari-Version
heran, sie sind allesamt lang-
samer, aber im Spielverlauf
selber vollkommen iden-
tisch. Wie weit die geplanten
Schneider- und Spec-
trum-Versionen vom Original
abweichen, 148t sich noch
nicht sagen, da die Program-
mierung noch nicht abge-
schlossen ist.

. (bs)

- Rescue on Fractalus

- C 64, Apple Il, Atari XL/XE,
(Spectrum, Schneider in
Yorbereitung)

= 3D-Actionsplel mit
Flugsimulator-Touch
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Stellar 7

ternenkrieg  bestimmt

den 3D-Actionreifer
»Stellar 7«. Die arkturische
Raumflotte hat der Erde
namlich den Krieg erklart.
Er 148t sich nur dadurch ver-
meiden, daf ein einzelner
Mann mit einem Gleiter bis
zum arkturischen Mutter-
schiff vordringt und dieses
vernichtet. Der Weg dorthin

fithrt {iber die Oberflachen
von sieben verschiedenen
Planeten, von denen jeder
seine eigenen Gefahren zu
bieten hat. Neben einfachen,
wiirfelférmigen Hindernis-
sen tummeln sich dort Fahr-
zeuge, Flieger, intelligente
Bomben und Geschiitzstatio-
nenaller Art. Hat man auf ei-
nem Planeten geniigend

Gegner erwischt, materiali-
siert dort ein »Warplinkg, ein
abstraktes geometrisches
Gebilde, das einen durch
den Raum zur nachsten Pla-
netenoberflache schleudert.

Damit man den AuBerirdi-
schen nicht vollig hilflos ge-
geniibersteht, haben die Er-
bauer Threm Geféhrt, dem
»Raveny, ein paar Besonder-
heiten verpaBt. So hater eine
doppellaufige Kanone, die
Geschosse von sehr hoher
Durchschlagskraft abfeuern

ausgefuchster, so daf selbst
Videospiel-Profis eine ganze
Weile brauchen werden, be-
vor sie das arkturische
Mutterschiffauch nur sehen.

Zur Einstimmung auf das
Spiel gibt es eine integrierte
Spielanleitung, die in Form
eines»Mission Briefings«alle
wichtigen Gegner mit deren
Starken und Schwéachen vor-
stellt. Beim Spiel selbst kann
man dann zwischen vielen
verschiedenen Schwierig-

i den und Trainings-

kann. Gleichzeitig hat der
»Raven« besonders dicke
Schutzschilde und auch eine
Tarnkappe bekommen, mit
der er sich vor den Gegnern
unsichtbar machen kann.
Das ist auch bitter notig,
denn diese sind besonders
intelligent und greifen den
Helden schon mal im Ver-
band aus verschiedenen
Richtungen an und versu-
chen, ihn in geschickt ge-
stellte Fallen zu locken.

Am Anfang scheint es
recht leicht, sich auf den ver-
schiedenen Planeten durch-
zuschlagen. Doch ab dem
vierten Planeten werden die
Gegner immer starker und

missionen wéhlen.

»Stellar 7«, das schon Mitte
1984 erschien, war eines der
ersten Spiele mit sogenann-
ter 3D-Vektorgrafik. Das be-
deutet, daB man ankommen-
de Objekte so sieht, als wiir-
den sie nur aus einem Draht-
gitter, das die Umrisse dar-
stellt, bestehen. Heute geht
es neben 3D-Spielen wie
»Elite«und »Skyfox«etwas un-
ter. Trotzdem bleibt »Stellar
7« fiir alle Baller-Freunde
empfehlenswert. (bs)

- Stellar 7
-c

- 3D-¥ektorgrafik-Actionspiel

Encounter

E inschon etwasin die Jahre
gekommener Titel gehért
immer noch mit zum Besten,
wenn es um schnelle, stufen-
lose 3D-Crafik geht: »En-
counters, ein simples, aber
grafisch sehr gut gemachtes
Panzerballerspiel.

Bei »Encounter« wurde mit
einem vergleichsweise ge-
ringen grafischen Aufwand
eine unglaublich schnelle

44

und wirklichkeitsnahe Ani-

mation erreicht, die den
Spieler bei jedem heranna-
henden Schuf zusammen-
zucken lagt.

Die einleitende Geschich-
te ist recht vielverspre-
chend: Der Spieler befindet
sich irgendwo zwischen den
Galaxien und entdeckt ei-
nen kleinen Planeten, des-
sen Oberflache mit weiten

Ebenen bedeckt ist, die
durch einzelne Bergketten
voneinander getrennt sind.
Aufden Ebenensteheninre-
gelméBigen Abstdnden gro-
Re Zylinder, die augen-
scheinlich nicht natiirlichen
Ursprungs sind. Bei nédherer
Untersuchung entpuppt sich
dies als ein von fremden We-
sen einer hochtechnisierten
Zivilisation erbautes, compu-
tergesteuertes Schlachtfeld

Schiisse verwenden und da-
durch ein Feindschiff durch
einen Querschlager erledi-
gen. Nachdem ein Gegner
abgeschossen wurde, er-
reicht auch schon der nach-
ste Kontrahent das Spielfeld.
Wurde eine gewisse Anzahl
Feindschiffe zerstort, offnet
sich ein schwarzes Tor, das
den Spieler zum néachsten,
farblich anders gestalteten
und schwierigeren Spielfeld

zu Uk ken, das bei
Anndherung des Spielers
prompt aktiviert wird. Ab
jetzt greift man aktiv ins Ge-
schehen ein. Der Spieler
kampft gegen roboterge-
steuerte Flugobjekte, die
dicht iiber dem Boden zwi-
schen den Zylindern schwe-
ben und versuchen, den Pi-
loten auBer Gefecht zu set-
zen. Die Schiisse von Spieler
und Feind verwandeln den
Gegner bereits bei einem
Treffer in Wrackteile. Der
Spieler kann sein Flugobjekt
in 3D-Perspektive zwischen
den Zylindern hindurch-
manovrieren, sie auch als
Deckung benutzen oder bei
einem giinstigen Winkel als
Reflektor fiir seine eigenen

(i gibt es acht
Schwierigkeitsstufen) fiihrt.

‘Von Bild zu Bild erhoht sich
die Anzahl der von den
Feindschiffen angewandten
Taktiken. Dadurch wird das
Spiel immer interessanter
und bietet eine deutliche
Steigerung des Schwierig-
keitsgrades.

Fiiralle, die ein Actionspiel
mit gelungener 3D-Anima-
tion suchen und nicht nur
schieBen, sondern auch et-
was Taktik anwenden wol-
len, ist »Encounter« genau
das Richtige. (H.].Deeg/hl)

- Encounter

- £ 84, Atari XL/XE

- Schiefspiel mit schneller, stufen-
loser 30-Grafik
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Starion

VOn Melbourne House
stammt dieses sehens-
werte Weltraumspiel —mit
sehr schneller 3D-Vektor-
grafik und einer komplexen,
schwierigen Handlung. Der
Spieler schliipft in die Rolle
des Raumschiffkapitans »Sta-
rion«, der mit seinem Galak-
to-Flitzer durch sage und
schreibe 243 Zonen fliegen
kann.

In jedem Sektor wimmelt
es nur so von auBerirdischen
Schiffen, die abgeschossen
werden miissen. Doch bei
soviel Ceballer darf auch
nachgedacht werden: Je-
desmal, wenn ein gegneri-
sches Schiff zerstért wird,
hinterléBt es einen iber-
dimensionalen Buchstaben,
den man durch ein exaktes
Manover an Bord nehmen

kann. Nachdem alle Gegner
einer Zeitzone abgeschos-
sen sind, miissen die aufge-
sammelten Lettern richtig
geordnet werden, bis sich
schlieBlich ein englisches
Wort aus dem Wirrwarr er-
gibt. AnschlieBend muB man
die richtige von acht Jahres-
zahlen bestimmen, aus der
der Gegenstand stammt. Exr-
hélt man zum Beispiel den
Begriff »Sputnik«, so gehort
dieser Oldie-Satellit natiir-

dazu, den Kopf einzuziehen,
wenn ein Raumschiff auf
einen zubraust. Die Vektor-
darstellung erinnert sehr an
»Elite« und ist sogar noch et-
was detaillierter und schnel-
ler. Im direkten Vergleich
kann die Handlung bei »Sta-
rione« allerdings nicht mithal-
ten. Sie wird von »Elite« leicht
in den Schatten gestellt.

Grafik-GenuR

lich ins Jahr 1957, weil er da-
mals in die Umlaufbahn ge-
schossen wurde.

Kosmische Puzzles

Fiir eine hohe Motivation
ist auch gesorgt. Aus den
Losungswortern aller 243
Zeitzonen exgibt sich nam-
lich ein Satz. Thn heraus-
zukriegen, ist das groBe
Endziel von »Starion«. Eine
sehr schwierige Aufgabe,
die nur von Kénnern vollstan-
dig zu 16sen ist.

Fiir das meiste Aufsehen
sorgt zweifelsohne die be-
merkenswert schnelle Vek-
torgrafik. Bei den Flug- und
Angriff-Manévern neigt man

Fiir Fans von guten, schnel-
len SchieBspielen ist »Sta-
rion« auf jeden Fall ein ganz
heiBer Tip. Dank der flotten
Crafik und der Aufgabe ein
Spiel, das auch léngerfristig
fesseln kann. Das Programm
wurde iibrigens von einem
19jahrigen Wunderknaben
im Alleingang auf dem Spec-
trum geschrieben und er-
reichte den ersten Platz der
britischen Software-Hitlisten.

(hl)

~ Starion
- C64, Schnelder, Spectrum

~ SchieBspiel mit schneller
3D-¥ektorgrafik

Zeppelin

Hinter »Zeppelin« verbirgt
sich ein Action-Spiel der
gehobenen Klasse, das in-
zwischen wie schon andere
Titel von Synapse Software
zu einem Klassiker gewor-
den ist.

Die Story ist ein wenig
bizarr: Der Spieler komman-
diert ein Luftschiff in den un-
terirdischen Hohlen eines
fremden Planeten mit dem

Spiele-Sonderheft

Namen »Zarkafir«. Tief im
Innerendieser Welt befindet
sich das gefiirchtete Haupt-
quartier einer Gruppe von
Unsterblichen, den »Time-
lords«, die die Herrschaft
iber das gesamte Univer-
sum erlangen wollen und ihr
Versteck mit einer Reihe von
hochtechni: Abwehr-

von der obersten Regierung
der Foderation der Planeten
den Auftrag, mit seinem Zep-
pelin bis in das unterste Héh-
lensystem vorzudringen und
die Unsterblichen zu ver-
nichten.

Der Spieler fliegt in das exr-
ste Hohlenlabyrinth und hat
nun mehrere Aufgaben zu 16-
sen: Als erstes muB er das
Tor zum néchsttieferen Stock-
werk finden, das meistensal-
lerdings von einem soge-
nannten »HamburgerTier«
bewacht wird. Ist dies der
Fall, so mus zuerst ein Ham-
burger irgendwo im Laby-
rinth organisiert werden, um
ihn an das Tier zu verfiittern,
das sich anschliefend in ei-
nen Schalter verwandelt, mit
dem das Tor gedffnet wer-
den kann. Danach muf der
Spieler einen erneuten
Rundflug unternehmen, um
eine Kiste TNT-Sprengstoff
aufzusammeln und sie hinter
dem Tor zu deponieren.
Wird der neben dem
Sprengplatz liegende Schal-
ter betatigt, detoniert die

prengladung und der Weg

mechanismen ausgestattet
haben. Der Spieler erhalt

zum néchsten Stockwerk ist
frei.

Die Richtung, die der Zep-
pelin im Hoéhlenlabyrinth
einschlagt, wird durch HeiB-
luftstrémungen an  Kreu-
zungspunkten bestimmt. Au-
Berdem sind samtliche Gan-
ge mit Abwehrmechanismen
ausgestattet, die durch eine
Anzahl von im Labyrinth ver-
streuten Schaltern ein- oder
augeschaltet werden kén-

Immer neue Spielsituatio-
nen in den 250 Hohlenab-
schnitten garantieren viel
Abwechslung und Unterhal-
tung. Allerdings wird das
Spiel in den spéteren Stufen
extrem schwer und kann
dank der weisen Voraussicht
des Programmierers auch
mit zwei Spielern bewiltigt
werden, wobei der eine den
Zeppelin steuert und der an-
dere die Aufgabe des Bord-
schiitzen tibernimmt

(HJ. Deeg/hl)

- Zeppelin
- C 64, Atari XL/XE

~ Kniffliges Simultan-SchieBspiel
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uBerirdische greifen die

Kolonie der Menschen
auf einem fremden Planeten
an. Gefragt ist schnelle Ab-
wehr. Ein uraltes Spielprin-
zip, ausdem man nichts mehr
herausholen kénnte, meinen
Sie? Dann haben Sie noch nie
»Skyfox« gespielt, denn hier
wird das Bose-Angreifer-Ab-
schieBen-Prinzip zur héch-
sten  Bildschirm-Perfektion
getrieben. Wie gesagt, die
Handlung ist nicht sehr geist-
reich, also nehmen wir lie-
ber gleich im Cockpit Platz
und diisen los.

Der»Skyfox«ist eine wahre
‘Wundermaschine, ein Flug-
zeug, das jeden Luftwaffen-
General erblassen lassen
wiirde. In Sekundenschnelle
erreicht er vierfache Schall-
geschwindigkeit. Er ist &u-
BRerstwendig und kann sogar
auf der Stelle drehen, was
sonst nur Hubschraubern
vorbehalten ist. Mit recht
starken Schutzschirmen, ei-
nem hochintelligenten Bord-
computer und nicht zuletzt
durchschlagenden Waffen-
systemen ausgestattet, ist

der »Skyfox« die ideale
Abwehr- und Angriffsma-
schine.

Fetziger Flieger

Die Angreifer sind aber
die anderen, und die kom-
men gleich mit Panzern,
Flugzeugen und grofien
Mutterschiffen angeflogen,
um sich der Kolonie zu be-
méchtigen. Offen gesagt &h-
nelndie Panzer und Flugzeu-
ge sehr den Produkten der
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irdischen Riistungsindustrie.
Esistunklar, ob hier nur eine
abstrakte Hintergrundstory

um ein indizierungsreifes
Kriegsspiel herumgeschrie-
benwurde.»Skyfox«istsowie-
so nur fiir Spieler geeignet,
die keinerlei moralische Be-
denken gegen Bildschirm-
Kriege haben und Realtitat
und Computerspiel noch
klar trennen koénnen und
nicht gerade das Richtige fiir
kleine Kinder.

Ganz schon schnell

Nach dem Start bietet sich
dem Spieler ein fantasti-
scher Blick aus dem Cock-
pit. Sollten gerade keine
Gegner in der Nahe sein,
sieht man den bergigen Ho-
rizont sowie Wolken und
Schatten, die allerdings in
sehr schneller 3D-Grafik.
Hat man die ersten Panzer
ausfindig gemacht und rast
auf sie zu, dann erlebt man
ein kleines grafisches Wun-
der: Die kleinen Punkte am
Horizont werden immer gro-
Ber und verwandeln sich tat-
séchlich in bedrohlich aus-
sehende, farbige, solide Pan-
zer. Da fallt einem gar nicht
auf, daB man die Biester im-
mer aus dem gleichen Blick-
winkel sieht, egal von wel-
cher Richtung man sie an-
fliegt. Hat man am Erdboden
aufgerdumt, sollte man
durch die Wolkendecke bre-
chen und dort die wilde
Flugzeughatz beginnen.
Doch aufgepaBt, auch der
Luftgegner schieBt natiirlich
zuriick und schon so man-

cher Nachwuchspilot war
schneller am Erdboden, als
er es sich wiinschte.

Wird man einigermaBen
mit diesen Gegnern fertig,
dann sollte man sich an eine
richtige Invasion wagen:
Hier tauchen zwischen: ei-
nemund sechs Mutterschiffe
auf, die einen steten Strom
von Panzern und Flugzeugen
freisetzen, es sei denn, man
zerstért die Mutterschiffe.
Tun Sie es nicht, dann ist die
Kolonie schon bald einge-
nommen und das Spiel ver-
standlicherweise zu Ende.

Strategie muB} sein

Mit hirnlosem Rumgebal-
ler kommt man nicht allzu
weit. Strategisches Vorge-
hen ist gefragt und bex den

ner schlafen nicht und
riicken Sekunde fiir Sekun-
de weiter vor.

Die  Punkteberechnung
am Ende jeder Schlacht er-
gibt sich aus den Verlusten
beider Seiten sowie aus der
Kampfzeit. Leider werden
hier keine Hoéchstpunktzah-
len festgehalten.

Der Original-»Skyfox« wur-
de fir die Apple II-Com-
puter geschrieben. Nach
dem groBen Erfolg - »Sky-
fox« soll das meistverkaufte-
ste Apple-Spiel sein - setzte
sich der Autor Ray Tobey
dann nochmal hin, um eine
C 64-Version zu entwickeln.
Diese muBte aber aufgrund
der etwas langsameren Gra-
fik und des sehr viel langsa-
meren Diskettenlaufwerks
etwas abgespeckt werden.
So fehlt belspxelswexse die

hoheren Schwieri
den muB man sich oft mit
dem Gedanken anfreunden,

Slg-ra3iel

einige. der anvertrauten Ge-
baude zu opfern, um wenig-
stens den Restder Kolonie zu
erhalten. Die Gegner gehen
nach klar berechenbaren
Strategien vor. Hat man die-
se erst einmal herausgefun-
den, ist das ein entscheiden-
der Schritt zum Sieg.

Um die Strategie der Geg-
ner | herauszufinden, gibt es

omy

in der Hei-
malbasxs, wo man das gute
alte »Space-Invaders« spie-

Wt 0

Sector:
13.08

Plane In
oy

Secto

len kann. Auch ging der
Blick nach hinten und die

prazise Steuerung  mit
Analog]oysnck verloren.
Trotzdem muf man »Skyfox«
zuden besten Action-Spielen
zéhlen, die es fiir diese bei-
den Computer gibt. Ihnaller-
dings als »Flugsimulator« zu
bezeichnen, wie es die Wer-
bung tut, ist doch etwas be-
chonigend - fiir das wohl

die den Spieler mit Uber-
sichtskarten versorgen, ei-
nen Autopiloten, der Sie mit
Héchstgeschwindigkeit an
den Ort bringt, wo es gerade
am heiBesten hergeht und
auch zwei umschaltbare
Radarschirme. Doch was im-
mer Sie auch tun, ob Sie Kar-
ten studieren oder zum
Nachtanken in der Basis
zwischenlanden: die Geg-

schnellste  3D-Actionspiel.
Trotz vieler Anzeigen und
Kontrollen liegt der Schwer-
punkt klar beim gepflegten
Ballern. (bs)

- Skyfox
- €64, Apple Il

- 3D-Actionspiel mit strategischen
Elementen
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ieses  action-gewaltige

SchieBspiel ist ein heifer
Tip fiir alle, die Tempo, Ra-
sanz und sehenswerte Ex-
plosionen mogen. »Drop Zo-
ne« hat sich den Spielhallen-
hit »Defender« von Atari als
Vorbild genommen und in-
haltlich etwas umgestrickt.
Herausgekommen ist eines
der spritzigsten Action-Spie-
le, die derzeit fiir Heimcom-
puter erhaltlich sind

Drop Zone

Die ausgesprochen dra-
matische Handlung spielt
sich auf dem Jupitermond Io
ab. Der Spieler steuert einen
Astronauten, der wertvolle
Kristalle bergen soll. Um zii-
gig durch die Gegend zu dii-
sen, besitzt er einen Raketen-
rucksack und als niitzliches
Extra einen Laserstrahler.
Die rauhe Bewaffnung ist
auch bitter nétig, denn
ausgesprochen  bosartige

‘illustre  Schiffstypen,

AuBerirdische treiben sich
mit einer ganzen Flotte auf Io
herum. Da gibt esdie griinen
»Planters¢, die auch hinter
den Kristallen her sind. Da-
gegen ist ein »Spore« ein
eigentlich recht harmloses
Schiffchen, das sich nach Be-
schuB jedoch in vier kleine-
re Raumflitzer teilt. Insge-
samt sind es sieben recht
die
dem »Drop Zone«-Astronau-
ten begegnen.

Gespielt wird in verschie-
denen Angriffswellen. Um in
die nachste Welle zu kom-
men, muB man samtliche Au-
Berirdischen wegputzen und
alle nicht gemopsten Kristal-
le bergen. Beim dauernden
Kampf stehen unserem
Mann im Weltraum noch
zwei wichtige Mittel zur Ver-
fiigung. Auf Tastendruck »C«
fiir »Cloak« hin wird der
Astronaut einige Sekunden
lang unverwundbar. AuBer-
dem besitzt er drei Bomben,
deren Abwurf per Leertaste
alle Gegner, die auf dem
Bildschirm gerade zu sehen
sind, auf einmal vernichtet.
Alle 10000 Punkte erhélt man
ein Bonusleben, eine Bombe

und einige Sekunden
»Cloak«-Zeit  gutgeschrie-
en.

Die Glanzstiicke von »Drop
Zone« sind das schnelle
Scrolling, die pausenlose
Action und die vor allem bei
Explosionen sehenswerte
Crafik. Motiviert wird man
durch eine High Score-Liste
und Rénge, die einem nach
jedem Spiel zugeteilt wer-
den. Schwache Weltraum-
helden enden als »Space
Cadets¢, wahrend man es ab
einer Million Punkte zum
»Megastar« bringen kann.
Die Anleitung gibt iibrigens
einige interessante Spieltips.

Ballerspiele tun sich heute
recht schwer auf dem Soft-
waremarkt, doch das fes-
selnde »Drop Zone«hebt sich
von der Masse der Primitiv-
Pang-Pang-Programme  ab.
Wer sich am SchieBen nicht
stort, wird kaum vom Joystick
‘wegkommen. (h)

= Drop Zone
- C 84, Atari XL/XE

- ~Defender«-ahnliches Schiefspiel

Fort Apocalypse

bwohl »Fort Apocalypse«
bereits knapp zwei Jahre
alt ist, kann es Action-Fans
immer noch begeistern.
Zur Hintergrund-Story, die
aus einem mittelprachtigen
Science-Fiction-Schinken
stammen kénnte: Die ultra-
bésen Kralthans, die im gut
bewachten Fort Apocalypse
hausen, wollen die Erde ver-
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nichten. Hierzu haben sie
sich die besten Wissen-
schaftler der Erde gekid-
nappt, die der Spieler nun in
einer gefdhrlichen Aktion
mit einem schwerbewaffne-
ten Hubschrauber befreien
soll. Und damit die Kralthans
ja nicht erst auf den dummen
Gedanken kommen, so
etwas noch einmal zu versu-

chen, muB man ihr Eigen-
heim in die Luft sprengen.
‘Wahrend die Oberflache
der unterirdischen Festung
noch recht schnell iiber-
quert ist, kann das erste Kel-
lergeschoB, die »Vaults of
Draconiss, bereits mit reich-
lich fiesen Sicherheitssyste-
men aufwarten. Hat man hier
alle Wi lokali-

schen Hubschrauber, der
sozusagen das genaue
Gegenstiick zum eigenen
Modell ist. Die gefahrlich-
sten Gegner sind jedoch die
Zeit und nicht zuletzt der
hohe SpritVerbrauch, der
stets zu Anzapfmanévern der
gegnerischen Benzintanks
zZwingt.

siert und gerettet, muf man
sich seinen Weg noch tiefer
in die »Crystal Caves« bah-
nen. Dort befindet sich dann,
gut versteckt und vielfach
gesichert, die Reaktorkam-
mer des Fort Apocalypse.
Mit einem gezielten Schuf
kann man diese vernichten
und so die Kralthans wieder
inihre Schranken verweisen.
Sie sagen, das alles klange
nicht sonderlich intelligent?
Stimmt! Aber obwohl man
hier nicht mit einer groBarti-
gen Story aufwarten kann
und das Spiel selbst nicht
sehr viel Abwechslung bie-
tet, hates doch seine Schwie-
rigkeit. Denn neben einfa-
chen Mauern bietet »Fort
Apocalypse« noch Laser-
strahlen, Panzer, Energie-
sperren und einen gegneri-

Sprit ist knapp

Sollte man einmal getrof-
fen zu Boden fallen, so muB
man nicht ganz von vorne an-
fangen: Im Fort sind einige
Zwischenlandeplatze, von
denen aus, hat man sie erst
einmal angeflogen, das
néchste  Bildschirmleben
startet. Die Grafik und der
Sound sind relativ schlicht.
‘Wer aber noch kein Héhlen-
SchieB-Spiel hat, der ist mit
dem fesselnden »Fort Apo-
calypse« gut bedient.

(Tobias Schneider/hl)

- Fort Apocalypse
~ C 64, Atari XL/XE, Spectrum

- Hahlen-Actionsspiel
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Strategie-Spiele

trategie- und Taktikspiele
waren bisher in Deutsch-
land nur wenig verbreitet,
finden bei den Computer-
spielern aber mehr und
mehr Aufmer it. Teil-

Bem Erfolg jetzt wieder auf-
gelegte »Die Kunst des Krie-
ges«ist die Grundlage vieler
moderner Strategiespiele.
Sun Tzu entwickelte ein

isches Modell, das

weise sind die Ideen, die hin-
ter diesen Spielen stecken,
rechtmakaber. Vorallem die
amerikanischen  Software-
héuser inszenieren bei ihren
»Spielen« immer noch den
zweiten Weltkrieg oder pro-
ben Dbereits einen neuen
Krieg in Europa.

Strategie- und Kriegsspiel
waren schon immer mitein-
ander verflochten und in vie-
len Fallen identisch. Schach
ist schlieBlich auch nur die
Simulation eines Krieges. Ei-
nes der ersten Biicher iiber
Spieletheorie wurde eben-
falls nur mit der Absicht ge-
schrieben, die Strategien
des Kriegshandwerks wis-
senschaftlich zu erklaren.
Das etwa 400 vor Christus
von General Sun Tzu ge-
schriebene, in USA mit gro-

MEUTER

Bodenverhéltnisse, Wetter,
Organisation und eine Reihe
anderer Einfliisse in Form
von Variablen beriicksich-
tigt. In vielen neuen Strate-
giespielen werden &hnliche
Berechnuhgsroutinen  ver-
wendet.

Mit sTactics II« von Charles
Roberts wurde 1958 das er-
ste Kriegsstrategiespiel der
heutigen Generation auf den
Markt gebracht. Diese Form
des Strategiespiels, die sich

den USA und GroBbritan-
nien blithte, wurden auch an-
dere Strategiespiele ent-
wickelt und verkauft, vom
Wirtschafts- bis zum traditio-
nellen Brettspiel wie zum
Beispiel Dame.

Auch in der Computer-
szene entwickelten sich
neue Arten von Strategiesoft-
ware. Den gréften Marktan-
teil an Computer-Strategie-
spielen der kriegerischen
Artsicherte sich SSI. Soblieb

spiele-Markt gibt es bereits
fast so viele friedliche wie
kriegerische Strategiespie-
le. Doch auch die Hersteller
der Kriegsspiele scheinen
sich zu besinnen, denn im-
mer mehr von ihnen produ-
zieren Programme, in denen
das Ziel darin besteht,
Kriegshandlungen zu mei-
den.

Nach unserer erweiterten
Definition ist also alles, was
trategisches Denken erfor-

den anderen Firmen nichts
anderes iibrig, als neue
Themen zu wahlen oder bes-
sere Spiele zu produzieren.
Die meisten hieden

dert, ein Strategiespiel. Stra-
tegisches Denken wiederum
ist eine Form von Logik: Mit
moglichst effektiven Hand-
lungen (Spielziigen) das opti-

sich fiir neue Themen, denn
gegen den SSI-Marktanteil
von etwa 80 Prozent in die-
sem Bereich war nur schwer
ar

»Tabletop« nennt, setzte sich
schlieBlich durch und ist
auch die Grundlage fast
aller Computer-Strategie-
spiele. Wer iiber Kriegsstra-
tegiespiele mehr wissen will,
sollte die Ausgabe 3/85 der
Zeitschrift »64'er« lesen. Un-
abhéngig vom Kriegsspiel-
Boom, der hauptséchlich in

Simulationen aus der Wirt-
schaft oder aus dem Sport-
bereich wurden als Themen
aufgegriffen und zum Teil
exzellentrealisiert. Auch Kri-
minalfalle oder Roboterpro-
grammierung kommen in
der Themenauswahl der
Softwareproduzenten nicht
zu kurz. Auf dem Computer-

male Ergebnis erreichen -
nicht durch Ausprobieren,
sondern mit Grips. Das be-
deutet zum Beispiel, den
Feind einzukreisen oder der
beste Geschéftsmann in ei-
ner Borsensimulation zu
sein.

Die kriegerischen Vertre-
ter dieses Genres sind zwar
noch lange nicht am Ausster-
ben, aber immerhin tut sich
etwas; ein Ansatz zu friedli-
cheren Spielen ist schon da

(Manfred Kohlen/hl)
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treng geheim! Aus einer

auslandischen Botschaft
sollen Geheimakten gestoh-
len werden. Natiirlich sind
gleich mehrere Geheim-
dienste an den Dokumenten
interessiert. Die zwei besten
Spione werden fiir diesen
Auftrag beordert. Deren
exakte Aufgabe besteht dar-

in, einen Aktenkoffer mitden
Unterlagen, Geld, einem
Paf und einem Schliissel in-
nerhalb einer bestimmten
Zeit zu finden und die Bot-
schaft dann so schnell wie
moglich zu verlassen.

Die beiden Spione, treffen
gleichzeitig im Botschaftsge-
bé&ude ein. Nun beginnt eine

wilde Hatz nach den GCe-
heimunterlagen, bei der al-

.les erlaubt ist. Jedes Mittel,

sei es Zeitbombe, Strom-
schlag oder Gummikniippel
ist recht, geht es darum, den
anderen Spion auszuschal-
ten und sich selber einen
Vorteil zu verschaffen.

»Spy vs. Spy« gibt es schon
seit 1960 in dem bekannten
amerikanischen Comic-
Magazin »MAD« als Dauer-
serie. In jeder der monatli-
chen Folgen erfindet einer
der Spione einen neuen
Trick um den anderen aufs
Kreuz zu legen. Nun kamen
die zwei auch auf dem Com-
puterbildschirm zu Ehren.

Bei »Spy vs. Spy« wurden
zwei besondere Spielele-
mente verwirklicht: »Simul-
vision« und »Simulplay«. Zwei
Spieler spielen hier tatsdch-
lich gleichzeitig gegenein-
ander. Jeder der beiden hat
eine Bildschirmhalfte zur
Verfiigung. Sollte man allei-
ne spielen miissen, stellt sich
gerne auch der Computer
als Gegner zur Verfiigung.

Hier kommt es sowohl auf
Taktik wie auf Gedéachtnis
der beiden Spieler an, denn

beide konnen Fallen verle-
gen. Wer in eine solche Falle
tappt, verliert wertvolle Mi-
nuten” seiner Spielzeit. Und
sollte einem die Zeit ausge-
hen, hat man automatisch
verloren. Man muB also so-
wohl seine Fallen giinstig
plazieren, wie auch deren
Standorte im Gedéchtnis be-
halten, damit man nicht sel-
ber hineintappt.

Die Grafik von »Spy vs.
Spy« liegt iiber dem Durch-
schnitt. Die Animation der Fi-
guren ist gelungen und wit-
zig. Auch die verschiedenen
»Todes«-Arten wie Strom-
schlag oder Bombenexplo-
sion werden auf komische
Art dargestellt.

Mit »Spy vs. Spy« liegt also
ein schén gemachtes und
witziges Strategiespiel vor,
bei dem nicht Reaktion und
Zufall sondern Taktik und
Gedéchtnis ~ entscheidend
sind. (bs)

- Spy vs. Spy
- C 64, Spectrum

- Comichaftes Echtzeit-
Strategiespiel

Golonial Gonquest

Wer den Flair des Brett-
spiels »Risiko« gerne
auf seinen Computer iiber-
tragen will, ist mit »Colonial
Conquest« gut bedient. Mit
diesem Programm wird man
in die Zeit des Imperialismus
vor dem 1. Weltkrieg ver-
setzt. Es gilt, als eines von
sechs nach Macht streben-
den Landern die Oberhand
zu gewinnen. Das heift, so
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viele und reiche Kolonien zu
haben, wie kein anderer.

»Colonial Conquest« er-
laubt bis zu sechs Mitspieler,
man kann aber auch alleine
gegen fiinf computergesteu-
erte Nationen spielen. Wenn
einem das zuviel ist, darf
man einige Lander auch
neutralisieren.

Die Ausgangsposition bei
Start des Spiels hangt vom

jeweiligen »Scenario« ab.
(Das Wort 1a8t sich schwer
libersetzen; es ist die Zusam-
menfassung von Spielauf-
gabe und bestehenden Aus-
gangszustdnden wie Land-
schaft, Cr68e der Armeen,
etc) Im Standard-Scenario
kontrollieren die sechs wich-
tigsten Lander nur jeweilsihr
eigenes Gebiet, alles wei-
tere hangt vom Spielverlauf
ab. Da kann dann Japan
schon mal Spanien als Kolo-
nie haben oder die USA hat
es auf Irland abgesehen

schinerie eines Landes in
Bewegung; die Kampfphase
schlieBlich ist das letzte, was
man einsetzt, wenn nicht mal
Bestechung hilft.

Die Crafik besteht aus
einer groBen Weltkarte, die
stufenlos iiber den Bild-
schirm scrollt. Die Befehls-
eingabe erfolgt fast aus-
schlieBlich iiber Joystick und
ist sehr bedienerfreundlich.

Insgesamt gesehen st
»Colonial Conquest« ein fes-
selndes Spiel, das auch mit

Mitspielern sehr

Das Spielgeschehen ist in
einzelne Abschnitte aufge-
teilt: Aufbau von Armeen
und von Schiffsflotten, um die
neuen Welten moglichst
schnell zu Kolonien zu ma-
chen. Dann gibt es Phasen,
in denen man Geld verleiht,
um Biindnisverhaltnisse
oder gar Abhéngigkeit zu
schaffen. Bestechungen in
Millionenhéhe kann es da
natiirlich auch geben. Die
Spionagephase  ist der
Schliissel zum Erfolg, denn
ohne Informationen wird
man schnell vom Feind iiber-
fliigelt. Die Bewegungs-
phase setzt die Kriegsma-

viel SpaB machen kann. Die
Dokumentation ist ebenfalls
gelungen. Sie enthalt nicht
nur Spielregeln und Bedie-
nungsanweisungen,  son-
dern auch strategisch niitzli-
che Spieletips und einen
Artikel, der sich kritisch mit
dem Imperialismus ausein-
andersetzt und dem Spieler
historisches Wissen vermit-
telt. (M. Kohlen/hl)

~ Colonial Conquest
= G B4, Atari XL/XE

- Strategiesplel um Kolonlalméchte
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Strategie-Spiele

Foothall Manager

piele, die nicht nach we-

nigen Minuten beendet
sind, sondern quasi ewig
weitergefiihrt werden kén-
nen, haben ihren besonde-
ren Reiz. Zu diesen Lecker-
bissen gehért auch der eng-
lische Dauerbrenner »Foot-
ball Manager«, bei dem man
Spielstdnde speichern kann
und so die Friichte seiner

bis in die erste Division (ent-
spricht der Bundesliga) auf-
steigen und Meister werden
soll. Dabei ist man fiir die
Mannschaftsaufstellung ver-
antwortlich und kann FuB-
baller ein- und verkaufen.
»Football Manager« kann
leider nur alleine gespielt

dest bei der C 64-Version ak-
zeptablen Grafik. Durch Auf-
stellung und etwas Zufall
beeinfluft landen die Balle
nun mehr oder weniger hau-
fig im Netz.

So k&mpft man sich von
Spieltag zu Spiel(ag und
hofﬂ daB die Punkte in der

werden. Alle Mann-
schaften in den vier Ligen
werden vom Computer ge-
steuert. Gleich zu Beginn
wahlt man unter einer von
sieben Schwierigkeitsstufen
aus. Nun steht der erste
Spieltag ins Haus. Der ge-
samte Kader ist in Abwehr-,
Mittelfeld- und Angriffsspie-
ler unterteilt. An Informatio-
nen stehen Zahlenangaben
iber Konditionen und techni-

fiir einen
guten Platz reichen. Zu den
normalen Punktspielen kom-
men noch Pokal-Matches,
die spatestens ab dem Halb-
finale sehr viele Zuschauer
anlocken und entsprechend
viel Geld in die Vereinskas-
se bringen.

Da man den Spielstand auf
Kassette speichern kann, ist
»Football Manager« ein be-
sonders lang anhaltendes
it ‘Wenn man sich

scheFa desKicker:

zur Verfiigung sowie sein un-

Miihen nicht verliert. geféhrer Wert auf dem
Der Titel 4Bt auf ein Sport-  Transfermarkt. Alle Vereins-
spiel schheﬁen bex dem es und Spielernamen kann man
auf X an- und sich so ei-

kommt. Aber weit gefehit:
Strategie und etwas Gliick
sind gefragt. Der Spieler
iibernimmt dabei die reizvol-
le Rolle eines FuBball-
Trainers, der mit seiner
Mannschaft von der vierten

ne Liga mit individuellen
Teams zusammenstellen.
‘Wenn die Wunschelf steht,
steigt schlieflich das Spiel.
Das Programm zeigt nun ei-
ne Reihe von spannenden
Torszenen mit einer zumin-

an die englische Regel ge-
wohnt hat, daB es fiir einen
Sieg gleich drei statt zwei
Punkte gibt, kann man damit
wunderbar Bundesliga-Luft
vom heimischen Sessel aus
schnuppern.

- Foothall Manager
= C 84, Schnelder, Spectrum, MSX
~ FuBball-Strategiesplel

Software Star

Games on

Kevin Toms hat wieder
zugeschlagen: Nach sei-
nem erfolgreichen Dauer-
brenner »Football Manager«
hat der englische Program-
mierer ein neues Strategie-
spiel veroffentlicht. Diesmal
schliipft der Spieler in die
Rolle eines leitenden Ange-
stellten einer Sc ma

the market:1

Solche Stars fallen be-
kanntlich nicht vom Himmel
und so miissen Sie iiber Ta-
statureingabe eine ganze
Reihe von Entscheidungen
fallen. Sie sind verantwort-
lich fiir die Entwicklungszeit
eines neuen Programms, die
Verkaufsstrategie, Anzei-

gnen und weitere

Ziel und zugleich Titel des
Programms ist es, ein »Soft-
ware Star« zu werden.

Spiele-Sonderheft

Details. Am wichtigsten ist es
natiirlich, pro Titel moglichst
viele Kopien im Monat zu

verkaufen und in die Spiele-
Hitparaden vorzustoBen Da-

sticht durch einige kleine
Gags. So ka_rm man jet_:lem

bei werden sogar

einen

Faktoren - im-Sommer sinken
Umsatz und Anzeigen-
Effektivitat - und die Schnel-
lebigkeit des Marktes be-
riicksichtigt. Nach ein paar
Monaten verkauft sich selbst
ein Spiel mit glanzenden Kri-
tiken meist nur noch schlep-
pend.

Vorsicht,
Sommerflaute!

Jedesmal, wenn Sie ein
Spiel auf den Markt bringen,
beginnen Ihre Programmie-
rer mit einem neuen Projekt.
Jelanger Sie das Teamdaran
arbeiten lassen, desto bes-
ser wird es. In der Regel
empfiehlt es sich, ein Pro-
gramm spétestens nach vier
Monaten (Spielrunden) zu
verdffentlichen, weil die
Qualitat des Spiels nach die-
sem Zeitpunkt nur noch un-
wesentlich verbessert wer-
den kann. Es ist also durch-
aus moglich, zwei, drei oder
gar vier Programme gleich-
zeitig auf dem Markt zu ha-
ben und dabei satten Profit
zu machen. Das Spiel be-

P
Namen geben - »Zork Ill«
wird so endlich Wirklichkeit.
‘Wenn man sein Konto iiber-
zieht oder die Erwartungen
der Firma nicht erfiillt, wird
'man zum Rapport zitiert und
kann auch gefeuert werden,
‘womit das Spiel natiirlich ein
jahes Ende hat.

Durch sieben Schwierig-
keitsgrade und die Option,
den aktuellen Stand auf Kas-
sette zu speichern, ist die
Motivation sehr hoch. Der
Spielablauf ist zwar relativ
einfach, doch dank der sehr
originellen Handlung und et-
was Zufall wird »Software
Star« auch nach vielen Stun-
den nicht langweilig. Wer
schon von »Football Mana-
ger« begeistert war, wird
auch an diesem Titel viel
Freude haben. Ein gewitztes
Strategiespiel, bei dem je-
der mal die rauhe Luft des
Software-Business schnup-
pern kann. (hl)

- Seftware Star

- £ 64, Schneider, Spectrum

- Originelies, unkompliziertes
Wirtschaftssplel
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Gombat Leader

m Gegensatz zu anderen

Kriegsspielen wird bei
»Combat Leader« kein Welt-
krieg nachempfunden und
auch kein neuer entfesselt.
Statt dessen muf man be-
stimmte militarische Grund-
voraussetzungen und Aufga-
ben nach strategischen Ge-
sichtspunkten 16sen.

Anfangs erscheint ein

Menii, aus dem man die
gewiinschte  Spielsituation
auswahlt. Im Novice-{(Anfén-
ger)spiel riickt man mit Pan-
zer gegen die feindlichen
Einheiten vor. Die eigenen
Truppen befinden sich im
Siiden, die feindlichen im
Norden. Ziel ist es, die com-
putergesteuerte Panzerdivi-
sion zu vernichten.

In»Seize and Hold« gehtes
darum, eine strategische

stellt der Computer daraus,
ein Spiel

Schliisselposition  zu  er-
obern, und diese dann ge-
gen den Feind zu halten.
Dabei hat man eine gemisch-
te Gruppe aus Panzerfahr-
zeugen und Infanterie zur
Verfigung und unter Be-
fehlsgewalt.

»Mobile Defenser, die mo-
bile Verteidigung, hat ein an-
deres Ziel. Hier muB man
den Feind so weit wie mog-
lich nérdlich von sich halten
und jeden Eroberungsver-
such abschmettern.

Bei »Reconnaissance«
schlielich sollen Sie die
feindlichen Armeen erkun-
den. Das muf innerhalb ei-
ner bestimmten Zeit gesche-
hen, aber ohne eigene Mén-
ner zu verlieren.

Mit »Building your own
game« kann man die
Landschafts-Parameter be-
einflussen, wie zum Beispiel
Geschwindigkeit des Geg-
ners, »Panikfaktor« bei Be-
schuB, das Vorhandensein
von Scouts oder anderen
Einheiten und so weiter.
Nachdem man alle diese
Eingaben eingetippt hat,

Die Crafik ist detailreich,
jedoch durch die Farbwahl
nur schlecht erkennbar. Die
Landschatft ist 77 Bildschirm-
zeilen lang und scrollt nach
oben und unten.

Das Spiel ist sehr interes-
sant, da man nicht nur ganze
Divisionen, sondern auch
einzelne Panzer auf Taktik-
ebene befehligen kann. Das
Programm zeichnet sich be-
sonders durch seine Anima-
tion aus, was vielen anderen
Strategiespielen abgeht.

Die Beschreibung des Pro-
gramms ist sehr ausfiihrlich
und zeigt auch dem Anfan-
ger, wie man ein Strategie-
oder Taktikspiel angeht. Fiir
Leute, die gern programmie-
ren, dachte der Autor sogar
an eine kurze Beschreibung
seiner Programmiertechni-
ken.

(Manfred Kohlen/hl)

- Combat Leader
- C 64, Atari XL/XE

= Flexibles Kriegssplel

Geopolitique 1990

G eopolitique« hat den mei-
sten Kriegs-Strategiespie-
len eines voraus: Der Krieg
ist das allerletzte Mittel, das
man nur dann einsetzen mu8,
wenn es nicht mehr anders
geht. »Geopolitique« ist ein
Programm, in dem es um die
Dominanz des Westens oder
Ostens auf dieser Welt geht.
Und das sowohl politisch ge-
sehen, als auch ckonomisch,
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wirtschaftlich und  milita-
risch.

Der Spieler schliipft in die
Rolle des amerikanischen

Prasidenten, der in einer
Welt wirtschaftlichen Uber-
lebenskampfes, politischer
Umschwiinge kleinerer Lan-
der und eines drohenden
‘Weltkrieges lebt. Kontrahent
ist die UdSSR, gespielt vom
Computer.

Die »Geopolitique«Welt
besteht aus den beiden
GroBméachten und 16 kleine-
ren Léndern. Jede dieser
Landerzonen hat eigene
Charakteristiken, so bei-
spielsweise natiirliche Re-
sourcen  (Nahrungsmittel,
Rohstoffe), industrielle Star-
ke, politische Orientierung
(10 Grade von Pro-Sowjet bis
Pro-USA) oder Stabilitat der
Regierungen.

Eigentlich besteht»Geopo-
litique 1990« aus zwei Spie-
len »Geopol« und »Geoware.

seine Ziele nicht mehr errei-
chen kann und der Gegner
2zu stark wird, kann man ihm
den Krieg erklaren. Hier tritt
der militarische Part des
Spiels, »Geowar« in Kraft.

»Geopolitique« ist ein um-
fangreiches und zugleich
kompliziertes Spiel. Die eng-
lische Dokumentation ist
sehr ausfiihrlich und ver-
standlich geschrieben; bei-
gelegt sind »Reference
Cards« mit wichtigen Daten
zum schnellen Nachsehen,
sowie ein Block mit etwa 50
E

Teil wer- der V
den allerdings schon die auf der man die aktuelle
Kriegsvor ge- vermerken
troffen. Dariiberhinaus wer-  kann.
den Rohmateralien mit indu- »Geopolitique 1990« hat

strieller Kapazitat und Kapi-
tal verrechnet, was man ent-
weder zum Bau militarischer
Einheiten oder zur Starkung
der Wirtschaft verwenden
kann.

Gewinner der diplomati-
schen Phase ist derjenige,
derals erster seine Ziele, die
demGegner unbekannt blei-
ben, bei Bruttosozialpro-
dukt, Prestige, politischem
Einflud und militarischer
Sicherheit ~ erreicht hat.
Meint man aber, da® man

keine besonders anspre-
chende Crafik, istaber dafiir
ein Strategiespiel der abso-
luten Spitzenklasse. Nur
schade, daB es nicht zu zweit
spielbar ist.,

(M. Kohlen/hl)

- Geopolitique 1990
- £ 64, Apple Il
= Wirtschatts-/Kriegsspiel

Spiele-Sonderheft
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ACID RAIN

bwohl schon 1982 verdf-

fentlicht, ist sMUL.E.« aus
dem Hause Electronic Arts
immer noch eines der be-
sten und originellsten Com-
puterspiele. Die Handlung
ist sehr witzig, obwohl es sich
um ein Wirtschaftsspiel han-
delt. Bis zu vier Personen
konnen gleichzeitig mitma-
chen.

Die Hintergrundstory
kénnte aus einem Science-
fiction-Schmoker stammen:
Sie und Ihre Mitspieler (fir
die auch der Computer ein-
springen kann) werden von
einem Raumschiff auf dem
Planeten Irata abgesetzt.
Schon der Planetenname ist
ein kleiner-Gag fiir sich, er-
gibt er doch riickwiérts gele-
sen den Namen eines be-
kannten Computerherstel-
lers. Je nach Schwierigkeits-
grad hat man nun sechs oder
zwolf Runden Zeit, um das
groBe Geld zu machen. Der
Oberkapitalist darf sich mit
dem Titel »Griinder der Ko-
lonie« schmiicken und ge-
winnt das Spiel.

Die »MUL.E.«Wirtschaft
dreht sich um Food (Nah-
rungsmittel), Energy (Ener-
gie), Smithore (Kohle) und
Crystite, wertvolles Kritstall-

LE.

STORM

geschehen, denn die unter-
schiedlichen Landarten ha-
ben ihre Vor- und Nachteile.
Berge verheifen besonders
gute Kohleférderung, wéh-
rend Food in Gegenden be-
sonders gut gedeiht, durch
die sich ein Bachlein schlan-
gelt.

Neben Bodenart und et-
was Zufall ist der Ertrag von
der »MU.L.E-Okonomie« ab-
hangig, die im ausgezeich-
neten Handbuch ausfiihrlich
erklart wird. So kann man
die Produktion férdern, in-
dem man seine Landereien
beisammen halt und nicht
wild iiber die Karte ver-
streut.

Nach der Landverteilung
kann dann ein zufélliges Er-
eignis eintreten, wie zum Bei-
spiel der Uberfall eines Pira-
tenschiffs, das alle Kohlen-
vorréte klaut.

Elektronische Mulis

Um auf den Landstiicken
liberhaupt Ertrage zu erwirt-
schaften, muf man MULEs
auf ihnen plazieren. Ein MU-
LE ist eine Art Maultier-
Roboter, der gekauft und fiir
Food, Energy, Smithore oder

gestein. Um Boc

zu férdern und Felder zu be-
stellen, braucht man natiir-
lich ein Stiick Irata-Land. Zu
Beginn einer Runde darfsich
jeder Spieler kostenlos ein
Grundstiick aussuchen, bis
alle freien Felder vergeben
sind. Ab und zu werden Lén-
dereien auch an den Meist-
bietenden versteigert. Diese
‘Wahl sollte nicht willkiirlich

Spiele-Sonderheft

Crystite ausgeriistet wird.
Nun nimmt man sein MULE
am Ziigel und fiihrt es zum
Grundstiick, das so quasi
aktiviert wird.

Auf die Phasen mit der
Landverteilung und dem
MULE-Erwerb folgt nun der
Handel. Food und Energy
braucht jeder Spieler in ge-
wissen Mengen zum Eigen-
bedarf und sollten unbe-

dingt selbst gefordert wer-
den. Bei einem Food-Mangel
hat der Spieler weniger Zeit,
um MULESs auszuriisten und
sie zu den Grundstiicken zu
fithren. Das kann so weit fith-
ren, daB einem nur wenige
Sekunden bleiben und man
liberhaupt nicht mehr dazu
kommt, seine Felder zu be-
wirtschaften. Ein Energy-
Mangel macht sich durch
niedrigere Ertrdge auf allen
Grundstiicken bemerkbar.

suchen. Kein Spiel ist wie das
andere, da einige zufallige
Faktoren und die Handels-
aktionen der Spieler unter-
einander den Ablauf immer
wieder neu gestalten. Wenn
man nicht vier Spieler zu ei-
ner »MUL.E.«Runde zusam-
mentrommeln kann, springt
der Computer fiir die fehlen-
den Kolonisten ein. Man
kann also auch allein spie-
len, was allerdings nicht
ganz so spaBig ist. Auch der
Schwierigkeitsgrad 148t sich

Handel im Wandel

Smithore und Crystite hin-
gegen sind Giiter, die man
nicht fiir den Eigenbedarf
braucht, aber man kann mit
ihnen das meiste Geld ma-
chen.

In den Handelsphasen
kénnen die Spieler unterein-
ander Waren kaufen und

* SIS

=

0 B 2
- ==
= s

verkaufen und mit einem
Kaufladen handeln. Die
Ladenpreise werden von
Angebot und Nachfrage
bestimmt. Kauft man dem
Laden zum Beispiel alle
Energy-Vorrdte ab, bewirkt
dies einen akuten Energie-
mangel in der ganzen Kolo-
nie. Zu Beginn der nachsten
Runde sollte man also ein
paar Energy-MULEs instal-
lieren, da die Ladenpreise
aufgrund der leeren Lager
nun sprunghaft in die Héhe
gehen. Nach diesem Spiel-
teil ist eine Runde beendet.
Das Programm zeigt nun den
aktuellen  Zwischenstand
und auf Knopfdruck geht es
weiter.

Esreiztimmer wieder aufs
neue, sich mit "MUL.E« als
kosmischer Kolonist zu ver-

Vor Spielbe-
ginn wahlt man unter neun
alaxisk n den Typ

seines Herzens aus, wobei
man bei einer »Anfanger-
Rasse« mehr Startkapital er-
halt. Wer ein geiibter Spieler
ist, wahlt den menschlichen
»Humanoide«. Bei diesem Typ
erhalt man ein paar Galakto-
Dollars weniger, weil Erd-
linge so verdammt clever
sind...

=z
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»MUL.E.« ist ein MuB fiir
alle, die eine abwechslungs-
reiche Wirtschaftssimulation
mit originellem Hintergrund
suchen. Der SpielspaB wird
durch das ausgezeichnete
Handbuch noch gesteigert,
in dem alle Einzelheiten ge-
nau erklart sind und viele
Tips gegeben werden. Die
Programmautoren verraten
hier sogar ihre persénlichen
»MU.L.E.«Erfolgsstrategien
- ein optimaler Leitfaden
zum  Wirtschaftsgliick  in
fremden Welten.

(hl)

= MULE.
- C 64, Atari XL/XE

- Witziges Science-fiction-Wirt-
schaftssplel fiir 1 - 4 Personen
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Gosmic Balance

ir schreiben das 24. Jahr-

hundert. Zwei groBe
Machtblécke im Universum
streiten sich seit zwei Jahr-
hunderten um die Herr-
schaft: die Allianz und die
Briiderschaft. Zur Zeit be-
steht ein Patt zwischen bei-
den Méchten, ein Zustand,
der auch»The Cosmic Balan-
ce« (das kosmische Gleich-
gewicht) genannt wird.

Sie miissen als Raumschiff-
designer und Schiffskapitan
zu Gunsten der Allianz
kampfen. Wenn Sie zu zweit
spielen, ibernimmt jeder
die Vertretung eines Macht-
blockes. »Cosmic Balance«
ist ein Spiel auf Taktik-
Ebene. Das bedeutet, daB
man jedes einzelne Raum-
schiff kommandiert.

Das Ergebnis einzelner

Kampfe hangt nicht nur vom
Geschick des Kapitans ab,
sondern auch vom Design
des Raumschiffs. In »Cosmic
Balance« entwickeln Sie Ihre
eigenen Raumschiffe, bevor
Sie sie in den feindlichen
Kosmos aussenden. Fiir ein
Schiff kann man variable Pa-
rameter zur Konstruktion ein-
geben: Engine (fiir die Kraft
des Antriebs), Drive (Para-
meter fiir Geschwindigkeit
und Manévrierfahigkeit),
Waffen (wie Phaser, Plasma-
Torpedos, Suchraketen oder
unbemannte kleine Kampf-
schiffe), Energiegiirtel,
Schilder, Transporter und
Besatzung. Es gibt sogar
einen Innenraum-Faktor: Je
groBer der freie Innenraum
eines Raumschiffes, desto
mehr Platz ist fiir Freizeitein-
richtungen der Crew, was
natiirlich die Moral und so-
mit die Effektivitat der Besat-
zungsmitglieder verbessert.

Hatman seine Raumschiffe
entworfen, kann man sie
endlich in den Kampf
schicken. Als erstes wahlt
man das »Scenario, also, ob
es sich um Angriffe von
Roboterschiffen, ~ Konflikte

zweier Raumpatroullien, An-
griffe auf Planeten, Invasio-
nen etc. handelin soll. Ist die
Auswahl getroffen, geht es
an die Eingabe der Kampf-
taktik. Erst dann sieht man
den Kampf auf dem Bild-
schirm, in spérlich animier-
ter Crafik. Man sieht jeden
einzelnen Spielzug, driickt
eine Taste, um die Reaktion
des Gegners zu sehen,
driickt wieder, um das
Ergebnis eigener Ziige zu
sehen und so weiter.

Die Grafik ist nicht sonder-
lich gelungen und nur zur
besseren Darstellung des
ohnehin textorientierten Pro-
gramms gedacht. »Cosmic
Balance« ist aber ein gutes
Beispiel fiir ein gelungenes
‘Weltraum-Taktikspiel. Nichts
fiir Grafik- oder Soundfanati-
ker, aber unschlagbar fiir
Leute, die gerne was zum
Denken haben.

(Manfred Kohlen/hl)

- Cosmic Balance
- C 64, Atarl XL/XE, Apple Il

- Weltraum-Taktiksplel

The Fourth Protocol

Congratulations on
mintnmt as bead

in »Maulwurf« hat sich in

die britischen Behorden
eingeschlichen und spielt
der Sowjetunion geheime
NATO-Akten zu. Beauftragt
mit der Suche nach diesem
Verréter wird John Preston,
ein langjahriger Geheima-
gent. Beider Suche nachdie-
sem Verrdter stolpert man
buchstablich {iber einen
Plan, den der russische Pre-
mierminister im Alleingang
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durchfithren will: Eine aus-
gewahlte Spitzentruppe soll,
ohne daB der KGB es merkt,
eine Atombombe in Einzel-
teilen nach GroBbritannien
schmuggeln und neben ei-
ner amerikanischen Luftwaf-
fenbasis detonieren lassen.
Das Ganze soll als Unfall der
Amerikaner getarnt werden.
Damit will man erreichen,
daB GroBRbritannien aus der
NATO austritt.

Wie fast immer, kann der
britische Held dies natiirlich
in letzter Sekunde verhin-
dern. Und wer beim Lesen
des Buches den Wunsch ver-
spiirt, selber in die Rolle des
John Preston zu schliipfen,

Atombombe. Per Taxi, U-
Bahn und zu FuB durchstreift
man die StraBen der Haupt-
stadt und sammelt Hinweise
iiber den Aufenthaltsort.
Diese beiden ersten Spiel-
teile sind symbc te

der kann dies mit dem Spiel
»The Fourth Protocol« tun.

»The Fourth Protocol« be-
steht aus drei Teilen, wobei
jeder Teil zwar ein in sich ab-
geschlossenes Spielist, aber
die Teile aufeinander auf-
bauen, so daB man sie in der
richtigen Reihenfolge spie-
len muB. Das erste Spiel
heiBt »The NATO Docu-
ments«. Hier soll der Verra-
ter enttarnt werden. Wie im
echten Geheimdienstleben,
handelt es sich hier aber um
reine  Schreibtischarbeit.
Vom Biiro aus kann man Ak-
ten anfordern oder Uberwa-
chungen anordnen und mu
dabei aus dem Kreis der
Verdachtigen nach und nach
Personen ausschliefen, bis
man den Verrater gefunden
hat.

Das zweite Spiel, »The
Bombx« ist schon aktionsrei-
cher. Raus aus dem Biiro und
reinins Londoner Stadtleben
auf der Suche nach der

Echtzeit-Adventures. Auf
dem Bildschirm werden die
einzelnen Aktionen durch
Symbole dargestellt und mit
einer Cursor-Hand ange-
wahlt. Untermeniis und Re-
aktionen der Umgebung
werden in Bildschirmfen-
stern, die einzelne Bildteile
zeitweise iiberdecken, dar-
gestellt.

Der dritte Teil ist aller-
dings eine Katastrophe. In ei-
nem GrafikText-Adventure
uralter Machartist die gefun-
dene Bombe zu entscharfen.
Wie dieser Teil in das sonst
hervorragende Spiel hin-
einkommt, wissen nur die
Programmierer. In der Spec-
trum-Version ist dieser Spiel-
teil laut Hersteller aber total
anders aufgebaut. (bs)

~ The Fourth Protocol
- Spectrum, C 64

- Dreiteiliges Echtzeit-Adventure

Spiele-Sonderheft
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Where in the World

is Garmen
SINGAPORE
Tuesday, 8 p

Sandiego?

The nation of
Singapore, which
consists of one
large island plus
40 snaller islands,

f] has a snaller area

Wenn Sie schon immer
einen Job bei Interpol
gesucht haben, gibt es jetzt
das richtige Computer-
programm, um kriminalisti-
sche Freuden auszuleben:
»Where in the World is Car-
men Sandiego?. Hinter die-

than New York
City.

See connections

Depart by plane
estigate
Interpol

sem ellenlangen Titel ver-
birgt sich ein raffiniertes De-
tektivspiel, bei dem man mit
logischem Denken und Kom-
binieren zum Ziel kommt.
Carmen Sandiego ist der
Name einer ehemaligen
Doppel- und Dreifach-Agen-

tin, die sich dem Bosen
verschrieben hat. Sie leitet

die Gaunerorganisation
WILE« die aus zehn
Erzganoven besteht. Hat

W.ILE.« ein neues Verbre-
chen begangen, treten Sie,
der furchtlose Detektiv in
Aktion. Man muB zunéchst
anhand von Zeugenaus-
sagen den Einzeltdter aus
der Bande herauskriegen,
ihm iiber die halbe Welt fol-
gen und schlieBlich in sei-
nem Schlupfwinkel stellen.

In jeder Stadt hat man die
‘Wahl zwischen vier Meni-
punkten. Am wichtigsten ist
»Investigate«, mit dem man
drei Orte besucht und Zeu-
genaussagen sammelt. Die-
se Informationen sind sehr
wichtig, da man durch sie
Riickschliisse auf den Tater
und dessen néchstes Reise-
ziel ziehen kann.

Anhand der Zeugenaussa-
gen muB man immer heraus-
finden, in welche Stadt der
Gesuchte geflogen ist und
ihm folgen. Eine wichtige
Hilfe beim Herausknobeln
der nachsten Stadt ist der
World Almanac. Dieses etwa

1000 Seiten starke Nach-
schlagewerk liegt der Ver-
packung bei und strotzt nur
so vor geballten Informatio-
nen iiber die ganze Welt.

Nach einem gelésten Fall
gibt es ein dickes Lob von In-
terpol und der Erfolg wird
dem Spieler gutgeschrie-
ben. Erfolgreiche Detektive
werden auch bald beférdert
und mit schwierigeren Fal-
len konfrontiert.

Die teilweise animierte,
sehr gute Grafik holt so ziem-
lich alles aus dem Apple II
heraus, was machbar ist. Der
Spielwert von »Carmen San-
diego« ist sehr hoch: Obwohl
die Anzahl der Stadte be-
grenzt ist, sind die Félle und
Tater immer wieder anders.
Bei jedem Spielbeginn wird
man mit einer neuen Situa-
tion {iberrascht; Langeweile
kommt dabei so leicht nicht
auf. (hl)

= Whera In the World is
Carmen Sandiego?

~ Kombinationsspiel mit Lerneffekt

Lords of Midnight /

ie Krénung der Compu-

terspiele, so meint die
Creme der Keyboardkiinst-
ler, seien weit oberhalb der
Niederungen aller Zack-
Bumm-Joystick-Spiele  die
Adventures: Go North und
Open Chest sind angesagt.

Nun gibt es unter den Wer-
ken der britischen Bitfabrik

Spiele-Sonderheft

Doomdark’s Revenge

Beyond zwei Spiele, die sich
nicht so recht in die iiblichen
Schubladen zwéangen lassen
und sich geheimnisvoll »epi-

sche Abenteuer« nennen.
Daserste der beiden, »Lords
of Midnights, ist nun schon
iiber ein Jahr alt und nach
wie vor einzigartig und ohne
Nachahmer; abgesehen vom

firmeneigenen Fortsetzungs-
spiel»Doomdark'sRevengex.

Die beiden epischen Stra-
tegiespiele sind gut geeig-
netfiir Abenteuerfans, die es
satt haben, tagelang in muffi-
gen Verliesen herumzuhén-
gen, ohne die erlésende my-
steriése Engli bel zu

Gleich vier »Lords der Mit-
ternacht« ziehen in den Be-
freiungskampf. Die Fortset-
zung »Doomdark’s Revenge«
geht von der erfreulichen
Situation aus, da Doomdark
besiegt ist - aber sein Téch-
terchen Shareth, die Her-
ensklauerin, kidnappt vol-

entdecken. Die »Epischen«
geben stets verschiedene
Tatigkeiten vor, die man

ler Rachelust den frischver-

liebten kleinen Morkin.
Jenach Geléande kannjede
inzelne Figur fiinf bis 18

kann. Es gibt so viele Kom-
mandos, daB eine Tastatur-
schablone mitgeliefert wird.

Besitzer aller Spectrum-
Aufsatztastaturen oder eines
noblen Spectrum  plus

gucken in die Réhre, denn
die Schablone 148t sich nur
iiber die Gumminoppen
zwangen.

Die Spiele kommen volu-
minés  hochglanzverpackt
daher, mit ausfiihrlichem Be-
gleitheft und einem Sehtest
in Form einer Kkleinstge-
druckten Landkarte des Mit-
ternachtslandes samt Umge-
bung. Das Heft fiihrt in die
Ausgangslage ein: Unter der
Zauberknute des grausigen
Tyrannen Doomdark liegt
dasLand of Midnight in Dam-
merlicht und Dauerfrost.

Ziige gehen, dann senkt sich
die Nacht hernieder und das
Programm errechnet die ab-
scheulichen Gegenziige des
Tyrannen.

Wer derzeit in die epische
Bytewelt einsteigen will, ist
mit dem Ur-Opus »Lord’s of
Midnight« besser bedient.
Fiir 39 Mark erhdlt man
monatelange Wanderungen
durch ein riesiges Fantasy-
land inklusive einer Einfiih-
rung in abseitjgstes Novel-
len-Englisch.

(Werner Kiistenmacher/hl)

- Lords of Midnight /
Doomdark’s Revenge

- C 84, Schnelder, Spectrum
- Epische Adventure-Strategie-

Splele
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Spiele-Tips

Beim Testen der Spiele sind uns eine ganze Reihe von
Tricks und Kniffen aufgefallen, die wir [hnen nicht vor-
enthalten wollen. Viel SpaB heim Ausprobieren.

Winter Games

Hier ein dezenter Hinweis,
wie Sie bei der Disziplin »Hot
Dog« lassig die Goldmedail-
le einkassieren: Noch vor
dem Absprung den Joystick
nach links oben halten. Dann
den Feuerknopf driicken.
Amhochsten Punktder Flug-
bahn den Joystick nach links
driicken. Hat der Springer
eine volle Drehung ausge-
fithrt, den Joystick loslassen.
‘Wenn man das Timing etwas
heraus hat, kann man so je-
derzeit 10 Punkte (Hochst-
wertung) erhalten.

Thing on a Spring

Wenn das Titelbild er-
scheint und man nun die Ta-
sten Pfeilnachlinks, T.H,I N,
G, und die DeleteTaste
gleichzeitig driickt (selbst
mit zwei Handen ein kleines
Kunststiick), verliert man
kein Ol und kann so ewig
spielen.

The Hitchhiker’s Guide to
the G:

Unserem Mitarbeiter Dr.
Bobo gelang es mittlerweile,
das ebenso gute wie schwe-
re Infocom-Adventure zu 16-
sen. Den Losungsweg wollen
wir Ihnen nicht vorkauen, um
den SpielspaB nicht zu ver-
derben. Dafiir gibt es eine
Reihe allgemein gehaltener
Hinweise, um die widrigsten
Stellen zu meistern.

Nehmen Sie grundsatzlich
jeden Gegenstand mit, man-
che werden zwar nicht bens-
tigt, filhren aber zu tollen
Gag-Einlagen.  Speichern
Sie so viele Spielstainde
wie mdglich, denn auch die
Reihenfolge, in der man
etwas tut, ist bei »Hitchhiker«
wichtig.

Im Haus auf der Erde:

Stehen Sie auf, unterneh-
men Sie etwas gegen die
Kopfschmerzen, gehen Sie
hinaus und legen Sie sich vor
den Bulldozer. Nehmen Sie
das Handtuch nicht () mit
und folgen Sie Ford in die
Kneipe. Dort das Sandwich
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kaufen, das Sie spater dem
hungrigen Hund geben. Nun
auf die Vogonen warten. Nut-
zen Sie schon jetzt die Tat-
sache aus, daB das Ding, das
Ihnen Ihre Tante hinterlas-
sen hat, ein Container ist, der
beliebig viele Gegenstande
aufnehmen kann.

Im Vogonenschiff:

Essen Sie die Erdniisse.
Um anden Babelfisch heran-
zukommen miissen Sie a)

Innenhdhle ist dann das In-
terface versteckt.

Erde, als Ford Prefect:

Das Adventure beginnt
wieder von vorne, nur mit
vertauschten Rollen: Dies-
mal sind Sie Ford Prefect.
Machen Sie genau das, was
Ford vorher gemacht hat. Zu-
satzlich muB Arthur unbe-
dingt das »Satchel Fluffe er-
halten, das in Ihrer Tasche
ist.

‘War Chamber:

Nehmen Sie den »Awl« mit
und lauschen der Konversa-
tion der Gegner. Warten Sie,
bis Sie im Labyrinth landen.
Dort gibt es keinen festen
‘Weg. Gehen Sie solange, bis
Sie ein schwarzes Partikel
finden, das Sie mitnehmen
sollten. Lesen Sie mal, was

den Morc an den

Haken hangen, b) den Ab-
fluB mit dem Handtuch be-
decken, c) die kleine Tiir mit
Fords Tasche verbarrikadie-
renund d)die Werbepost auf
die Tasche drauflegen. Le-
gen Sie den Schalter am
Clas-Container um und ge-
nieBen Sie spater das Ge-
dicht des Kapitans. Verges-
sen Sie nicht, den Plotter mit-
zunehmen.

In der »Heart of Gold« (I):

Warten Sie, bis alle in der
Sauna sind. Suchen Sie den
Ersatzdrive und schlieBen
Sie ihn an den Plotter und an
den Tee-Ersatz aus dem Nu-
trimaten an, aber nichtandie
Schiffskontrollen. Starten Sie
den Drive, vergessen Sie
aber Ihr Handtuch nicht.

Nun erleben Sie mehrere
Teiladventures und nach je-
dem landen Sie wieder in
der Heart of Gold. Sollten Sie
das Interface haben, stellen
Sie echten Tee her und ver-
wenden Sie ihn anstelle des
Tee-Ersafzes. Bei einem
Atomangriff miissen Sie den
Drive an die Schiffskontrol-
len anschliefen und starten.
Ubrigens, die Screening
Door ist bis dahin vollig un-
wichtig.

Nun einige Hilfen fiir alle
sechs Teiladventures.

Traal:

Lesen Sie den Eintrag
iiber das »Bugblatter Beast«
vorher. Benutzen Sie Ihr
Handtuch und lassen Sie das
Monster glauben, daB es Sie
schon gefressen hat. In der

Auf der Party, als Trillian:

Untersuchen Sie Arthur.
Der »Jacket Fluff« muB in die
Heart of Gold gelangen, so
daB Arthur ihn spéter finden
kann.

Auf Damorgan, als Zaphod
Beeblebrox:

Durchsuchen Sie den Pilo-
tensitz und nehmen Sie alles
mit. Steuern Sie gegen ein
Hindernis. Wenn Trillian Sie
bedroht, iniissen Sie die Wa-
chen und deren Waffen auf
Dauer ausschalten und dann
nichts wie ab in die »Heart of
Gold«. Die Gegensténde, die
Sie mitnehmen, befinden
sich spéter in der Einstiegs-
luke.

Im Wal:

Nehmen Sie den Blumen-
topf mit. Denken Sie an das
Ding, das Ihnen Thre Tante
gegeben hat.

In der »Heart of Gold« (II):

Besorgen Sie alles, was
noch lose herumliegt. Benut-
zen Sie Blumentopf und
Sauna. Essen Sie die Frucht
und merken Sie sich das
‘Werkzeug, das Marvin halt.
Nehmen Sie jetzt nur den Tee
und das benétigte Werkzeug
(auBer, es ist nicht auf der
Briicke, dann liegt es hinter
der Screening Door). Sie
miissen Tee und keinen Tee
haben, dannlaBt sich die Tiir
offnen. Trinken Sie den Tee,
bevor Sie hineingehen. Mar-
vin soll die Einstiegsluke 6ff-
nen. Dazu benétigt er nur ein
Werkzeug, das Sie jetzt un-
bedingt bei sich haben mii
sen. Ist die Luke offen, kén-
nen Sie auf die Oberflache
Magratheas gehen und das
Adventure ist komplett ge-
16st. (Dr.Bobo/bs)

Bounty Bob strikes back

Mit einem kleinen Trick,
der auf der C 64-Version ge-
testet wurde, kénnen Sie bei
»Bounty Bob« jedes der 25
Bilder einzeln anwahlen.
Man muB nur als »Special
Code« die Zahl »57502« ein-
tragen und die Tasten »A«
und »F3¢ gleichzeitig
driicken. Nun kénnen Sie je-
des Bild durch einfaches
Eintippen seiner Nummer
(zum Beispiel »09« fiir Level 9)
spielen.

Elite

Halb Europa ist mittlerwei-
le im »Elite«-Fieber. Hier ein
paar grundlegende Strate-
gien, um bei dem intergalak-
tischen Super-Spiel zu Erfolg
zu kommen.

Der sicherste Weg, viel
Geld zu machen, ist ein paar
Mal zwischen einem Plane-
ten mit hohem technischem
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Level und einer Agrarwelt zu
pendeln. Die Agrar-Leute
zahlen sehr gut fiir Compu-
ter, wéhrend man auf dem
Techno-Planeten Nahrungs-
mittel zu einem lukrativen
Preis los wird. Hier und da
gibt es Sonderangebote an
Sklaven, Drogen und Waf-
fen, doch Vorsicht - die Poli-
zei schlaft nicht. Bei einem
Drogenpreis von weniger als
10 Credits pro Tonne lohnt
sich allerdings ein Versuch,
da man so mit etwas Gliick
einen ganzen Batzen Geld
verdienen kann.

Wenn der Rubel erst mal
rollt, wird das Schiff ausge-
baut. Kaufen Sie sich am be-
sten zuerst einen Docking
Computer, der Ihnen das l4-
stige, zeitraubende Herum-
manévrieren an den Raum-
stationen abnimmt. Als nach-

hen. Wenn Sie genug Geld
haben, sollten Sie sich spater
denteuren Military Laser lei-
sten, mit dem man es gegen
ganze Raumpiraten-Flotten
aufnehmen kann.

»Elite«lebt von den zahlrei-
chen kleinen Uberraschun-
gen. So wird Thnen frither
oder spiter ein Sternen-
prinz, der auf der Flucht ist,
fiir ein paar tausend Credits
eine nichtnaher beschriebe-
ne Ladung anbieten. Greifen
Sie hier aufjeden Fall zu. Ob-
wohl diese Ladung einige
unangenehme Angewohn-
heiten hat, hilft Sie, Thren
Rang zu verbessern (Tip: Be-
sagte Ladung spielte in einer
Folge der TV-Serie »Raum-
schiff Enterprise« eine we-
sentliche Rolle).

AuBerdem kann man bei
der C 64-Version mit zwei, bei

mit vier Spezialmissionen
beauftragt werden. In der
ersten geht es um einen
Raumschiff-Prototyp, der von
einem Galakto-Gangster ge-
klaut wurde. Thr Auftrag: Fol-
gen Sie dem Raumschiff auf
seiner Spur von Planet zu
Planet und vernichten Sie es,
was iibrigens nur mit einem
Military Laser funktioniert.
Spezialmissionen erhalt man
erst ab einer gewissen Wer-
tung und wenn man durch ei-
ne bestimmte Anzahl von Ga-
laxien gebraust ist.
Abschliefend noch ein
Hinweis fiir die musikali-
schen »Elite-Fans: In den
Pause-Modus gehen, »X¢, »C«
und »M« tippen und normal
weiterspielen. Und das alles
ohne Docking Computer...
(bs/hl)

Ultima IT

In Ausgabe 5/85 unseres
Stamm-Magazins  »Happy-
Computer« verdffentlichten
wir eine Reihe Tips zu den
Fantasy-Rollenspielen »Ulti-
ma II« und »Ultima IIl« (siehe
Tests in diesem Sonderheft).
Heinz-Georg Sudhoff aus
Miilheim sind einige Verbes-
serungen eingefallen, die
vor allem fiir fortgeschritte-
ne »Ultima«-Spieler interes-
sant sind.

- Der Portier im California
Hotel  verbessert eine
Charakter-Eigenschaft be-
reits dann, wenn man nur 100
Goldstiicke anbietet. Es
kann aber auch passieren,
daB er eine héhere Summe
dankend annimmt, ohne da-
fiir nur einen Finger krumm
zu machen. Man kann nicht

k welche Charak-
ter-Eigenschaft verbessert

stessollteeinbesserer Laser ~ den Spectrum- und
auf IThrer Ei iste ste- Schneider-Versi sogar
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wird.

~ Es ist gleichgiiltig, wel-
che der drei Raketen man
nimmt. Bei Raumfliigen ist
immer auf eine ausreichen-
de Menge Treibstoff zu ach-
ten (Try-Lithium). Fiir einen
‘weiteren Flug sollte man wie-
der dieselbe Rakete verwen-
den.

- Den Ring, der vor Ener-
giebarrieren in  Minax’
Schlof schiitzt, erhalt man
nur gegen ein Mindestange-
bot von 500 Goldstiicken.
Man kann nur einen Ring er-
werben, man sollte sich also
vor Dieben in acht nehmen.

Bei der Gelegenheit gab
Herr Sudhoffunsnoch einige
Tips fiir

Ultima III

- Ein Zauberer (Wizard)
hat sich in meiner Gruppe
als nicht sehr niitzlich erwie-
sen. Seine Zauberspriiche
dienen in erster Linie zum
Kampfen. Daher kann ein
zweiter, gut ausgeriisteter
Kampfer (Fighter) ihn sinn-
voll ersetzen, zumal er nicht
aufMagic Points angewiesen
ist. AuBerdem sollte ein Dieb
in Ihrer Gruppe nicht fehlen.
Wenn er etwas Erfahrung
gesammelt hat, kann er dem
Kleriker beim Offnen der
Schatzkisten behilflich sein.
Meine personliche Idealbe-
setzung: 2 Kampfer, 1 Dieb,
1 Kleriker.

- Die Stadt Dawn sollte
man nur besuchen, wenn
man sich besonders starke
‘Waffen oder Riistungen zule-
gen will, die es in anderen
Stadten nicht gibt. Alles iibri-
ge ist auch in den umliegen-
den Ortenzu bekommen, die
leichter zu erreichen sind.

- Exotics kann man sich
zwar schon frith zulegen,
aber sie werden erst im
SchloB von Exodus niitzlich,
denn hier wirken nur Exo-
ticsWaffen und Riistungen.

- Das Offnen von Schatz-
kisten sollte nicht nur dem
Kleriker mit seinem Zauber-
spruch vorbehalten sein. Da
er dafiir eine Menge Magic
Points braucht, kann es oft ei-
ne langwierige Angelegen-
heit werden, wenn er eine
Reihe von Kisten 6ffnen soll.
AuBerdem kann es sogar
vorkommen, daB ein Spruch
versagt. Sinnvoller ist es da,
einen Dieb mit ausreichen-
der Geschicklichkeit (Dex-
terity mindestens 60) einzu-
setzen.

(Heinz-Georg Sudhoff/hl)

Karateka

Drei Tips fiir alle edlen
Karate-Helden stammen von
Stefan Miiller aus Sarnen in
der Schweiz:

-Dem Tod im Fallgitter ent-
geht man, indem man zuerst
das Gitter »hervorlockts, in
dem man seinen Kampfer
hart bis zum, Gitterschatten
steuert. Wenn das Gitter nun
herunterfallt, schnell zuriick-
weichen. Nun wartet man ein
‘Weilchen, bis das Gitter wie-
der hochgezogen wird.
Wenn die Spitzen etwa in
Schulterhdhe sind, kann man
in Kampfstellung darunter
durchgehen.
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- Kellertiiren dffnet man,
indem man den Kampfer so
nahe an die Tiir stevert, bis
seine vordere Faust weiB
wird. Nun kann man die Tiir
mit dem FuB einschlagen.

- Am Ende darf man auf
keinen Fall in Kampfstellung
auf Prinzessin Mariko zuge-
hen. Das arme Madchen
wird sonst von Ihnen KO ge-
schlagen.

Herr Miiller kennt auch ei-
nige DauerfeuerTricks filr
die C 64-Version von

Summer Games
- Beim 100 Meter-Lauf er-

Beriicksichtigt man beides,

kann man ohne weiteres 100

Meter und mehr erreichen.
(Andreas Klett/hl)

Terrormolinos

Hier ein paar Tips zum
neuen Adventure »Terrormo-
linos«: Der Urlaub ist da, das
Taxi wartet bereits und man
hat noch nicht alles einge-
packt. Aber keine Panik, die
Zeit wird zwar knapp, aber
sie reicht. Wahrend man
jetzt im Haus herumhetzt,
sollte man alles untersuchen.
Dabei geht es vom Erdge-
schoB bis in den Speicher,
der gliicklicherweise iiber

reicht man he Zei-
ten, indem man nach dem
Startschuf die Dauerfeuer-
Funktion beim Joystick ein-
schaltet. Wenn man nun
gleichzeitig mittelstark am
Kniippel hin und her riittelt,
steht dem neuen Weltrekord
nichts mehr im Wege.

- Beim 4 x 400-Meter-Lauf
muf man nach dem Start-
schup wiederum das Dauer-
feuer einschalten und kann
sich nun gemiitlich im Sessel
zuriicklehnen. Der Léufer
fegt jetzt ndmlich von alleine
los und legt eine gute Zeit
hin, obwohl er oft am linken
Bildschirmrand lauft. Wenn
ein zweiter Spieler gleichzei-
tig »normal« mitlduft, kann so-
gar eine Zeit von 2:07 Minu-
ten erreicht werden.

(Stefan Miiller/hl)

Summer Games II

Auch zur zweiten Sommer-
Olympiade gibt es zwei Tips,
die von Andreas Klett aus
Konstanz kommen:

- Beim Hochsprung kann
man ohne groRe Schwierig-
keiten 2,45 Meter iibersprin-
gen, wenn man einige kleine
Regeln beachtet. Den Ab-
stand zur Matte sollte man
wahrend des Anlaufens un-
verandert lassen. Um Tempo
zu machen, muB man den
Feuerknopf synchron zur
Schrittfolge driicken. Dann
in Hohe des linken Standers
durch Feuerknopfdruck ab-
springen, Kniippel kurz
zuriickziehen, einen Augen-
blick warten und dann den
Joystick vorziehen.

- Beim Speerwerfen fliegt
der Speer am weitesten,
wenn er gerade bis zum obe-
ren Drittel der Zuschauer-
bithne steigt. Die Geschwin-
digkeit beim Abwurf ist der
zweite wesentliche Faktor.
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einen Stromanschlu ver-
fiigt. Allerdings kann man
nicht alles brauchen, was so
im Haus herumliegt. Manche
Gegenstande lassen sich nur
mit einer Leiter holen, ande-
re sind in Schranken, hinter
dem Sofa oder in Spielzeug
versteckt.

Hat man endlich alles ein-
gesammeltund die Familien-
mitglieder beisammen (be-
sonders storrische Verwand-
te muB man O&fters rufen),
steigt man in das bereitste-
hende Taxi und ab geht's
zum Flughafen. Leider gibt
es da eine kleine Uberra-
schung im Reisegepéack (Tip:
Vater 1Bt sich besser einen
Bart wachsen).

Am Urlaubsort sucht man
sich das richtige Hotel, die
Familie beschéftigt sich allei-
ne und man kann sich erst
einmal umsehen. Allgemein
kann man ein haufiges Spei-
chern der Spielstande nur
empfehlen und man sollte
keinen SpaB auslassen;
»Terrormolinos« bietet reich-
lich beste Adventure-Unter-
haltung.

Frankie goes to Hollywood
Wer bei »Frankie« erfolg-
reich zu einer Person-
lichkeit werden will, muB
Punkte sammeln. In den
Hausern befinden sich je-
weils zwei bis drei Raume, in
denen man die notwendigen
Hilfsmittel findet (wirklich
alles untersuchen). In einem
Hausfindet man eine Leiche.
Ab diesem Zeitpunkt be-
kommt man in den verschie-
denen Hausern Meldungen,
die auf den Mérder deuten.
Hatmanalle Meldungen und
glaubt, den Téter zu kennen,
geht man in den Raum mit
dem Toten zuriick und ent-
larvt den Morder.

Sehr wichtig sind die
Video-Kassetten. ~ Werden
sie in den Fernseher einge-
legt, kann man in ein Video-
Spiel gelangen (Um in das
Spiel zu kommen, von rechts
nach links »hinei In

manchen Spielen wird ge-
schossen (Lifejackets benut-
zen), in anderen muB ein
Flugobjekt mehrmals die
Ausgangstiir beriihren.
Auch kommt ein Computer-
raum vor (Diskette nicht ver-
gessen).

Ist man iiber eine Geheim-
tiir in das unterirdische Tun-
nelsystem gelangt, muB man
sich vor den roten Kugeln in
acht nehmen, die man am
besten abschieft. In diesen
Géngen findet man spéter
auch die Tiir zum »Pleasure
Dome«.

(Jiirgen Zumbach/hl)

Karten-Hilfe
Damit Sie bei vier Spielen
nicht den Uberblick ver-
lieren und weiterkom-
men, finden Sie auf die-
sen Seiten drei Lagepla-
ne, die Ihnen bei»Zauber-
schloB¢, »Pitfall I« und
»The Hobbit« weiterhel-
fen. Mehr Tips und
Adventure-Hilfen finden
Sie iibrigens jeden Monat
in unserer Stamm-Zeit-
schrift Happy-Computer
unter der Rubrik »Hallo
Freake«.

(h1)

(Oberblick ber Wilderland~ aus dem »Hobhit<
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Brandneu

Bucher zum Commodore 128}

Wollen Sie wissen, was der neue Commodore 128 PC wirklich kann?

® Der C128 ist voll k
liche bisher P o

dem C64. Dadurch ist
auch auf dem neuven Geriit lauffihig.

© Die drei Bemebsmodi {€64/C128 und CP/M) erméglichen den Einsatz

professioneller Software.

® In der Grundversion stehen dem Anwender 128 KByte, mit entsprechenden
Hurdware-Erwelverungen bis zu 512 KByte, zur Verfiigung.

e AuBerdem wurde ein zweiter Prozessor, der Z80, eingebaut.

Uberzeugt auch Sie die Leistungsfihigkeit des neuen Commodore 128 PC?

Dann brauchen Sie nur noch die richtigen Biicher, damit Sie voll einsteigen kénnen!

Marg&lechnik

Colfifiodore

Handbuch

Mari&Technik

P Posenbeck
Das Commodore 128-Handbuch
1985, 383 Seiten

In diesem Buch finden Sie einen Querschnitt durch alle
ichigen Furkfons: und Amvendungsbereiche des
Commodore 128. Sie werden mit dem C64/C 128-
Modus und der Benutzung von CPIM 3.0 verfrout ge-
mach, erohren alles Gber die Grafik- und Soundmég-
lichkeiten des C 128, leren die Techniken der Speicher-
verwaltung und das Banking kennen und werden in die
Progrommierung mit Assemblersprache sowie in die
Grafikprogrammierung des 80-Zeichen-Bildschims ein-
gefohri. Ein umfassendes Handbuch, das Sie immer
griftbereit haben solltent

Best.-Nr. MT 8

09
sFr. 47,80/5S 405,60 DM 52,-

1. Hockstod:
BASIC 7.0 auf dem Commodore 128

1985, 239 Seiten

Ganz gleich, ob Sie bereifs Gber Programmierkenninisse
verfigen oder nicht, dieses Buch wird Ihnen afen

den lichen Nutzen aus dem lei

BASIC 7.0 des Commodore 128PC zu ziehen. Sie
eignen sich bei der Durcharbeitung dieses Buches alle
nolwendigen Kenninisse an, um immer anspruchsvollere
g ielle D 2y bewal Crothaoal

und Sounderzeugung. Ein unentbehriiches lehrbuch,
das sich auch fir den geibten Anwender als Nach-
schlagewerk eignet.
Best.-Nr. MT 808

sFr. 47,80/6S 405,60

DM 52,-

Markt&Technik
BUCHVERLAG

Hane Plosak St 7, 8073 Hoarbel Wdnchen
3, CHA300 2ug, T 04204156868

Markt&Yechnik-Produkte erhalten Sie bel Ihrem
Buchhéndier.

Bestellkarten bitte an lhren Buchhéndler oder
an eine unserer Depotbuchhandiungen.

am Ende des Heftes.




Marktiibersicht

Marktiibersicht
Gomputerspiele

Ran an die Software-Massen: Hier finden Sie eine
Spiele-Ubersicht fiir die gangigsten Computer, die es in
sich hat. Preis- und Bezugsquellen-Angaben erleich-
tern den Einkauf.

er Spiele-Markt hat mittlerweile einen sehr iippigen Um-
fang angenommen. Damit Sie sich im Software-Dschungel
nicht verirren, geben wir Ihnen mit dieser Marktiibersicht ei-
nen niitzlichen Wegweiser. Die Ubersicht ist doppelt unter-

Schneider, Spectrum, Atari XL/XE, Apple II, MSX, C 16 und

IBM-PC), zum anderen nach Datentrédgern. So kénnen Sie auf

einen Blick sehen, was fiir Ihre Systemkonfiguration derzeit

erhaltlich ist. Alle Angaben zur Marktiibersicht sind auf dem

Stand vom 1. Oktober 1985. Die Ubersicht erhebt keinen An-

spmch auf Vollstandigkeit, enthalt aber alle wesentlichen
Titel.

Falls Sie ein Spiel nicht im &rtlichen Software-Shop erhalten
sollten, kénnen Sie sich mit einer Bestellung auch an eine
unserer angegebenen Bezugsquellen wenden. Alle Preis-
angaben sind Zirka-Preise und basieren auf Angaben der
befragten Handler. Aktuelle Anzeigen beachten und Preise
vergleichen lohnt sich auf jeden Fall, da besonders im Weih-
nachtsgeschift viele Spiele oft besonders giinstig angeboten
werden. .

Und wenn Sie nun etwas hilflos vor der Mammut-Ubersicht
stehen, kénnen Sie sich bei unseren zahlreichen SpieleTests
in diesem Sonderheft ja noch einige Kaufanregungen holen.

teilt: Zum einen nach den wichtigsten Computern (C 64, (wg/hl)

Commodore 64-Kassetten Commodore 64-Kassetten

Titel Preisin Mark  Quelle Titel Preisin Mark  Quelle

Ace Jo Death Star T

Aircraft TOTH Decathion FUJORU

Airwolf FUJORUTDTH Denkspiele JoTD

Alien FUJORUTDTH Dig Dug FUJORU

Alien Encounter JORU Dinosaurs TOTH

Android Il ™ Doughboy FUJORU

Aqua Racer ™ Drelbs FUJORU

Archon ARFUJORU Drop Zone FUJORUTH

Asterix/Wortspiel DM Eagle DM

A View to a Kill FUJORUTD Eine Handvoll Dollar aQu

Aztec Challenge FUJORUTD Eitte FUJORU

Barry McGuigan's Boxing FUJO Entombed FUJORU

Baseball ™ Eric the Viking ™

Batle for Midway TOTH Estra ™

Beach Head Il FUJOQUAU Eureka FUJORU

Beam Rider FUJORUTD Everyone's a Wally TDTH

Big Top Barney ] Exodus TH

Bird Mother T F 15 Strike Eagle FUJORU

Bitmania ™ Five a Side Football FUJORUTDTH

Black Hawk TOTH Flak FUJORU

Blackwyche Jo Flight Path 787 RU

Blagger goes to Hollywood RUTH 747 Fiight Simulator RU

Blockbusters ™ Fiight Simulator Il FUJORU

Blue Thunder ™ Flyer Fox FUJORUTD

Bongo Ki Football Manager FUJORUTD

Booty ™ Forbidden Forest FUJORUTD

Bounty Bob strikes back FUJORU Fort Apocalypse FUJORU

Brian Jacks Super Star H Fourth Protocol FUJORUTDTH

Bruce Lee FUJORU Frak ™

Buck Rogers FUJORU Frank Brunds Boxing ARFUJORUTDTH
Buige FUJORU Frankie goes to Hollywood FUJOQURUTD

Captain Starlight DM Front Line

Castle of Terror FUJORUTDTH Galactic Muncher oM

Castles of Dr. Creep FUJO Galaxy K

Catacombs JORU Games Creator FUJORU

Cavelon TOTH Gates of Dawn FUJORUTD

Caverns of Khatka FUJORUTD Ghettoblaster TDTH

Caverns of Sillahc. ™ Ghostbusters ARFUJORUTD

Ceasor's Travels ™ Ghost Chaser FUJORU

Chicken Chase TH Give Regards to Broad Street FUJORUTDTH

Choplifter Jo Glider Pilot FUJORU

Chopper ™ Glacksritter Jo

Chuckie Egg sc Go Go Gost ™

Circus Circus 12, TH Graham Good Test Cricket TDTH

Cliff Hanger 29,80 Grandmaster Schach JOKIRU

Colossus Chess 2.0 35, FUJORUTD Great American Country TOTH

Combat Lynx 36 FUJORU Gremlins FUJORUTH

Confusion 3s: JORU Gribbley's Day out FUJORUTDTH

Congo Bongo 39: JORU Grog's Revenge FUJOQURU

Countdown in Meltdown 29; ™ Hacker FUJO

Cricket 38 ™ Hard Hat Mack ARFUJORU

Crossfire 29,80 sc Hareraisers Finals H

Daley Thompson's Decathion 39: FUJO Havoc FUJORU

Daley Thompson's Super Test 35; FUJORU Headache ™

Dambusters 39: FUJORUTDTH Henry's House FUJORUTD

Danger Mouse in Forest 48: ™ HERO. FUJORU

Danger Mouse in d. Trouble 29, ™ Herberts Dummy Run 29; FUJORU

Davids Midnight Magic 33--39; JORUTD Hexenkiiche 19.95-29,95  FUJOQU.RUTD

60 st
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Marktiibersicht

Commodore 64-Kassetten Commodore 64-Kassetten
Titel Preis in Mark Quelle Titel Preis in Mark Quelle
Hidhouse Bill Pirate's Adventure T
House of Usher FUJOKLRUTD Pitfall It FUJOTD
Hunchback Pitstop Qu
Hunchback Il FUJORUTD Pitstop Il FUJORUTD
Hunchback at the Olympics JORU j0 Joe el
Hyper Biker TH Pole Position FUJORU
Hypercircuit JORU peye JORUTD
Hyper Sports FUJORUQU Popular Classics Jo
Ice Palace JORU Poster Paster TDTH
Impossible Mission FUJORUTDTH Protector Jo
Indiana Jones FUJORUTD Psi Warrior JORUTD
International Basketball JORU Psychodelia AL
International Tennis Jo Psytron JORU
Jack & the Beanstalk b Quasimodo JOQU,RUTH
Java Jim TH Quest for Tires T
Jet Set Willy TDTH Quo Vadis
Jet Set Willy Il JORUTD Raid on Bungelin Bay FUJORUTD
Jump Machine Raumpirat DM
Jump Jet FUJORU Realm of Impossibility ARJO
Karateka FUJOTD Red Moon JORU
Kayak TH Rescue on Fractalus ARFUJORUTD
issit oM Richard Petty’s Rennzirkus ARJO
Knock out FUJORUTD River Rescue TH
Koko C Robin of Sherwood - Jo
Kokotoni Wilf TOTH Rocket Ball 3 JORUTD
Krystals of Zong TH Rockfort's Riot 29,95 - 39, FUJORU
Lands of Havoc T Rock'n Bolt 39, JORUTD
Lazy Jones TH Rocky Horror Show 19,95 - 35- FUJORUTDQU
Lode Runner Jo Roland's Rat Race 29,90 JORUTDTH
Lords of Midnight JORU ‘Sabre Wulf 29 JORU
Macbeth TH ‘Saga of Eric Viking 49 TDTH
Mad Doctor TH Sargon Il 78- e
Mama Llama TH Scuttle 45, SC
Mandragore T Sentinel 39, FUJORU
Manic Miner TH Shades 35, JORUTD
Master of the Lamps AR,FUJOQU.RUTD Shadowfire 39, JORUTDTH
DM ‘Shamus 29, JOTD
TH ‘Shamus Case Il 35 JOTD
TH Sherlock Holmes: 39 Jo
JORUTD Shoot the Rapids 29,80 SCTH
FU Silicon Warrior 48,90 T
Mission Impossible ™ Skat/Bauernskat 27- DM
Mobby Dick ™ Skull Island 49, JORU
Monopoly TDTH Skyfox 39, AR,FUJORUTD
Monster Trivia JORU Slamball 38 D
Moon Cresta JORUTDTH Slapshot 35 FUJORUTD
Mr. Do JORUTD Slinky 29,90 FUJORUTD
Mr. Freeze TH Slurpy 29 TH
Murder on the Waterfront JORU Snokie 39,95 RUTD
My Chess JORU Solo Flight 49 FUJORU
Mystical Mission DM Sorcerer of Cl. Castle 39, Jo
Nato Commander FUJORU Sorcery 45, JORU
Neoclyps TH Space Pilot 29 TH
Neutral Zone T Space Pilot Il 35, KI
New Games Jo Space Shuttle 39 FUJORUTD
New York City Jo Space Tunnel 34,80 sC
Nick Faldo's Open FUJORUTDTH Special Delivery 29 TH
Night Mission Pinnball T Speed King 39~ JORUTD
Nodes of Yesod TDTH Splelamagazvn 27, DM
Now Games ] fire 40 39 FUJORUTD
On Court Tennis FUJORUTD Spnlue Ace 39, FUJORU
On Field Football +JORUTD ‘SpukschloB 10 au
One on One ARJORU Spy Hunter 39 JORU
‘Operation Whirlwind FUJORUTD Spy vs Spy 36, FUJO.RU
Orc Attack TH Squash 35, FUJORU,SCTD
O'Rileys Mine JORU Staff of Karnath 49 T
Pac Man JORUTD rion 35, JORU
Parallax T Star League Baseball 49 Jo
Party Nonsense Jo Stealth 38, T
Pastfinder FUJORUTDTH Stein der Weisen 45 KI

okt w1 ) michael christmann

GRILLPARZERSTRASSE 31
8000 MUNCHEN 80
TELEFON 089/47 6888

ab 18.30 Uhr Anrufbeantworter

Spiele-Sonderheft

NEU! Ab sofort fiihren wir

Schneider + Philips MSX
Personal Computer

wie bisher: Commodore + Atari
dazu groBe Auswahl an
Druckern x Software x Zubehor

GroBe Auswahl
an guten

Spielen fiir:

— Schneider
— Commodore
— MSX

— Atari

Liste gegen
Riickporto

a‘fﬁ‘m:
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Commodore 64-Kassetten

Commodore 64-Disketten

Titel ProisinMark _ Quelle Titel Preisin Mark _ Quelle
Stellar 7 30, JORU Beach Head Il FUJORU
Story House 20, ™ Boamrider ™
Stranded 48: ™ Benji Space Rescue ™
Straet Hawk E JOAUTD Blue Max 2001 Jo
Stringer 35: JORUTD Bongo K
Strip Poker 39: JORUTD Bouncing Kamungas ™
Stud Poker/Stud Jack 27; oM Breakthrough in the Ardennes ™
Subsunk 12: ™ Broadsides TOT™
Suicide Express 2095 AU Brian Jacks Super Star ™
Summer Games JORU Bruce ™
Summer Games Il -a5; FUJORUTD Captain Starlight oM
Supergran H Carrier Force TDT™M
Supergran Adventure ™ Castles of Dr. Creep ARJOTD
Super H ™ Caverns of Khafka RUTD
Super Hue -39, FUJORUQU Championship Lode Runner ARJO
Superstar Ghalenge ™ Checkers ™
Surviver 39,90 ™ Chess ™
Sword of Destin - ™ Codeword Arguseye JOKIAU
s f abin Natta ™ Colonial Conquest M
JORU Colossus Chess 2.0 JORU
Tome of Apsha ™ Combat Leader ™
Terrormolinos JORU Computer Ambush ™
Theatre Europe FUJORUTDTH Computer Quarterback ™
The Bulge ™ Conan' FUJOQURU
The Helm ™ Congo Bongo D
The Hobbit 3995-49;  JORU Cosmic Balance ™
The Never Ending Story Jo Cromwell House ARJOQUTD
The Oracle’s Cave 2095 RU Cutthroats ™
The Way of the exploding Fist FUJOQUARUTD Dalas Quest
Thing on a Spring FUJORU Dam FUJORU
3D Time Trek ™ ™
Tir Na Nog JOAU ™
Tom 2095  KIRU Decathion ™
Tour de France FUJOQURUTDTH Decision in the Desert ™
Trashman ™ Donald Ducks Playground ™
Twilight Zone oM Dragonworld FUJORUTDTH
Upper Gumtree ™ Drelbs JOR
Upn Down JOQURU orol ™
Web Dimension J0 Drop Zone JORU
Where's my Bones y ™ Druidenschatz oM
White Viper 38.80 sc Eagle oM
WHS Action Pack ™ Eite FU.JORUTD
Wing Commander ™ Empire ™
Winter Games ™ Enchanter ™
Wissens-Olympiade (Trivia) Ki Eureka JORUTD
Witch Switch ™ Exodus -Ultima JORU
Wizard's Lair JORU F 15 Strike Eagle JORU
World Cup Football ™ Fahrenneit 451 FUJOTOTH
World Series Basebal JORU Field of Fire TOT™
Zaga 2095  KIRU Fighter Pilot FUJORU
Zaxxon FUJORUTD Five a Side Football FUJORUTD
Zeni ™ Fiight Path 737 RUTD
Zoppelin ™ Fiight Simulator I FUJORU
Zoppelin Rescue ™ Forbidden Forest U
Zuly ™ Fort Apocalypse JOAU
Fourth Protocol 40
5 Frankle crashed on Jupiter JOKIAU
Commodore 64-Disketten Frogger I ™
Galactic Muncher oM
Titel PreisinMark _ Quelle Galaxy Ks
Games Creator RU
& Ocean-Spicle U i
Adventure Construction Set FUJOTD Senalmple dar Aelskonmaska L
eopolitique 1990 ™
Adventure-Paket | oot by
Adventure-Paket Il MT
Ghostbusters ARJO
Asterix-Wortspiel oM
Ghost Manor ™
ien Encourter JORU o
O oTH ordon Saga MT
oD Grandmaster Schach KIAU
Aopl Cidor Spider e i
Arch, ARFUJORU fermine Hdol
Grog's Revenge FUJORU
Avehon I Adept ARJO °
ard Hat Mack ARJORUTD
Atlantis ARJOQUTD b 40
A View to a Kill FUJORUTD e Ly
Axis Assassin D -
Aztec MTTD Hihrisa; gl
Aatec Challenge ™ Hihhikers G.fot. Gaary ™
eciighiv L otel ARJO
ey o House of Usher JOKIRU
i o How about a Game Chess ™
Beson, n :F’:erium Galactum R)A
Batlle for Mictway i impossibl Mission FUJORU
Battle for Normandy ™ e i
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Commodore 64-Disketten Commodore 64-Disketten
Titel Preis in Mark Quelle Titel Preis in Mark Quelle
Jet Combat Simulator TD Rocky Horror Show FUJORU
Jump Machine KI Run for the Money TO
Jump Jet FUJORU Sargon Il T0
Kaiser ARJOQU S-Games ARJO
Kampfgruppe ™ Seaside Special T
Karateka ARJOQU Sea Stalker ™
Kennedy Approach T™ Sentinel FUJORU
Kid Grid T Serpents Star FUJOTD
Kissit DM Seven Cities of Gold Jo
Knights of the Desert ™ ‘Shadowkeep ™
Kristallgrotte T ‘Shamus T
Lady Tut T +| Shamus Case Il ™
Lonely Rider MT Silicon Warrior JORUTD
Mail Order Munsters ARJO Six-Gun Shootout TOT™M
Mandragore T Skat/Bauernskat DM
Master of the Lamps ARJO Ski-Weltcup AR
Mask of the Sun FUJO Skull Island JORU
Mech Brigade ™ Skyfox FUJORU
Megahits TH Slam Ball
Megazone oM Slap Shot FUJORUTD
Midnight Magic JOTD Slinky RUTD
Mig Alley Ace JORU Solo Flight FUJORU
Millionaire T Sorcerer
Mindshadow FUJORUTD Space Pilot FUJORUTD
Motorcross ™ Space Pilot Il KI
Mr. Robot MTTDTH ‘Space Shuttle T
MULE. FUJORUTD ‘Spare Change T
Murder by the Dozen JORU Speed King JORU
Murder on the Waterfront JORU Spelunker ARJO
Murder on the Zinderneuf ARJOTD Spielemagazin DM
Mystical Mission DM Spitfire 40 FUJORUTD
Mythos | ARJOQU Spitfire Ace FUJORU
Nato Commander JORUTD Spy Hunter JORU
Necromancer ™ Spy strikes back TO
Neutral Zone ™ Spy vs Spy FUJORU
New York City Jo Squish'm T
Night Mission Pinnball 10 Standing Stones T
One on ARJO Starcross JORU
Operation Market Garden ™ Stealth T
Operation Swordfish JORU Stein der Weisen KI
Operation Whirlwind T Stellar 7 JORU
Pastfinder FUJO Strip Poker FUJORU
Psnssle T Stud Poker/Stud Jack DM
Phant ™ Stunt Flyer T
Pmball Conslruc(lon Set ARJO Suicide Strike T
Pitfall Il FUJO ‘Summer Games FUJORUTD
Pitstop Il FUTD ‘Summer Games Il FUJORUTD
Planetfall ™ ‘Suspended ™
Pogo Joe ™ Super Bunny MT
Poker Sam T Super Huey FUJORUQU
Pole Position FUJORU Super Star Challenge JORU
Prof. Tournament Golf T Surviver T
Prof. Black Jack T Suspended JORU
Protector ™ Sword of Kadesh ™
Quasimodo T Tapper JORU
Questron ™ Tempel of Apshai T
Quo Vadis DM Theatre Europe TDTH
Racing Destruction Set ARFUJO The Dallas Quest JORU
Raid on Bungelin Bay FUJORU The Great American Road Race ARJORU
Rails West ™ The Great MA to CA Race T
Rainbow Walker Jo “The Hobbit JORU
Raumpirat OM The Way of the exploding Fist JORU
Realm of Impossibility JORU The Wizard & the Princess JORU
Rendezvous with Rama FUJOTDTH Thing on a Spring JORU
Repton ™ Tigers in the Snow ™
Rescue on Fractalus Tom K
Richard Petty’s Rennzirkus AR,FUJOTD Toy Bizarre ™
Ringside Seat ™ Tracer Sanction FUJORU
Rockn Bolt JORU Trollie Wallie

SOFTWARE FUORVC - 64 SOFTWARE FUR VC - 64 SOFTWARE Flln VC - 64

Tape/Disk Titel Tape/Disk Tape/Disk

Winlor Gamos Summor 6.1 o

Exp Imp. Mission Beach Head Il

Pitstop Il Rocky Horror Super Hu

Fourth Protocol View to Kill Jump Jet

Ult n Drop Zone Mic Alley Ace

- - Castle o. Ter. t
‘Ab November: Unendliche Geschichte, Rambo I, Super Zaxxon, Terrormolinos Versand per NN oder Ver-Scheck zzgl. 3—. Liste gegen 0,80 DM In Marken
M.M.-SOFTWAREVERSAND, POSTFACH 801202, 8000 80, Telefon 089-47 2368
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Commodore 64-Disketten Spectrum-Kassetten
Titel Preis in Mark Quelle Titel Preis in Mark Quelle
Trolls & Tribulations JORU ‘Adventure Quest Jo
il ™ ‘Ah Diddums sC
Twilight Zone DM Air Wolf Jo
“Two-on-Two ™ Alchemist sC
Tycoon T Alien 8 Jo
Ultima Ill (Exodus) ™ Androids sC
Union Pacific RA Ant Attack sC
Vasco de Gama RA Aquarius sC
Witness, The ™ Arcadia sC
Warlock T Ashkeron Jo
Warp JORU Asteroids sC
Way out T Astroblaster sC
Whistler's Brother T0 Astro Nut Jo
Winter Games T Automania JOTH
Wissens-Olympiade (Trivia) KI ‘Archon Jo
Wizard and Princess T A View to a Kill JORU
Xyphus T Back Packers JORU
Zaga JOKIRUTD Battle Cars JORU
Zaxxon FUJORU Battle for Midway Jo
Zeitmaschine ARJOQU Beamrider Jo
Zenji D Black Hawk TH
Zeppelin T Blockade Runner TH
Zeppelin Rescue JORU Blue Thunder TH
Zork | JORU Braxx Bluff Jo
Zork Il JORU Brian Bloodaxe Jo
Zork I JORU Bristles Jo
Bruce Lee JORU
Buck Rogers Jo
Brian Jack Superstar Chall. Jo
Commodore 64-Module Chaauered Fleg 56
Titel PreisinMark _ Quelle g:“:z;iﬂswu g TR:
Avenger 59, co Code Name Mat JOTH
BC's Quest for Tires 45; sC ‘Code Name Mat Il Jo
Blue Print 59; co Colossal Adventure Jo
Buck Rogers 69, el Confusion RU
Centipede 169, T Combat Lynx Jo
Choplifter 32- ARTD Confusion Jo
Clowns 59; co Typ! Jo
Congo Bongo 48 ™ Cyrus Chess sc
Crisis Mountain 29,90 - 38 ARTD Daley Thompson's Decathlon Jo
Defender 169, ™ Daley Thompson's Super Test Jo
Dig Dug T Dambusters. JORU
Dragonsden co Danger Mouse in the b. F. Ch. TH
Gateway to Apshai T Danger Mouse in d. Trouble TH
Gorf coTD Dark Star Jo
Grid Runner ™ Deathchase sc
International Soccer co Delta Wing TH
Jumpman Jr. ™ Desert Burner TH
Jupiter Lander co Deus ex Machina Jo
Kickman 69, COTD Doomdark’s Revenge Jo
Laser T Dragonsbane sc
Lazarian co Dukes of Hazzard JOo
Le Mans coTD Dungeon Adventure Jo
Lode Runner ARTD Dun Daracl Jo
Lunar Leeper SsC Dynamite Dan Jo
Maze Master ™ Elektro Storm sC
Mr. Cool sC Emerald Isle Jo
Mr. TNT ARTD Enduro RU
Oil's Well sC Espionage Island sc
‘Omega Race co Everyone's a Wally Jo
Pinball Spectacular coTD Falcon Patrol Il JORU
Pool Challenge 38 ARTD Fall Guy Jo
Quest for Tires ™ Fighter Pilot T™H
Radar Rat Race co Flak RU
Retro Ball T Flight Path 737 RU
Robotron D Football Manager Jo
Sammy Lightfoot sC Forest at the World's End Jo
Save New York - 38 ARTD Formular One Jo
Serpentine -38- ARTD Frank Bruno's Boxing JORU
Solar Fox co Frankie goes to Hollywood Jo
Star Post co Frank N. Stein ™
Star Ranger co Fred sc
Star Trek T Frenz) sC
Super Smash co Full Throttie JORU
The Pit 38- ARTD Galaxy Attack sc
Threshold sC Gehen Sie in das Geféingnis sc
Tooth Invaders T Ghostbusters JORUTH
Visible Solar System co ‘Ghost Hunt sc
Wizard of War 78 COoTD Gilligan's Gold RU
Zaxxon ™ Give Regards to Broad Street JORU

64 s,
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Spectrum-Kassetten Spectrum-Kassetten
Titel Proisin Mark _Quelle Titel PreisinMark  Quelle
Glass Jo Road Racer 15+ T
Gold Rush TH Robin of Sherwood 39, Jo
Go'to Hell Jo Rocco 35, Jo
Gremlins JORU Rocky Horror Show 39,95 JORU
Grid Patrol J0 Romper Room 39; Jo
Haunted Hedges sc Sabre Wulf 38; Jo
Havoc Jo Scuba Dive 29, ™
Heathrow Air Traffic Control sc Schachmaschine 49,80 sC
Herberts Dummy Run JORU Schizoids 29,80 sG
HERO 4o Seiddab Attack 20,80 sc
Hexenkliche 40 Shadowfire 39: JORU
Highway Encounter Jo Sheer Panic 29,80 sc
Horace & the Spiders sc ‘Sherlock Holmes 59,95 RU
Horace goes Sking sc Ski Star 2000 3s; Jo
Hunchback Il RU Snooker 49,80 sc
Hungry Horace sc Softaid 29, Jo
Hyper Sports 40 Space Intruders 19,80 sc
Inca Curse sc Space Raiders 20,80 sc
Jasper RU Space Shuttle 39,95 RU
Jetpac RU Special Delivery 29, 0]
Jot Set Willy JOTH Spy vs. Spy 39; Jo
Jet Set Wiy 1 JORU Spiderm: 49,95 RU
Juggeraut Jo Spielesammiung 20,80 sc
Jumping Jack sc Spy Hunter 39,95 JORU
Knight Lore JOTH Squash 2990-35.  JOSC
Knock Out Jo Stage Coach 39, ™
Kong ™ Starclash 39,80 sc
Kong strikes back RU Starion 39,95 JORU
Krazy Kong sc St. Crippens 12; ™
Labyrinth sc Stonker 29,80 sc
Les Flics ™ Story House 29, ™
Light Cycle sc tyx 34,80 sc
Lords of Midnight 40 Swordfight 20,80 sc
Lords of Time Jo Tapper 36 Jo
Luna Crabs sc Terrormolinos 35- Jo
Lunattack sc Terror Dakil 39,80 sc
Lunar Jetman sc Thats the Spirit 35- Jo
Manic Miner JOTH The Chess Player 39,80 sc
Master of the Lamps Jo The Guardian 29,80 sc
Match Day Soccer Jo The Hobbit 49; JORU
Matchpoint Tennis Jo The Land of Midnight 39 TH
Maze Death Race sc The Way of the exploding Fist 35 JORU
Megapede sC Timegate 39,80 sc
Metabolis J0 Travel with Trashman 29,80 sc
Meteor Storm sc Tower of Evi 29, i
Microbot sc Tornado Low Level 39,95 AU
Milionaire Jo Tranz Am 29,80 sC
Minder Jo Trashman ® 29 TH
ed-Out sc Underworld 49 TH
Molar Maul sc Valhalla 69,80 sc
Monty is innocent J0 Volcanic Planet 29. ™
Mordon's Quest Jo World Series Baseball 3. Jo
RU Worse Things happen at Sea 29- TH
Night Gunner TH Xavior 15, TH
Nightshade Jo Zaxxon 39,95 JORU
Nick Faldo Golf Jo Zip-zap 29,80 sC
Nightfight I sc Zzoom 29,80 sc
Nodes of Yesod Jo
Olympimania s
One on One RU
Orc Attack H
s o MSX-Computer-Kassetten
Panatrator Sc Titel Preisin Mark  Quelle
Pi-Balled sc
Pimania sc Alpha Blaster 39,80 sc
Pitfall I 0 Beam Rider 49,95 JORU
Pitman Seven sc Binary Land 30,95 JORUTH
Planetoids sc Blagger 39- TH
Planet of Death sC Boardello 34,95 JORU
Pool sc Buck Rogers 49,95 JORU
Popeye JORU Buzz off 39,95 JORUTH
Psytron JORUTH Cannon Fighter 39,
Raid over Moscow JORU Chuckie Egg 29,80-39,95  JORUSCTH
Red Moon Jo the Castle 29,95 JORUTH
Repulsar sc Colour Fantasia 39,95 JORU
Return to Eden Jo Cribbage 29,95 JORU
Reversi sc Dambusters 49,95 JORU
River Raid 0 Decathion 49,95 JORU
River Rescue ™H Disk Warrior 39,95 JORU
Dog Fighter 20- ™

Spiele-Sonderheft
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Marktiibersicht

MSX-Computer-Kassetten MSX-Computer-Module

Titel Preisin Mark  Quelle Titel Preisin Mark  Quelle

Driler Tanks 39 iG] Sky Jaguar 79; KO

Eric and the Floaters 29: ™ Sparkie 69: so

Fire Rescue 39, H Step up 59 JORU

Flight Deck 49,80 sc Super Billiards 59: JORU

Flight Path 737 39,95 JORU Super Cobra 79~ KO

737 Fiight Simulator 44,9549 JORUTH Super Golf 89: so

Galaxia 29,95 JORU Super Snake 59 JORU

Ghostbusters 49,95 JORU Super Tennis 69: S0

Grog's Revenge 49,95 JORU Time Pilot 79; KO

Hareraisers 39: ™ Track & Field 1 99: KO

HERO. 49,95 JORU Track & Field 2 99: KO

Holdfast 2995 JORUTH Yie Ar Kung-Fu 79: Ko

Hot Shoe 29, T

Humphrey 39: ™

Hunchback 29,95 JORU

Hunter Kiler 29,95 JORU =

Hustler 29,05 JORU MSX-Computer-Disketten

Hyper Viper 3495 JORU

Icicle Works 39,95 JORU Titel Preisin Mark  Quelle

Jet Bomber 39,80 sc Jump Machin TR a

Jet Fighter 59,80 sc

Jot Set Willy 20,05 JORU s Ghess ; 9,80 w

S Machors ey o fissens-Olympiade (Trivia) 45:

Lazy Jones 39,95 JORU

Le Mans 49,95 JORU

Les Flics 39,95 JORUTH

Manic Miner 29,95 JORU ) |

e e e oh0 Schneider CPC-Kassetten

Maxima 20,95 JORUTH Titel Preisin Mark  Quelle

Mean Streets 29,95 JORU

North Sea Helicopter 49,80 sc Admiral Graf Spee oM

Oh Mummy 20- ™ Alien Brake In DM

Panic Junction 39, TH Air Traffic Control JORU

Pastfinder 49,95 JORU Alex Higgins Pool TH

Pittall Il 49,95 JORU Alex Higgins Snooker TH

Punchy 39,95 JORUTH Allen ™

River Raid 59,95 JORU American Football DM.JORUTH

Shark Hunter 39,95 JORUTH Amsgolf oM

‘Skramble 30.80 sc Animated Strip Poker JORU

Space Busters 34,80 sC Archon JORU

Spooks and Letters 39,95 JORU Atom Smasher bm

Spooks and Ladders 29: H AView to a Kill JORU

Superchess 39,95 JORU Battle for Midway JORUTH

The Hobbit 49,95 JORU Blagger DM.JORU

Time Bandits 3005 ORUTH Bounty Bob strikes back JORU

Ultra Chess 49,80 sC Bridge it oM

Wissens-Olympiade (Trivia) 35 KI Bruce Lee JORU

Zaxwon 5005 JORU Centre Court JORU
Chiller JORU
Chuckie Egg ™
Classic Adventure oM
Classic Racing oM
Codename Mat DMQUTH
Combat Lynx RU

MSX-Computer-ModuIe Confuzion JORUTH
Covenant JORU

Titel PreisinMark  Quelle Crazy Golf o

Ali Baba & 40 Thieves ) Cricket Captain ™

Antarctic Adventure KOSO Cubit oM

Athletic Land KOSO Dambusters JORU

Backgammon so Danger Mouse in d. Trouble ™

Battle Cross so Dark Star JORU

Billard so Das Geheimnis der 4 Juwelen DM

Car Jamboree so Das Geheimnis von Thyrros oM

Chess so Daley Thompson's Decathion JORU

Circus Charlie KO Defend or Die JORUTH

Crazy Train S0 Der rote Baron DM

Dorodon so Detective DM

Hole in One JORU Die Flucht nach Thyrros. DM

Hyper Sports 1 KO Die I. Tage v. Burg Ghorrodt DM

Hyper Sports 2 KO Dragons Gold DM

Juno First S0 Dun Darach JORUTH

King's Valley KO Elektro Freddy oM

Konami Golf KO Elite Jo

Konami Tennis KO Enterprise - DM

Mr. Ching JORU Erbert 29.90-39 DMJORUTH

Lode Runner so Everyone's a Wally 39: Jo

Mopiranger KO Fantasia Diamond 36 JORU

Mouser so Fantastic Voyage 39 H

Road Fighter KO Fighter Pilot 39,90 JOQU,RUTH

Rollerball JORU Finders Keepers 9,95- 19, JORU
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Schneider CPC-K ten Schneider CPC-Kassetten

Titel Preis in Mark Quelle Titel Preis in Mark Quelle
Fire Ant 32- JORU Mr. Freeze 9,95 - 19, JORUTH
Flight Path 737 29,90 JORU Mutant Monty 39 DM
Football Manager 35 -39, JORUTH Nibbler 39,90

Forest at Worlds End 29,90 JORUTH Nonterraqueous JORU
Frank Bruno's Boxing 35 -39, JORUTH ‘Oh Mummy DM
Frank'n Stein - DMJORU One on One JORU
Fruit Machine DM Pinball Wizard JORU
Fruity Frank JORU Poker/17+4 DM
Future World DM Pole Position JORU
Galactic Plague DM Popeye JORU
Galaxia JORUTH Project VAL JORU
Gems of Stradus DMJO.RU Proteus Jo
Ghostbusters. JOQU RUTH Punchy DM
Ghouls Pyjamarama DMJORUTH
Grand Prix Drive DM Quack a Jack DM
Grand Prix Driver JORU Quill JORU
Gremlins JORUTH Healm ol Imposslb\llly JORU
Hard Hat Mack JORU Red Ar ™
Harrier Attack DMJORU Red Coa's JORU
Haunted Hedges DM Return to Eden TH
Heroes of Karn JORU Ring of Darkness JORU
Heathrow Inlemallonal TH Robin of Sherwood Jo
House of Ust JOKIRU Rocky Horror Show JORUTH
Hunchback JORU Roland Ahoy DM
Hunchback Il JORU Roland goes digging DM
Hunter Killer DM Roland in Space JORU
Impossible Mission Jo Roland in Time DM
Interdictor Pilot JORU Roland on the Run DM

3D Invaders DM Short's Fuse JORUTH
Jack and the Beanstalk JORU Sir Lancelot JORU
Jammin JORU ‘Skat/Bauernskat DM

Jet Boot Jack DM.JO,RU Slapshot JORU
Jet Set Willy JORU Snooker JOQU.RU
Jewels of Babylon JORUTH Software Star \RU
Jump Jet JORU Sorcery JORUTH
Jump Machine Kl ‘Space Hawks oM
Kaiser Jo Space Pilot Il KI

Killer Gorilla JORU ‘Spannerman DM
Knight Lore JORU ‘Special Operations JORU
Kong strikes back JORU Splatt DM
Laserwar| DM ‘Spy Hunter Jo
Locomotion JORU Star Commando DM
Loopy Laundry DM 3D Star Strike , JORU
Lords of Midnight Jo 3D Star Strike Qu
Macadam Bumper JORU Star Avenger JORU
Manic Miner JORU Starion JORUTH
Map Rally DM Stock Markel DM
Masterchess DM.JO,RU Strip Poker JORU
Master of the Lamps Jo Slud Poker/S(ud Jack DM
Message from Andromeda TH ‘Subsunk JORUTH
Millionaire JORU Sultans Maze M
Minder JORU Superchess TH

3D Monster Chase DMJORU Super Pipeline Il DM.JO.RU
Money Molch ‘Superstar Challenge JORU
Moon Buggy JO.RU Survivor JORU
Mordons Quest Jo Tank Busters JORU

Mr. Pongo AR Tapper Jo

Der Nachfolger des Iegendaren Bestsellers SPACE PILOT EH a|s erstes
deutsches Programm den 1. Platz der englischen Hitparade erobern konnte.

Kassette fiir: Diskette fiir: 64K-RAM

ATARI 800XL, 130XE ATARI 800XL, 130XE 39.-  fir Commodore 16
COMMODORE 64, 128 COMMODORE 64, 128 39.-  inkl. Spiel e
SCHNEIDER 464, 664, 6128 SCHNEIDER 464, 664, 6128 45.- JUMP JET

Alle Preise verstehen sich als unverbindliche Preisempfehlung inkl. Mwst. zzgl. 5,- DM
Porto & Verpackung. Fordern Sie unseren neuen grofien Katalog (2.~ DM in Briefmarken)
an mit weiteren Hardware- und Software-Hits fur ATARI, COMMODORE, MSX und

SCHNEIDER. KINGSOFT-Programme erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in den Fachab. Y SPITZEN SOFTW.

teilungen der Kauf- und Warenhauser oder direkt von uns. L2 MADE IN GERMANY
Top-Programme fiir ATARI, COMMODORE, MSX & SCHNEIDER gesucht! F. Schafer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen - & 02408/5119
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Marktiibersicht

Schneider CPC-Kassetten Schneider CPC
Titel ProisinMark _Quelle 3-Zoll-Disketten
Technician Ted 35:-39- JORUTH Titel PreisinMark _ Quelle
The Hobbit 49: JORU
The Prize 39- DM Snooker 45, -49, DM.JORU
The Scout steps out 34, oM Space Pilot Il 45: K
The Way of the exploding Fist 36, JORU Stud Poker/Stud Jack 49; oM
The Wild Bunch 9.95-19; JORU Super Plpeting I 40 JORU
ThorrTrilogie 99; oM TnorTriogie 109 DM
3D Time Trek a5, JORU Wissens-Olympiade (Trivia) 45, Ki
Traffic 34. DM Zargon 49: oM
Tripods 42 JORU
War Zone 39: ™
Wild Bunch 12, TH
Wissens-Olympiade 35 Ki |
Wisens O ris N Commodore C 16-Kassetten
World Cup 36 JORU =
World Series Baseball 20,90 JORU il EIDle MoK, ok
Xanagrams 34: oM Airwolf 39,95 JORU
Zapp 59, TH Berks 29,95 JORUTH
Zargon 39: oM Berks il 29,95 JORU
Zaxxon 39, Jo Blagger 29, H
Catacombs 29,95 JORU
Classic Adventure 29,90 Jo
D. Thompson's Star Event 3495 JORU
Dark Tower 29.95 JORU
Defence 16 39,95 JORUTH
SChne'der CPC Fire Ant 34,95 JORU
+-Zoll-Disketten Flignt 015 a0. ™
Flight Path 737 19,90 au
Titel PreisinMark  Quelle Flight Path 737 29,95 JORU
Das Geheimnis der 4 Juwelen DM Galaxy 26:-2095  JOKIRU
Das Geheimnis von Thyrros. oM Gamee packil 29,95 JORU
‘Derrote Baron oM Games Pock 2 2995 JORU
Die Flucht nach Thyrros oM Ghost Towr 25; «
Die letzten Tage von Burg Ghorrodt oM G’a""'"ﬂs"" Schach 29,95- 35 JOKLRU
Enterprise DM HUS‘ 39,95 JORU
o s 22 &
re Worl DM o BlY 5 ¢
:‘::s: olo\rl:her JORU Minjpede. . 29,95 JORU
Mares Boio 1 oM Monkey Magic 29- ™
Marco Pl oM Moon Buggy 29,95 JORU
Marco Polo 3 oM Moon Buggy 19,90 au
Poker17 44 oM Petals of Doom 29,95 JORU
Skat/Bavernskat DM Purple Turtles 39: ™
Stud Poker/Stud Jack DM Roller Kong! 2995 JORU
Thorr-Trilogie oM Scramble 29,95 JORU
Zargon oM Sorcerer of Claym. Castle 39 J0
Spiderman 39: T
Star Commando 29,95 JORU
Starter Pack 59: ™
Supergran 39- ™
& e Hulk 39 ™
Schneider CPC 3D Time Trek 29,95 JORUTH
B form 25:.-2095  JOKIRU
3-Zoll-Disketten Torpedo Run 39,95 JORU
5 Tower of Evil 29: ™
Titel PreisinMark __Quello bty o oy
Amsgolf DM Wizard and the Princess, 2995 JORU
Codename Mat oM Xargon Wars 39,95 JORUTH
Dark Powers JORU Zodiak 29,95 JORU
Das Geheimnis der 4 Juwelen DM
Das Geheimnis von Thyrros. oM
Der rote Baron oM
Die Flucht nach Thyrros DM i -
Die I. Tage v. Burg Ghorrodt DM Atari XL/XE-Kassetten
hiarse o Titel Prois inMark __Quelle
Fighter Pilot JORU Airwolf 49 TH
Frankie crashed on Jupiter K Aztec Challenge Jo
Future World oM Blue Max JORU
Harrier Attack oM Bruce Le¢ JORU
House of Usher JOKIRU Caverns of Khafka JORU
Jump Jet JORU Chop Suey Karate Jo
Jump Machine KI Colossus Chess 3.0 JORU
Marco Polo 1 oM Computer War ™
Marco Polo 2 oM Crossfire sc
Marco Polo 3 oM Dambusters JORU
Poker/17+4 oM Decathion JORUTH
jamarama DM Desmonds Dungeon ™
Roland Ahoy DM Dig Dug JORU
Roland in Time oM Dimension X Jo
Ska/Bauernskat oM Drelbs JORU
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Marktiibersicht

Atari XL/XE-Kassetten Atari XL/XE-Disketten
Titel PreisinMark  Quelle Titel PreisinMark __Quelle
Drop Zone 39, JORUTH Geheimnis der Aztekenmaske AR
Encounter 39.90 o Ghostbusters ARJORU
F 15 Strike Eagle 49 JORU Great American Road Race, The ARJORU
Forbidden Forest 29,00 40 Hard Hat Mack ARJO
Fort Apocalypse 39 JORU Hiack JORU
Ghost Chaser 39, JORU Hitchhiker's Guide to Galaxy ™
Hiack 35- JORU Hotel ARJO
House of Usher 25. K House of Usher Ki
Java Jim 29, T Hulk J0
Jawbreaker 20,80 sc Imperium Galactum ™
Jump Machine 35 KI Infidel ™
Kissin' Cousins 29,90 JORUTH Jump Machine K
Mig Alley Ace 39, JORU ARJOQU
Mr. Do 35, JORU Kampfgruppe ™
Nato Commander 39; JORU Knights of the Desert ™
One on One 39 JORU Mask of the Sun 40
Pac Man 35, JORU Mig Alley Ace JORU
Pitfall Il 39 Jo MULE Jo
Pole Position 39, JORU Murder on the Zinderneuf ARJO
Quasimodo 39- JOQUAU Mythos | ARJO
Rainbow Walker 39 Nato Commander JORU
Rescue from Fractalus 39 JORU Necromancer 50
‘Shamus Case Il 39, Jo New York Gity Jo
Siinky 39,95 RU One on One JORU
Smash Hits No. 1 50,95 RU Operation Market Garden ™
Smash Hits No. 2 50,05 RU Pinball Construction Set ARJO
‘Smash Hits No. 3 59.95 AU Planetall ™
Snokie 39 JORU Pole Position JORU
Solo Fiight 49, JORU Quasimodo Jo
Space Pilot Il 35, KI Questron ™
Space Shuttle 39, JORU Rails West ™
Special Delivery 39- ™ Reforger ‘88 ™
Spiire Ace 39, JORU Rescue on Fractalus ARJO
Strip Poker 39- JORU Seastalker
Sub Commander 29- ™ Seven Gities of Gold ARJO
Tank Commander 20; T Serpents Star ARJO
Wissens-Olympiade (Trivia) 3s: « Shemus Cese Il )
Zavon 46 JORU Six-Gun Shootout ™
Zeppelin 39: Jo Ski Welt-Cup ARJO
ARJO
‘Smash Hits No. 1 JORU
3 7 Smash Hits No. 2 JORU
Atari XL/XE-Disketten Smash Hits No. 3 08U
Solo Flight JORU
Titel PreisinMark  Quelle Sorcerer ™
- Space Pilot I K
:"[:"ga“f“"'“e jg Spelunker AR
Axis Assassin J0 Soighe dee Jonu
Archon Il: Adept ARJO
. Starcross ™
Alantis ARJO
Suspect ™
Aztec Challenge Jo
Battle for Normandy ™ Suspardled ™
Bl o Tigers in the Snow ™
Ban Lyros o Ultima Il Exodus JORU
Sy B i War in Russia 1941-44 ™
Breakthrough in the Ardennes ™ Tietecs U T 49
e Ll issens-Olympiade (Trivia) Ki
Bruce Lee JORU Winess . i
e . Zeitmaschine, Die ARJOQU
Carrer Force ™ Zeppelin 9.
Zork ™
Cavelord ARJO
Zork Il ™
Caverns of Khatka ) Esishd g
Golonial Conquest ™
Colossus Chess 3.0 JORU
Combat Leader ™
Computer Ambush ™ i
Somp - Atari XL/XE-Module
g::::z mg: 4 Im Titel PreisinMark  Quelle
Cromwell House ARJO Carnival Massacre 69.05 AU
Cutthroats ™ Computer War 49 ™
Dallas Quest, The JORU Crossfire 34,80 sc
Deadline ™ Jawbreaker 34,80 sc
Drop Zone JORU Jumbo Jet Pilot 69,95 RU
Enchanter ™ M. ool 34,80 sc
F 16 Strike Eagle JORU Orc Attack 49 ™
Field of Fire ™ Ritter Eric 49: ™
Fiight Simulator 1 JORU River Rescue 69.95 AU
Forbidden Forest 50 Soccer 39, 0]
Fort Apocalypse JORU ‘Submarine Commander 69,95 AU
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Apple lI-Disketten

Apple lI-Disketten

10 sl

Titel Preisin Mark  Quelle Titel Preisin Mark  Quelle
Adventure Construction Set 79, ARJO Star Maze 146, PA
A Game of Chess 136+ PA Super Invasion 49 PA
An der Borse jonglieren 107, PA Suspect 169 ™
Arcade Machine 159, PA Suspended ™
Archon II: Adept 79: ARJO The Last Gladiator PA
Axis Assassin 89: PA ‘The Return of Heracles PA
Baltic 1985 129, ™ Tigers in the Snow ™
Battle for Normandy 129, ™ Transylvania PA
Beagle Bag 99,90 PA Und der Pharao schaut zu PA
Breakthrough in the Ardennes 196, ™ Voyage of the Valkyrie PA
Broadsides 149; ™ War in Russia 1941-44 ™
Bruce Lee 134; PA Where in the World is Carmen ARJO
Captain Good Night 89- ARJO Witness, The ™
Carrier Force 196 ™ Wizardry PA
Caves of Olympus 119, PA Zork | ™
Championship Lode Runner 89 Jo Zork I ™
Checkers 199+ PA Zork Il ™
Chess 7.0 249; PA
Choplifter 129, PA
Computer Ambush 196+ ™
Cosimc Balance 149 ™ -PC-Di
Cosime Balance I 149, ™ IBM-PC-Disketten
Crypt of Medea 146, PA - s
Davids Midnight Magic 129 PA nel i I
Deadiine 169+ ™ Flight Simulator 1! 159, Jo
Decathlon 115, PA Gato 139, ™
Die verlassene Burg 79: PA Pinball Construction Set 79; ARJO
Enchanter 169 ™ Seven Gities of Gold 79: ARJO
Fighter Command 196 ™
Flight Simulator I} 139 Jo
Hard Hat Mack 79: Jo
g::"s‘x‘of‘: m:;" :fgf m Hinweis fiir IBM-Besitzer: Eine ganze Reihe von Spielen -
Genetic Drift 49.90 PA darunter alle Infocom-Adventures - ist nur iiber den Direkt-
Geopolitique 1990 149- ™ import ausden USA erhaltlich. Interessierte wenden sich am
Germany 1985 196 ™ besten an Funtastic.
Guadalcanal Campaign 196, ™
Hard Hat Mack 79~ AR -
Hitchhiker's Guide to Galaxy 119, ™ Anbieter:
Hohlenkerl 48 .
,,:D;i:: 'Gea,ac,um 149; ’rﬂ; AR: Ariolasoft/Bertelsmann Software, Postfach 7777, 4830
Infidel 169 ™ Giitersloh 1, Tel. (05241) 805165
'K: 5‘:‘/@' :g;-' ::‘ CO: Commodore Biiromaschinen GmbH, Lyoner Str. 38, 6000
mpfgruppe . ¥
Kamoton oo - — Frankfurt 71, Tel. (069) 6638-0
Knight of Diamonds 139; PA DM: Data Media, Ruhrallee 85, 4600 Dortmund, Tel. (0231)
Knights of the Desert 129; ™ 125071-3
{2yl Hyoain o i FU: Funtastic, Tannhauserplatz 22, 8000 Miinchen 81, Tel.
Mask of the Sun 99, PA (089) 939894
Mech Brigade 196 ™ JO: Joysoft, Humboldtstr. 84, 4000 Diisseldorf 1, Tel. (0211)
Mindshadow 79: Jo 6801403
Murder on the Zindemeut 99: PA : 5 i
Night Mission Pinball 138: PA KI: Kingsoft, Fritz Schafer, Schnackebusch 4, 8106 Roetgen,
North Atlantic ‘86 196 ™ Tel. (02408) 5119
o o o s KO: Konami, Berner Str. 77, 6000 Frankfurt 86, Tel. (069)
Operation Market Garden 173: ™ 5076168 i § o
Phantasie 149; ™ MT: Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miin-
Pinball Construction Set 79: ARJO chen, Tel. (089) 46 13-0
Planetfall 169 ™ .
Gssthin o ™ PA: Pandasoft, Uhlandstr. 195, 1000 Berlin 12, Tel. (030) 31 0423
Rails West 149 ™ QU: Versandhaus Quelle, 8510 Fiirth
fopases ko i RA: Otto Maier Verlag, Postfach 1860, 7980 Ravensburg, Tel.
eforger ‘88 196, ™
Reversal 87, PA (0751) 861
Sargon lll 179 PA RU: Rushware, An der Giimpgesbriicke 24, 4044 Kaarst 2, Tel.
Satur Navigator 129, PA (02101) 68499
Seastalker 139, ™ Moo, .
Seven Gities of Gold 79- ARJO SC: Jirgen Schumpich, Postfach 6352, 8012 Ottobrunn, Tel.
Serpent's Star 89, Jo (089) 6095074 %
Suun Shootout 2 Ly SO: Sony, Hugo-Eckener-Str. 30, 5000 Kéln 30, Tel. (0221)
Skyfox 79: ARJO 59661 .
Sorcerer 139 ™ TD: Teledienst, Mainzer-Tor-Anlage 45, 6360 Friedberg, Tel
Space Shuttle 79, Jo (06031) 91650
h 129, " i
Spe Chenge “ o TH: Thorn Emi, Maarweg 231-233, 5000 Kéln 30, Tel. (0221
Standing Stones 99; PA
Starcross 139; ™ 4972071-73
Stargate 124 PA TM: Thomas Miiller Computer Service, Postfach 2526, 7600

Offenburg

Spiele-Sonderheft



AuBerdem erleben Spiele-Fans die neuesten
Spiele im Test. »Nightshade«, ein Gruselspiel
mit Super-Scrolling von Ultimate und »Nodes of
Yesod, das neve Mond und Maulwurf Platform-
Game aus England.

Gewinnen Sie in zwei Spiele-Wetthewerben
»Wintergames«, »Hacker« und ACTIVISION
Sweat-shirts.

Zwei Marktiibersichten |nfurm|erend51e umfas-

Amlgg ; P |

|PUTER-MAGAZIN

sezoueen DS GROSSE HELMCO

send Uber den H F

markt. Der Gebrauchtmarkt fiir H
sagt Ihnen, was Ihr Computer noch wert ist und
Huppy-(omputer Redakteule empfehlen Ihnen
ein
1ewerwolyung, Grafik und ein Gmﬂkunenpro-

Nuﬁirli(h lesen Sie auch in diesem Heft wieder:
Das Listing des Monats.

Diesmal TURBO-Basic: ein kompletter Basic-In-
terpreter fiir Atari-800XL/130XE.

Der Commodore-Sonderteil bringt unter ande-

rem das Spiel des Monats: Arabien-Treasure-

hun| den Start einer neuen Sene Grafik-
! fiir Einsteiger und im Hard

Formel 64 — macht die Floppy bis zu 16mal

schneller.

Fiir alle Schneider-Fans der Leckerbissen im

Schneider-Sonderteil: Wetterkartenbilder aus

dem All: Empfangen Sie Meteosat-Bilddaten mit

Ihrem Schneider.

Und wie in jeder Ausgabe, finden Sie wieder jede

Menge Listings, Tips und Tricks.

Gutschein
FUR EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY COMPUTER
JA, mh méchte »| Hzpvacmpu(u kennenlernen.

e T Tegelmasg weilorbeziehen machis, braache ich Rchis 7u i
rund bezahle pro Jahr nur

»Happy-Computer« dann regelmaBig frei Haus per Post
1 DM T2 Eonzelverkaulspveis (Ausiand aut ARirage)

Vomame, Name
StraBe PIZ Ont
Datum T Unterschaift

inerhalb von 8 Tagen bei der Bestelladr iderm
reite Unterschrift. Zur Wahrung der Frist gentigt die

en an: Markt&Technik

ausschneiden, in ein Kuvert d al
chal rich, Postiach 1304, 8013 Haar



Wissenschaft

Aus dem Lahor
von Dr. Boho

Speziell fiir dieses Sonderheft hat sich unser

Redaktionswissenschaftler Dr. Bobo in sein Software-

Laboratorium gestiirzt, um die Naturgesetze der
Spielewelt zu erforschen.

1. Bobo, leitender Mitar-

beiter am MIT (Murphy
Institute of Technology) und
Autor fitr "Happy Computers,
konnte von der Redaktion
iiberredet werden, einige
‘Wochen lang das Reagenz-
glas mit dem Joystick zu ver-
tauschen, um exklusiv fiir
dieses Sonderheft die Ge-
setze herauszufinden, die
die Computerspiele beherr-
schen. Schonungslos deckte
er alles auf, was andere bis-
her nicht zu fragen wagten
und erfand dabei sogar ein
neues Spiel, das den Markt
garantiert  revolutionieren
wird. Doch lassen wir nun
Dr. Bobo zu Wort kommen:

Dr. Bobo deckt auf

In meiner knapp fiinf-
wochigen intensiven Be-
schaftigung mit Computer-
spielen aller Art, habe ich
zahlreiche Gesetze gefun-
den, die so manchen Spiel-
frust erkldren. Die meisten
dieser Gesetze sind allge-
meingiiltig, manche aller-
dings nur auf Einzelfélle an-
wendbar (jeweils angege-
ben). Es folgt nun eine tabel-
larische Aufzahlung samtli-
cher Cesetze:

Harte Fakten

- Die Softwarekauf-Axiome:

a) Das Spiel, das derzeit in
aller Munde ist, von der
Presse bejubelt wird und auf
den Software-Hitlisten ganz
oben steht, ist in den zwdlf
Computershops in fiinfzig
Kilometer Umgebung garan-
tiert vergriffen.

b) Wenn man sich gerade
fiir 100 Mark ein brandneues
Spiel gekauft hat, kommt
gleich ein guter Freund mit
einer Diskette an, auf der
sich die »Section 8«Version
befindet.

c) Die absolute Neuheit auf
dem Spielemarkt, die in al-

72 s

len Zeitschriften als Spiel der
Zukunft gefeiert wird, ist
selbstin Amerika erstin zwei
Monaten lieferbar.

Aus der Spiele-
forschung

glaubt, daB es das einzig
richtige sei.
c) Fiir Crafik-Adventures

‘Wenn ein Spiel 20 Level hat
und man gerade fast den
abgeschlossen

qgilt: Je schéner die Crafik,
desto lénger die Ladezeit.

- Der Action-Hemmer: Im-
mer wenn man mitten in ei-
nem Spiel dringend etwas
erledigen miiBte (Telefon,
Nahrungsbeschaffung), hat

hat, passiert irgendwo im
Universum ein Ereignis, das
in keinerlei direkter Verbin-
dung mit dem Spiel steht,
aber den Spielablauf durch
seine Nebenwirkungen indi-
rekt so beeinfluBt, daB man

das Spiel keine
tion.
- Das Joystickport-Spiel:

Hier kein Gesetz, sondern
ein von mir entwickeltes,
neues Spiel, in den Versio-
nen fiir die verschiedenen
Computer. Der Arbeitstitel
lautet: »Dr. Bobo's Quest for
the Joystickport«

a) Commodore 64. Ein Blatt
Papier wird in zwei Hélften
i ilt, die mit »l« und »2«

d) Ein Spiel, das man be-
sonders gerne haben méch-
te, gibt es entweder nur auf
einem Computer, den man
nicht hat, oder nur auf einem
Datentrager, den man nicht
verwenden kann.

e) Das brandheiBe Pro-
gramm, das man direkt aus
Amerika erhalten hat, kann
man nicht spielen, da es nur
auf ameri Serien

beschriftet werden. Jeder
Mitspieler kann beliebige
Summen auf eine der beiden
Zahlen setzen. Nun wird ein
frei wahlbares Spiel geladen
und iberpriift, an welchem
Joystickport der Kniippel an-
zuschlieBen ist, um zu spie-
len. Die Partei, die richtig ge-
tippt hat, gewinnt das gesam-
te Geld.

des Computers laufen kann.
- Das Kassetten-Chaos: Die
Tonkopfeinstellung  (Com-
modore) oder Lautstarkeein-
stellung (Sinclair) stimmt nie.
- Das Disketten-Chaos: Der
Kopierschutz ist so perfekt,
daj sich das Programm gar
nicht erst laden la8t.

- Der Disketten-Frust: Die
langsten Spielprogramme,
die am meisten nachladen,
haben weder einen einge-
bauten Turbo-Lader nochar-
beiten sie mit jenem zusam-
men, den man zur Hand hat-
te.

- Das Ausriistungs-Para-
doxon: Fiir ein Spiel mit fan-
tastischer Farbgrafik stehen
nur SchwarzweiBfernseher
zur Verfiigung.

Fiir ein Spiel mit fantasti-
scher Tonuntermalung ste-
hen nur Griin-Monitore ohne
Tonausgang zur Verfiigung.
- Das Adventure-Linguistik-
Problem:

a) Die Schnittmenge des
Wortschatzes eines eng-
lischsprachigen Adventures
und dem des deutschspra-
chigen Benutzers ist immer
gleich Null.

b) Ein deutschsprachiges
Adventure versteht niemals
das Wort, von dem man

Gesetze, die keiner
kennen will

b) Atari 800. Siehe Commo-
dore 64. Allerdings haben
die alten Ataris vier Joystick-
ports...

c) Schneider CPC. Tja,
Schneider-Besitzer kénnen
dieses Spiel nicht spielen, da
Thr Computer nur einen Joy-
stickport hat.

d) Sinclair Spectrum. Jetzt
kommt die Version fiir Profis
mit den unendlichén Mdg-
lichkeiten: Setzen Sie auf Joy-
stickinterface und/oder Ta-
staturbelegung.

Damit ist iibrigens auch
bewiesen, welcher Compu-
ter am geeignetsten fiir ab-
wechslungsreiche und span-
nende Spiele ist.

- Die Hypothese von der
Schwierigkeit eines Action-
Spiels:

‘Wenn es einfach aussieht,
ist es schwer.

‘Wenn es schwer aussieht,
ist es unméglich.

Wenn es unméglich aus-
sieht, hat es der Nachbar
schon vor Tagen geschafft.
- Der Satz vom zwanzigsten
Level:

die anzigste Spielstufe
nicht erreicht.

Nobel-Preis
fiir Dr. Bobo?

Ein Beispiel aus dem

Software-Laboratorium: Ge-
rade als ich samtliche Puzz-
leteile bei »Impossible Mis-
sion«  beisammen hatte,
drang ein radioaktives
AlphaTeilchen, das aus ei-
ner  Supernova-Explosion
vor 7,2 Millionen Jahren
stammte, in meinen C 64 ein
und brachte dort die gesam-
te Zeropage durcheinander,
so daB das System komplett
abstiirzte.
- Das High-Score-Syndrom:
Immer, wenn man eine neue
Hochstpunktzahl  erreicht
hat, tritt einer der folgenden
Falle ein:

a) Das Spiel fiihrt keine
High-Score-Liste.

b) Das Spiel fiihrt eine
High-Score-Liste, speichert
diese aber nicht.

) Das Spiel will die High-
Score-Liste speichern, steigt
dann aber aus einem der fol-
genden Criinde aus:

I) Man hat die Diskette aus
dem Laufwerk genommen.

Fachwelt in Aufruhr

1) Man hat, um das kostba-
re Originalprogramm zu
schiitzen, einen Schreib-
schutzaufkleber benutzt.

II) Irgendein anderer
technischer Defekt, der
nicht ndher bestimmt wer-
den kann und auch nie wie-
der auftritt, fiihrt zum kom-
pletten Systemabsturz.

- Das Entspannungs-Para-
doxon:

Immer dapn, wenn man
mal ein paar Freunde ein-
1adt, um einen Abend lang
nichts von Computern zu ho-
ren, finden mindestens 70
Prozent der Anwesenden
den Vorschlag riesig, den
Abend mit »Summer Games«
zu verbringen.

(Dr. Bobo/bs)
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Geheimtips

Spiele fiir die
einsame Insel

In einer kleinen Telefon-

Boris Schneider, Helmut Beck,

Redaktion 64'er: Joysoft:
1. Elite 1. Flight Simulator 1T
2. Suspended 2. Frankie goes to
3. Pinball Hollywood
Construction Set 3. Elite

4. Impossible Mission 4. Summer Games II

Umfrage haben wir uns bei . 8. Rescue on 8. Frank Bruno's
Branchen-Kennern nach ih- Wolfram von Eichborn, Fractalus Boxing
ren personlichen Lieblings- Ariolasoft:
spielen erkundigt. Das Re- 1. Kaiser -
sultat sind ausgesprochen 2. Mask of the Sun
subjektive »Best of«Listen, 3. Flight Simulator II Jirgen Zumbach, 2. Kaiser
die als Antwort auf die Frage 4. Summer Games II Redaktion Happy- 3. Elite
»Welche  Computerspiele 8. Seven Cities Computer 4. Frankie goes to
wiirden Sie auf eine einsame of Gold ’
Insel mitnehmen? entstan- 1. Xennedy Hollywood
d : Approach 5. Wizard of Wor
en.
(D
Ulli Eike, Heinrich Lenhardt, Winrich Derlien, Oliver Trunk,
Redaktion Happy- Redaktion Happy- Activision Deutschland: Funtastic:
Computer Computer 1. Hacker 1. Deadline
1. Castles of 1. International 2. Little Computer 2. Star Raiders
Dr. Creep Soccer People Project 3. Thing on a Spring
2. Hacker - 2. MULE 3. MULE 4. Combat Leader
3. Boulder Dash 3. Elite 4. Seven Cities 5. Suspect
4. Impossible Mission 4. Football Manager of Gold
8. Terrormolinos 8. Archon S. Elite

Programmé Wenn Preis,
Qualitit{und
Service
Atari Commodore Solient "
sollen!

Fordern Sie’

4
Atlantls
kostenlos Disk

unser .
informativen pin 77—

EASY—Soft
U/u/ Bauer GmbH,

amburg 6
Tel. (040) 606 24 87
Auch nachts

Katalog an!
System angeben!!!

BIE LIST

€=04s
Uber 600 Titel Anwendungs-Lern-
und Unterhaltungssoftware,
Zubehdr ZB.
C/D §Bu=/ A Gu=

Bernhard Wendisch
COMPUTER - SOFTWARE -CLUB
Einer flr Alles
Jeden Monat haufenweise Kniillerpreise

WINTER GAMES K DM 36,80
BARRY MC G.S BOXING K DM 38,80
ELITE (deutsch) K DM 56,80

FRANKIE G. T. HOLLYW. K DM 38,80
GREMLINS (deutsch) K DM 38,80
HACKER K DM 38,80
RED MOON K DM 33,80

'OCKFORT’S RIOT K DM 38,80
SPY VS SPY Il K DM 38,80
TOUR DE FRANCE K DM 42,80

Fordern Sie noch heute unsere kostenlosen Prelislisten an!
Wir fiihren auch fast alles
fiir Schnelder CPC, Atarl XL, Spectrum und MSX.

Bernhard Wendisch  Bischof-Hartl-Strafe 7 8229 Laufen  08682/1500

ATARR:
Uber 300 Titel Software, Zubehor

ZB. G FRACTALUS
38.-755.-

sowie CPC-, MSX-, APPLE-,
IBM-, ZX-Software

L.uWalfel
halnzer-Tthlage 45 h,
6360 Friedberg, 00031/91050
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Geschicklichkeits-Spiele

Geschicklichkeits-
Spiele

1s wir uns die Einteilung

dieses Sonderheftes
iiberlegten, standen viele
Begriffe von Anfang an fest:
Action, Construction Sets,
Simulationen waren alles fest
definierte Begriffe, in die
Spiele ganz klar eingeteilt
wurden. Doch einige kleine-
re Splittergruppen machten
uns zu schaffen: Die Jump-
And-Run-Spiele, die Hiipf-
und Einfarbespiele, die La-
byrinthspiele... Diese Liste
lieBe sich noch eine ganze
Weile fortsetzen. So faBten
wir einen EntschluB und
schufen die Rubrik »Ge-
schicklichkeitsspiele«. Hier
finden sie alle Spiele ver-

konnen Sie unter der Rubrik
»Action« finden.

Einige der groRen Unter-
gruppen wollen wir trotzdem
beleuchten. Fangen wir an
mit den Jump-And-Run-Spie-
len, auch. Leiterspiele ge-
nannt. Das erste groBe, er-
folgreiche Leiterspiel war
der Videoautomat »Donkey
Kong« gewesen. Das Spiel-
prinzip ist recht einfach: Lau-
fend und hiipfend (Jump and
Run) muB man ein Geriist bis
oben hin erklettern und da-
bei verschiedenen Hinder-
nissen ausweichen. Das
Spielprinzip 148t sich belie-
big verkomplizieren: Mal
soll man Gegenstdnde ein-
(Bounty Bob, Jump-

ie
Joystickkénnen fordern, bei
denen aber nicht geschos-
sen wird. Die SchieBspiele

74 % lﬂ':i. v

man) oder sogar noch an an-
deren Stellen wieder able-
gen (Hard Hat Mack).

Eine weitere groBe Grup-
pe sind die Einfarbespiele.
Vateristhier der Spielhallen-
Automat »Q-Bert«. Bei Einfar-
bespielen miissen in kleine
Felder eingeteilte Flachen
vollkommen eingefarbt wer-
den, indem man diese mit
der Spielfigur beriihrt. “Ei-
gentlich kénnte man sogar
»Pac-Mank in diese Katego-
rie mit einbeziehen, da man
hier Flachen nicht ein- son-
dern entfarben muB, indem
man die daraufliegenden
Punkte frift.

Manche Spiele lassen sich
jedoch verschiedenen Kate-
gorien zuteilen. »Impossible
Mission« zum Beispiel ist so-
wohl Jump-And-Run wie
auch Action-Adventure. Bei
»Bounty Bob« wurden Ele-
mente der Einfarbespiele
{ibernommen.

Viel schlimmer wird es
dann noch bei Spielen, die
vom Prinzip her bisher ein-
malig sind. Bestes Beispiel
ist »Boulder Dash, ein Spiel
mit véllig neuen Ideen und

einem bisher nicht kopierten
Spielprinzip. Weitere Bei-
spiele sind »Hexenkiiche«
oder »HEROx, véllig eigen-
stdndige Spiele, die-eigent-
lich ihre eigene Kategone
brauchen.,

SchlieBlich werden Sxe in
dieser Rubrik noch den ei~
nen oder anderen »Uberlau-
fer«finden. So wird bei»Drol«
geschossen, trotzdem steht
es nicht bei den Actionspie-
len. »Bruce Lee« und »Pit-
stop I« hatten auch unter der
Rubrik Sportspiele eingeteilt
werden kénnen, doch bei
deren Spielprinzip und Aus-
fithrung ist es wohl fairer, sie
hier bei Geschicklichkeit
stehen zu lassen.

Sie merken also, daB auf
den néchsten Seiten viel ver-
schiedenes auf Sie zu-
kommt. Aber bei allen Spie-
len hier steht immer eins im
Vordergrund: Joystick fest in
die Hand nehmen und stéan-
dige Konzentration, sonst ist
das Bildschirmleben nur
sehr kurz. (bs)
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Geschicklichkeits-Spiele

Thing on a Spring

Ein Ding auf dem Sprung -
so kénnte man den Titel
dieses Spiels iibersetzen.
Der Titelheld ist wie zum
Springen geschaffen: Er be-
steht aus einer groBen Stahl-
feder mit einem FuB unten
und einem Kopf oben. Hiip-
fend jagt er durch insgesamt
16 Réume, die in vier Stock-
werken angeordnet sind. Ein

béser Kobold hat alles Spiel-
zeug der Welt in diese unter-
irdische Fabrik gehext. Dort
wird es von allerlei finsteren
Gestalten, die einem irgend-
wie bekannt vorkommen,
bewacht. Und richtig - die
Gegner stammen alle aus
beliebten Videospielen. Da
ist beispielsweise ein leicht
mutierter Pac Man oder der

Stiefel aus »Jet Set Willy« zu
entdecken. Eine Beriihrung
mit einem Gegner kostet Ol,
das zum Schmieren des Hel-
den aber dringendst bent-
tigt wird. Sollte ihm das Ol
ausgehen, zerfallt er zu
Staub. Deswegen stehen in

vielen Raumen auch Olka-.

nister herum, die den Olvor-
rat des »Dings« wieder auf-
stocken.

Auf dem Weg durch die 16
Réume ist man auf der Suche
nach insgesamt neun Puzzle-
Stiicken, die zusammenge-
setzt einen Hinweis geben,
wie der Kobold zu besiegen
und das Spielzeug wieder
freizusetzen ist. Alle Raume
sind dabei vollig unter-
schiedlich in jihrem Aufbau
und ihren Gefahren.

Ein besonderer Gag von

tung {ber die verschiede-
nen Gefahren und die Fahig-
keiten des Dings aus-
schweigt.

Nicht zu vergessen ist die
groRartige Grafik von »Thing
on a Springy, die sehr detail-
getreu und flieBend die ein-
zelnen Raume anzeigt. Abso-
lutes Uberplus ist allerdings
die Titelmusik, die das Beste
darstellt, was derzeit an Mu-
sik fiir den C 64 erhaltlich ist.
Wer diesen dreieinhalb
Minuten langen Song noch
nicht gehért hat, der weif
nicht, was so alles im Sound-
Chip steckt, wenn man es
nur herauszuholen weif.

Ein Fazit zu ziehen fallt hier
wirklich leicht. »Thing on a
Spring« ist ein nett gemach-

»Thing on a Spring« ist, da
man zu Anfang des Spiels
nur laufen und springen
kann. Erst wenn man iiber
dasganze Labyrinth verteilte
Geschenkpakete  aufsam-
melt, lernt man Fahigkeiten
wie Trampolinspringen oder
Aufziige benutzen hinzu.
Einweiterer Hakenist, da
sich die Bedienungsanlei-

tes, variationsreiches Ge-
chicklic] mit gu-
ter Grafik, fantastischem

Sound und niedrigem Preis.
Pradikat: absolut empfeh-
lenswert. (bs)
~ Thing on a Spring

-c64

- Aktionsreiches Jump-And-
Run-Spiel

Emes der skurrilsten und
eaktionsspie-

de Handlung Ein garstiger
hat eine drei-

le kommt aus dem renom-
mierten Hause Broderbund.
Bereits vor zwei Jahren versf-
fentlichten die Amerikaner
»Drole, ein liebenswertes
Programm mit ebenso guter
wie origineller Crafik, die
sichauch heute noch von der
Konkurrenz ~abhebt. Die
nicht ganz ernst zu nehmen-
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képfige Familie entfiihrt, die
nun von recht possierlichen
Monstern bewacht wird. Der
Spieler hat die ehrenvolle
Aufgabe, die Familie zu ret-
ten.

Obwohl »Drol« eigentlich
ein SchieBspiel ist, wurde
durch die vielen Gags und
die niedliche Grafik die Ge-

walt dermaBen entscharft,
daB man »Drol« schon wie-
der »drollig« nennen kann.

Im ersten Bild muR man
erst einmal das kleine M&d-
chen befreien. Unser Held
geht oder fliegt mit seinem
Spezialraumanzug durch die
Katakomben des Medizin-
manns. Die Untiere muf er
aufseinem Weg natiirlich ab-
schieBen, denn sonst kommt
er nie zum Ziel. »Drol« ist mit
einem Spezial-Radar-Gerét
unterwegs, auf dem er ge-
nau sehen kann, woher seine
Feinde kommen. Mit der Ret-
tung des Méadchens allein ist
es noch lange nicht getan,
denn sie will auch ihr Lieb-
lingstier mit nach Hause neh-
men. Also fangt man auch
das liebe Tierchen und ge-
langt nun in das néchste
Level.

Im zweiten Bild mu® man
den Bruder retten, was noch
schwieriger ist. Er will sein
Spielzeugkrokodil haben, al-
so fangt man es und befreit
denKnaben. Imdritten Level
ist schlieBlich die Mutter
dran. Allerdings wird man
mittlerweile mit Tomahawks,
Schwertern, Dolchen und
Speeren beworfen.

Hat man nun die ganze Fa-
milie gerettet, erscheint ein
grafisch sehr anspruchsvoll
gemachter Cartoon auf dem
Bildschirm. Doch dann er-
scheint der Medizinmann
wieder und teilt dem Spieler
mit, daB der Arger jetzt erst
so richtig beginnt.

Und schon geht's wieder
von vorne los, doch mit neu-
en grafischen Gags und gré-
Berem Schwierigkeitsgrad.
Nun treten auch die »Vacuum
Cleaners« auf, Staubsauger,
die hupen, wenn man in ihre
Nahe kommt und nicht die
geringsten Anstalten ma-
chen, auszuweichen. Im
nachsten Bild kommen dann
schon zwei dieser Flugenten
vor, die man mit ein paar ge-
zielten Schiissen zum Gefli-
gelbraten verwandeln kann.

Fazit: Ein ungewdhnliches,
witziges Spiel mit hoher Moti-
vation. (M Kohlen/hl)

= Drol
-c64

- Geschicklichkeit mit witziger
Grafik
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Knight Lore

an nehme eine ausgefal-

lene Spielidee, gebe ei-
ne hervorragende 3D-Grafik
dazu, wiirze das Ganze mit
auBergewdhnlichen Details
und mische alles mit viel Fin-
gerspitzengefithl und Kén-
nen zu einem ausgezeichne-
ten Arcade-Adventure zu-
sammen. Dieses »Kochre-
zept« hat Ultimate in fast

unvergleichlicher Weise bei
dem »Sabre-Wulfe-Nachfol-
ger »Knight Lore« verwen-
det.

Die Story: Der bereits be-
kannte Sabreman hat sich
auf seiner Urwald-Odyssee
an einem Virus infiziert, der
ihn in jeder Nacht, wenn der
Mond aufgeht, in einen Wer-
wolf verwandelt. Nur der auf

Knight-Lore-Castle residie-
rende Zauberer Melkhior
kann Abhilfe schaffen. Lei-
der ist dieser Magier &u-
Rerst gierig und man hat nur
vierzig Tage und vierzig
Né&chte Zeit, um die nicht ge-
rade bescheidenen Forde-
rungen von Melkhior zu er-
fiillen, damit dieser den erls-
senden Zauber herausgibt.

In einem Labyrinth aus 128
Kammernund Verliesensind
vier Extraleben und je vier
Exemplare sieben verschie-
dener Gegenstinde ver-
steckt, wie zum Beispiel
Goldpokale, Stiefel oder Dia-
manten. Jeweils zwei davon
muB man als Bezahlung fiir
den Zauberer inden Zauber-
kessel in der Mitte des Irr-
gartens werfen. Der Kessel
schreibt auch die Reihenfol-
ge vor, in der die Gegen-
sténde abzuliefern sind.

Bei der Suche nach dem
geforderten Stiick stellt fast
jeder Raum eine schier un-
16sbar erscheinende Aufga-
be. Es gibt von der Decke fal-
lende oder auf dem Boden
liegende Morgensterne, am
Boden entlang huschende
Geister, Wachen auf ihrem

Rundgang oder wild herum-
springende Balle, deren Be-
rithrung immer den Verlust
eines der fiinf Leben zur Fol-
ge hat. Besonders gefahrlich
ist deshalb die Umwandlung
von Sabreman zum Werwolf
und umgekehrt, wahrend
der man sich einige Sekun-
den lang nicht bewegen
kann.

Da man immer nur drei
Teile auf einmal tragen kann
und von jeder Sorte jedes-
mal nur zwei benétigt wer-
den, ist es sehr empfehlens-
wert, sich die Gegenstande
aufzuschreiben, die man be-
reits in den Topf geworfen
it

at.

»Knight Lore« z&hlt mit
Sicherheit zu den besten
Programmen seiner Art und
auch einem Arcade-
Adventure-Spezialisten wird
einiges an Fingerfertigkeit,
Kénnen und Zeit abverlangt.

(K.H. Hochmuth/hl)

- Knight Lore
- Schneider, Spectrum

~ Schwierige SchioBwanderung

Alien 8

lien 8« ist eine hypermo-

derne  Roboter-Einheit,
ein Cybot. Er betreut und
iiberwacht ein Raumschiff,
das vor Aonen von Jahren
von einer sterbenden Rasse
mit all ihrem Wissen und ei-
ner 132 Mann starken, tiefge-
frorenen Eliteeinheit bela-
den auf seine lange, lange
Reise geschickt wurde. Die-
se Reise nahert sich jetzt
ihrem Ende und der Zentral-
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computer leitet das Brems-
manéver ein. Leider wird
das Raumschiff aufgrund

der dabei auftretenden,
enormen Kréafte beschadigt
und alle Lebenserhaltungs-
systeme fallen aus. Das
Schiff befindet sich noch 600
Lichtjahre vor seinem Ziel.
Die wichtigste Aufgabe des
Cybots ist es jetzt, die 24
Lebenserhaltungssysteme
zu reaktivieren. Wenn er das

nicht rechtzeitig schafft,
dann sind Raumschiff und
Besatzung verloren.

Das ist duch die schwieri-
ge Aufgabe des Arcade-
Adventures von Ultimate.
Aber es gibt vier verschie-
dene ReglerTypen, von de-
nen man nur drei auf einmal
tragen kann und selbstver-
sténdlich braucht man gera-
de die Sorte am nétigsten,
die man nicht dabei hat. Das
alles spielt sich noch in
einem Raumschiff mit weit
iiber 100 Sektorenab und die
Regler befinden sich leider
nur in den seltensten Féllen
direkt neben ihren Einsatz-
stellen. Dazu kommt der Zeit-
druck: Vor Erreichen des
ZielsmuB »Alien 8«seine Auf-
gabe erfiillt haben.

Oft scheint es unmoglich,
die Regler oder ihre Einsatz-
stellen zu erreichen, ja es
kommt sogar vor, daB® man
sie iiberhaupt nicht sehen
kann. In sehr vielen Fallen
kommt man ohne die Hilfe
eines mitgefiihrten Reglers
gar nicht weiter.

Uberhaupt erweisen sich
diese kleinen Dinger in vie-
ler Hinsicht als ausgespro-
chen niitzlich. So kann man

sie beispielsweise als Leiter
benutzen, oder man schiebt
sie vor sich her, um im Weg
liegende Hindernisse weg-
zurdumen. Manchmal kommt
esauch vor, daB ein Problem
auf Grund der dreidimensio-
nalen Darstellung kompli-
zierter aussieht, als es
eigentlich ist.

Bei »Alien 8« handelt es
sich um ein Programm, das
seinem Vorgénger »Knight
Lore«von der optischen Auf-
machung und der Spielidee
her sehr &hnlich ist. Die glei-
che ausgezeichnet animier-
te, dreidimensionale Grafik,
oft die gleichen Hindernisse
und Probleme und fast die
gleichen Aufgaben. Trotz
eines sehr viel schwierige-
ren Spielverlaufs sollte man
sich den Kauf von »Alien 8«
griindlich iiberlegen, wenn
man »Knight Lore« bereits
besitzt und umgekehrt - die
beiden Spiele sind sich viel
zu &hnlich.

(K.H. Hochmuth/hl)

- Alien 8
- Schneider, Spectrum

- Arcade-Adventure a la »Knight Lore«
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rofessor Elvin Atomben-

der, von Beruf verriickter
Wissenschaftler, will sich an
der Erde réchen, die ihm in
seiner Jugend so iibel mitge-
spielt hat. Damals hatte er
gerade einen neuen High-
Score an einem Computer-
Spiel aufgestellt, als plétzlich
der Strom ausfiel. Nie wie-
der erreichte er eine solch
hohe Punktzahl. Deswegen
hat er jahrelang einen teufli-
schen Plan gesponnen, um
dies der Menschheit zuriick-
zuzahlen.

Er lehrte sich selbst alles
wichtige iiber Computer und
Roboter und wurde im Laufe
der Zeit zum gréBten Exper-
ten fiir Computer-Systeme.
Vor acht Jahren verschwand
er dann spurlos von der Exd-
oberflache. Er hat sich durch
Computermanipulationen in
Banken und Grofkonzernen
enorme

génger, Agent 4116 und 4124
(sie mégen in Frieden ru-
hen), haben einige wichtige
Informationen iiber Elvins
Festung mitgebracht:

Die Festung hat 32 Raume,
die labyrinthartig angeord-
netund mit insgesamt sieben
Liftschachten versehen sind.
Die Rdume selber sind sehr
seltsam: teilweise sind es
Wohn-, teils Computerrau-
me. Die Einrichtung ist nicht
einfach auf dem Boden auf-
gestellt, sondern befindet
sich groBtenteils auf Plattfor-
men iiber dem Erdboden.
Diese Plattformen  sind
ebenfalls durch Lifte mitein-
ander verbunden. Manch-
mal befinden sich Lécher im
Boden. Doch damit nicht ge-
nug. Fast jeder Raum wird
von Robotern iiberwacht, die
auf Menschen »abgerichtet«
sind. Sie sehen oder héren
Menschen und greifen sie

t
die er in einem unterirdi-
schen Labyrinth angelegt
hat. Von dort aus ist er in fast
alle militérischen Computer-
systeme der Welt einge-
drungen. Er arbeitet gerade
daran, deren Sicherheits-
codes zu knacken und will
dann sémtliche Atomwaffen
zur Explosion bringen. Unse-
re Schatzungen gehen davon
aus, daB erin ungefahr sechs
Stunden fertig sein miiBte.
Sie, Agent 4125, sind unse-
re einzige Hoffnung. Sie miis-
sen Elvin innerhalb der
nachsten sechs Stunden fin-
den und stoppen. Wir haben
Elvins unterirdische Festung
entdeckt und konnten Sie
dort einschleusen. Ihre Vor-
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sofort an. Jeder der Roboter
hat eine eigene Strategie
und Vorgehensweise. Man-
che stehen auf der Stelle, an-
dere bewegen sich beson-
ders schnell. Einige kénnen
todliche Blitze verschieBen.

Elvins Rache

Damit Elvin selber durch
seine Festung hindurch ge-
langt, sind iberall Compu-
terTerminals installiert, mit
denen sich per Passwort die
Lifte steuern und die Roboter
lahmlegen lassen. Ein weite-
res Passwort offnet den Zu-
gang zu Elvins Haupt-Kon-
trollraum.

Elvin ist sehr vergeBlich.
Damit er seine eigenen Pass-
worter nicht verliert, hat er
sie in seinen Mébeln ver-
steckt! Wenn Sie also samtli-
che Mobel durchsuchen,
koénnen Sie sich die Arbeit
sehr erleichtern.

Das wichtigste Passwort,
das fir den Haupt
Kontrollraum, hat Elvin in
neun Puzzles und diese neun
Puzzles wiederum in je vier
Puzzleteile aufgeteilt. Im be-
sten Fall finden Sie also alle
36 Puzzleteile, die Sie dann

tion bewegen sich die Robo-
ter und die Spielfigur durch
die Réume. Bei Druck auf
den Feuerknopf werden Hin-
dernisse mit einem elegan-
ten Salto iibersprungen. Die-
ser Gag ist in letzter Zeit in
viele andere Spiele iiber-
nommen worden, aber bis-
her hat niemand den Salto
grafisch so gut hinbekom-
men wie »Impossible Mis-
sion«Programmierer Dennis
Caswell.

Sprachausgabe

aber noch
miissen. Dabei hilft Thnen Ihr
Taschencomputer. In ihm
speichern Sie samtliche
Puzzleteile, manipulieren sie
und setzen sie richtig zusam-
men. Danach kénnen Sie in
den Haupt-Kontrollraum ein-

dringen und El\_/in stoppen. -

Die Sicher] ichtun-

Ebenfalls ein Novum, zu-
mindest fiir damalige Ver-
héltnisse, war die Sprachaus-
gabe. Diese Debiit-Arbeit
der inzwischen heiBbegehr-
ten  Firma  »Electronic
Speech Systems« brachte
zum erstenmal klar verstand-
liche Sprachausgabe in ver-

gen sind sehr raffiniert und
fiir normale Menschen abso-

lut tédlich. Sie jedoch verlie-
ren jedesmal, wenn Sie ei-
nen Fehler machen, ledig-
lich zehn Minuten ihrer kost-
baren Zeit. Die Mission zu er-
filllen, ist nicht leicht, aber
auch nicht véllig unméglich.

»Impossible Mission« ge-
hortjetzt schon zu den Klassi-
kern unter den Geschick-
lichkeitsspielen. Es ist zwar
iiber ein Jahr alt, hat aber
noch nichts von seiner Faszi-
nation verloren. Selbst wenn
man das Spiel schon ge-
schafft hat, macht es immer
wieder SpaB, da die Vertei-
lung der Raume, Passworter
und Roboter jedesmal an-
ders ist.

Besonders gut gelungen
ist die grafische Gestaltung.
In hervorragender Anima-

schiedenen Stimmlagen aus
dem Sound-Chip des C 64.

Am besten gelungen ist der
markerschiiternde  Schrei,
den der Spieler ausstoft,
wenner inein Lochim Boden
fallt.

»Impossible Mission« ist
ein Geschicklichkeitsspiel,
bei dem es sowohl auf
Joystick-Prazision wie auch
auf logisches Denken und
strategisches Vorgehen an-
kommt. Der Schwierigkeits-
grad ist relativ hoch, dafiir
macht das Spiet aber auch
besonders lange SpaR.

~ Impossible Mission
~ C 64, Spectrum

~ Hervorragend animiertes Geschick-
lichkeitsspiel mit logischen

Elementen
S, 77
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Hard Hat Mack

BOHWUS: 04600

ine Baustelle steht im Mit-
telpunkt des Leiterspiel-

SCORE:00000

o

HI-SCORE: 00000

=

muB man noch eine wild
iiber die B: jagende

Klassikers »Hard Hat Macke.
Ein Wolkenkratzer soll fertig-
gestelltwerden und drei ver-
schiedene Aufgaben warten
auf den Helden Mack. Im
ersten Bild miissen vier
Liicken im Geriist mit Stahl-
tragern geschlossen wer-
den. Sind diese eingesetzt,

Nietmaschine, die einem
PreBlufthammer &hnelt, ein-
fangen und die Stahltrager
fest mit dem Geriist vernie-
ten. Behindert wird man von
einem Konkurrenzarbeiter
namens Osha und einem wil-
den, teufelsartigen Typen,
bezeichnenderweise Van-

dals genannt. Diese Gegner
jagen den Spieler iibrigens
auch in den beiden anderen
Spielfeldern. Damitdas Gan-
ze nicht allzu schwer wird,
steht auf der linken Seite ein
Lastenaufzug und auf der
rechten ein Trampolin be-
reit, mit denen man die ein-
zelnen Stockwerke leichter
erreichen kann.

Die Aufgabe des zweiten
Bilds ist es, mehrere fahrlas-
sig herumliegende Werk-
zeugkasten einzusammeln.
Neben dem bekannten
Trampolin gibt es hier auch
Laufbander und einen Auf-
zug in Form eines Stahltra-
gers, der von einem Kran be-
wegt wird.

Im dritten Bild schlieBlich
sind Stahlblécke aufzusam-
meln und in eine Maschine
zu befordern, die Nieten aus
ihnen macht. Hier gibt es ei-
nen grofRen Paternoster und
wieder die bewahrten Tram-
polins.

In allen drei Stufen spielt
man auch gegen die Zeit,
kann Bonusgegenstande,
die Extra-Punkte bringen,
einsammeln und muf Ge-

genstanden, die durch die
Luft fliegen, ausweichen.

Alle drei Teile haben ge-
meinsam, da man eine Por-
tion Geschick, Reaktion und
nicht zuletzt Strategie mit-
bringen muB, wenn man die
Aufgaben lésen will. Der
Spielablauf ist ziemlich
schnell und kann leider nicht
verlangsamt werden, was
bei Anfangern einen gewis-
sen Frust auslést. Den macht
das Spiel aber dadurch wie-
der wett, da®B man jeden
Screen vom Titelbild aus an-
wahlen kann.

Die beiden Autoren, Mi-
chael Abbot und Matthew
Alexander, entwickelten das
Spiel auf einem Apple, der ja
keine Sprites oder Player
Missiles kennt. Umso ver-
wunderlicher ist der schnel-
le Ablaufdes Spiels, der Pro-
fis auch heute noch ganz
schén ins Schwitzen bringt.

(bs)

~ Hard Hat Mack

~ 64, Apple II, Atari XL/XE,
Schneider, IBM PC

~ Schnelles Baustellen-Leitersplel

Bruce Lee

er kennt ihn nicht, den

Helden unzéhliger Kung
Fu-Filme der Marke »Todes-
kralle? Wir meinen natiir-
lich den legendaren Bruce
Lee, in dessen Rolle nun
auch der WeiBgurt-Trager
aus dem ortlichen Judo-
Verein schliipfen kann -
wenn er das Computerspiel
mit dem Meister asiatischen
Kampfsports in seinen Com-
puter ladt.
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Hier muB er einem bésen
Zauberer das niedertrachti-
ge Handwerk legen. Doch
der garstige Magier hat sich

melt werden, bevor sich eine
Tiir zum néchsten Bild éffnet.
Zum Sammeln, Umherlaufen
und Verhauen der Gegner
ist der Joystick mit einer gan-
zen Menge Funktionen be-
legt. Um nach links oder
rechts zu springen, mu der
Kniippel schrdg in die ent-
sprechende Richtung gezo-
gen werden. Bewegt man
den Joystick gerade nach
links und rechts, verteilt
Bruce Lee Handkanten-
schlage und FuBtritte - je
nachdem, ob der Feuer-
knopf gedriickt ist oder
nicht. Soviel Schlagkraft ist
auch nétig, denn die Hand-
langer des bésen Zauberers
sind ein schwarzer Ninja und
der schwergewichtige, griin-
héautige Yamo. Steckt man zu-
viel Schldge ein oder fallt
man gar in eine der zahlrei-
chen Fallen, geht ein Leben
fléten.

in einer Festung verschanzt
und zwei gnadenlose Kamp-
fer auf Bruce Lees Fersen
gehetzt. Dieser muB sich
durch 20 Bilder schlagen,
um den Burschen zu besie-
gen.

Oft miissen alle herumlie-
genden Laternen aufgesam-

Flotte Priigeleien

Die beiden Gegner wer-
den in der Regel vom Com-
puter gesteuert, doch in ei-
nem unterhaltsamen Simul-
tanmodus kdnnen zwei Spie-
ler gleichzeitig antreten. Der

eine steuert Bruce Lee und
der andere seinen Gegen-
spieler Yamo. Da kommt
Freude auf, wenn sich Fami-
lien und Freunde auf diese
Weise véllig gefahrlos mit

FuBfegern traktieren.
»Bruce Lee«ist ein sehr ge-
lungenes Geschicklichkeits-
spiel, das den Spieler stark
an den Bildschirm fesselt.
Die Aussicht, alle Réume
kennenzulernen, —motiviert
stark und fiir Abwechslung
ist auch gesorgt. Die beiden
gegnerischen Kampfer sor-
gen ordentlich fiir Action.
Trotz der reichlichen Kampf-
einlagen ist »Bruce Lee« kein
iiberméaBig brutales Spiel,
das eher an einen Zeichen-
trickfilm  erinnert.  Fazit:
ein  abwechslungsreicher,
moderner Klassiker. Ein
sicherer Tip fiir Freunde die-
ses Spielgenres.
. (h)

- Bruce Lee
- €84, Spectrum, Atari XL/XE

- Vielseitige Kung Fu-
Geschicklichkeit
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Pitstop 1i

—

SPEED 9808 TIME

SPEED 000 TIME

D as erstklassige Autorenn-
spiel aus dem Hause
Epyx hat seit seinem Er-
scheinen hochkarétige Kon-
kurrenten wie »Pole Position«
klar auf die Platze verwie-
sen. Dank der sehr guten
Grafik mit dem gesplitteten
Bildschirm gehdért »Pitstop 11«
zu den besten Simultanspie-
len, die derzeit auf dem

0:00

9:080 FUEL ¢

FUEL ¢ s

Markt sind. Das Programm
bietet eine ganze Reihe Ver-
besserungen gegeniiber
dem ersten »Pitstop«. Die
Stéarken des»Ur-Programms«
wurden natiirlich iibernom-
men: sechs verschiedene
Rennstrecken, drei Schwie-
rigkeitsstufen und die Run-
denanzahl (drei, sechs oder
neun) stehen zur Auswahl.

Im Lauf des Rennens ver-
braucht Thr Wagen standig
Sprit und die Reifen nutzen
sichab. Um ein Ausscheiden
wegen Benzinmangels oder
eines defekten Reifens zu
verhindern, kann mangegen
Ende einer Runde an die Box
fahren. Das Bild wechselt
nun und zeigt den Wagen
und die Boxencrew, die man
jetzt mit dem Joystick steuern
muB. Hier heiBt es sich spu-
ten, um nicht zuviel Zeit beim
Auftanken und Reifenwech-
seln zu verlieren.

Jedem eine
Perspektive

Soweit also nur Altbewéhr-
tes. Doch bei »Pitstop I« wur-
de das Spielvergniigen um
100 Prozent gesteigert. Der
Bildschirm wurde in zwei
Halften geteilt (gesplittet):
Oben sieht Spieler 1 die
Rennstrecke aus seiner Per-
spektive, unten Spieler 2.
‘Wenn sich kein Partner fin-
det, libernimmt auch der
Computer die Rolle des
zweiten Mannes. Dadurch,
daB zwei Formel I-Piloten
gleichzeitig auf der Strecke

fahren, ergeben sich neben
dem individuellen Blickwin-
kel noch ganz andere reiz-
volle Aspekte. Zwei rivalisie-
rende Fahrer konnen sich
wilde Uberholmanéver lie-
fern oder gegenseitig von
der Fahrbahn schubsen. Be-
sonders turbulent wird es,
wenn ein dritter, computer-
gesteuerter Hinderniswa-
gen mit im Bild ist.

Man sollte immer auf seine
Reifen achten, denn an de-
ren Farbe kann man ihren
momentanen Zustand erken-
nen. Der Computer ist vor al-
lem im schwierigsten Level
ein unerbittlicher Gegner,
der an den Boxen besonders
schnell ist. Am meisten Spa
macht natiirlich ein Rennen
gegen einen menschlichen
Gegner. Crafik und Spiel-
witz liberzeugen voll und ma-
chen »Pitstop II« zu einem
MuB fiir Motorsport-Fans.

(hl)

- Pitstop Il
-C64

- Rasantes Simultan-Autorennen

Ghampionship Lode
Runner

oooo
a
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in Held kommt wieder!

Der vielgeliebte und (ge-
spielte) Lode Runner hat
neue Abenteuer zu beste-
hen, noch geféhrlicher und
aufregender als bei seinem
ersten Auftritt in »Lode Runn-
der« (siehe unter »Construc-
tion Sets«).

80 st

»Championship Lode Run-
nerx« ist die optimale Ergén-
zung fir unverbesserliche
Lode Runner-Fans, denn es
handelt sich hierbei um das
absolut gleiche Spiel, jedoch
mit 50 neuen Bildern. Und
die sind wesentlich ausge-
Kliigelter, intelligenter, ver-

riickter und vor allem
schwieriger als beim Vor-
génger. Nicht umsonst ist auf
der Packung ein Aufkleber
angebracht, der den Kaufer
vor dem Kauf dieses Spiels
warnt, sollte er nicht schon
ein Lode Runner-Profi sein.
Spielt man »Championship«
zum ersten Mal, benétigt
man mindestens eine halbe
Stunde Spiel- und Denkzeit -
allein fiir das erste Bild.

Das Programm ist eine
ideale Mischung aus Denk-
und Geschicklichkeitsspiel.
Hat man vorher nicht genau
iiberlegt, wie man bestimm-
te Hiirden iiberwinden will,
wird man schnell ein Leben
los.

Ziel ist es, wie beim Vor-
génger, alle Goldstiicke ein-
zusammeln, um so in das
néchste Bild zu kommen. Da-
bei wird man von einigen bo-
sen Typen verfolgt, deren
Beriihrung ein Leben kostet.
Bei »Championship Lode
Runner« kann man auch ei-
nen Spielstand auf Diskette
speichern. Um es aber nicht
allzu leicht zu machen, wird
bei jedem Speichern ein
Mannchen abgezogen. Esist

das Dbisher einzige Ge-
schicklichkeitsspiel, zu dem
ein »Hint Booke, also ein
Biichlein mit Losungshinwei-
sen, verdffentlicht wurde. So
etwas gab es bisher nur fiir
Abenteuer- und Rollenspie-
le, aber je intelligenter und
ausgekliigelter die Action-
und Geschicklichkeitsspiele
werden, desto mehr lohnen
sich solche Lésungsbiicher
auch fiir sie. Obwohl die Gra-
fik nur mittelméBig und der
Sound bescheiden ist, kann
man »Championship Lode
Runner« bis zum ExzeB spie-
len - oder bis einem der
Geduldsfaden reift. Es ist
ziemlich schwierig und des-
halb ungeiibten Computer-
spielern auf keinen Fall zu
empfehlen.

Ubrigens: Wahrend eines
Wautanfalls zerkniillte Origi-
nal-Disketten , werden von
Broderbund Software gegen
8 Dollar Gebiihr einge-
tauscht. (M. Kohlen/hl)

~ Championship Lode Runner
- C 64, Atari XL/XE, Apple Il
- Sehr schwieriges Kletterspiel

Spiele-Sonderheft
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Staff of
Karnath & Entombed

ir Arthur Pendragon,

Gentleman alten Schla-
ges und echter britischer
Adliger, hat einige ausgefal-
lene Hobbys: Erist Archdolo-
ge, Entzifferer alter Schrif-
ten, Experte auf dem Gebiet
der Magie und nicht zuletzt
Abenteurer. Zwei seiner Ab-
enteuer kann man am Com-
puter-Bildschirm  miterle-
ben. Das erste tréagt den Titel
»Staff of Karnathe,

Vor vielen Millionen Jah-
ren lebten die bosartigen
Sarnathians auf der Erde,
deren Hauptbeschaftigung

eines Pentagramms. Die
Macht der Kugel wuchs
langsam und Karnath sah,
daB die Befreiung der Sar-
nathians erst nach seinem
Tod stattfinden wiirde. So
zerbrach er den Schliissel in
16 Teile, die er in seinem
SchloB versteckte, und schuf
zahlreiche Monster und Fal-
len, um Schliissel wie Obe-
lisk vor Feinden zu schiitzen.
Die Macht der Kugel wachst
weiter und in genau sechs
Stunden wird sie stark genug
sein, die Sarnathians wieder
ins Uni zu schleu-

es war, fremde Kreaturen zu
foltern und zu téten. Ihr Ziel
war die Beherrschung des
gesamten Universums. Zu
diesem Zweck schufen Sie
eine Kugel reiner Energie,

dern.

Sir Arthur Pendragon er-
fahrt davon und muf nun in-
nerhalb dieser kurzen Zeit
versuchen, die Kugel un-

chadlich zu machen. Er

zweitem Abenteuer »Entom-
bed« geht es nach Agypten.
Dort geht es nichtum die Ret-
tung des Universums, son-
dern»nur«um das eigene Le-
ben. Doch héren wir ihn
selbst: »Ich konnte es kaum
glauben, doch vor meinen
Augen lag der Schliissel,
den ich gesucht hatte, das
Auge des Osiris; aber an
dem Symbol war etwas Selt-
sames und Unbekanntes, als
ware das Auge schon Jahr-
tausende hier gelegen, noch
bevor die Pyramiden erbaut
wurden. Plétzlich fing der
Boden unter meinen FiiBen
zu vibrieren an. Obwohl ich
mich mit aller Kraft wehrte,
versank ich im Boden. Ich
kam in einem groBen Hohl-
raum unter der Sphinx an
und eine riesige Steinstatue
fiel vor den einzigen Aus-
gang. Beimeiner Suche nach
dem Ausgang stie ich aufei-
ne Kiste, in der sich eine

chriftrolle befand. Dort war

die gleichzeitig die Verkoér-
perung alles Boésen war.
Nach einigen Jahrtausenden
der Herrschaft wurde diese
Kugel sogar fiir die Sarnat-
hians zu méchtig. Sie offnete
einen Rif zwischen den
Grenzen der Dimensionen
und schleuderte die Sarnat-
hians in ein anderes Univer-
sum.

Jahrmillionen spater fand
der ebenso bose Zauberer
Karnath die bis dahin ver-
gessene Kugel. Er setzte sie
inseinen Zauberstab ein und
erfuhr dabei die Geschichte
der Sarnathians. Besessen
vondem Gedanken, diese zu
befreien, verbarg er die Ku-
gel in einem magischen
Obelisken und verschloB ihn
mit einem Schliissel in Form

Spiele-Sonderheft

durchsucht das SchloB des
Karnath nach den Schliissel-
teilen und wird dabei von
den oben erwdhnten Mon-
stern und Fallen bedroht.
Zur Hilfe hat er einen Ring,
mit dem er verschiedene
Zauberspriiche ausfiihren
kann. Jeder Zauberspruch
hilft nur gegen bestimmte
Gefahren. Zu Anfang weiB
man aber nicht, welcher
Spruch in welcher Situation
wirkt. Dies muB im Verlauf
des Spiels selbst ausgekno-
belt werden. Hat man alle
sechzehn Stiicke gefunden
und in den Obelisken einge-
setzt, ist das Spiel noch nicht
zu Ende, da man ja noch ei-
nen Weg finden mus, die Ku-
gel zu vernichten.

In Sir Arthur Pendragons

zu lesen, daB ich das unter-
irdische Labyrinth nach wei-
teren Schriftrollen durchsu-
chen miisse, um den Schliis-
sel zum Ausgang zu erhal-
ten.«

Diesmal muf Sir Pendra-
gon also nicht nach den
Pentagramm-Teilen, sondern
nach Schriftrollen suchen,
aber sonstistder Spielablauf
recht dhnlich. Einziger gro-
Ber Unterschied: Man kann
hier keine Zauberspriiche
benutzen, sondern nur sprin-
gen, mit einer Peitsche zu-
schlagen oder mit einer
Fackel leuchten, wobei Peit-
sche wie Fackel auch erst
gefunden werden miissen.
Auf dem weiten Weg zum
Ausgang wird der Spieler
von allerlei typisch agypti-

schem Getier bedroht, so
zum Beispiel Kobras, Skara-
béen und den obligatori-
schen Mumien.

Beide Spiele bieten sehr
schon animierte Grafik mit
besonders weichem Scrol-
ling. Allerdings sind die Bil-
der farblich derart iiberla-
den, daB die Orientierung
manchmal sehr schwer fallt.

Interessant sind in beiden
Spielen die komplexen, drei-
dimensional angelegten
Labyrinthe, in denen die
Handlung spielt. Das Schlo
des Karnaths ist mit sehr vie-
len Raumen ausgestattet, in
denen auch Mobelstiicke
nicht fehlen; sogar die Fami-
liengruft im Keller ist vorhan-
den. Das unterirdische La-
byrinth der Pyramide bietet
hingegen viele total unter-
schiedliche Raume mit lan-
gen Verbindungsgéngen, in
denen es Wandbilder und
Hieroglyphen gibt. Beide

Spiele schaffen durch aus-
gefeilte Story und detaillier-
te Crafik viel Atmosphare.
Dafiir sind sie aber auch
nicht einfach zu spielen und
zu lésen.

‘Wer von den zwei Spielen
immer noch nicht genug hat,
der kann sich schon auf das
dritte Abenteuer mit Sir Pen-
dragon freuen, das auf ei-
nem verwunschenen Pira-
tenschiff spielen wird. Bis
dahin hat man aber genug
mit den beidén vorliegen-
den Programmen zu tun.

(Tobias Schneider/bs)

~ Staff of Kamath / Entombed
-c64

- komplexe 3D-Action-Adventures
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Pitfall Il

SAATIARION -

itfall war 1982 eines der

beliebtesten Spiele fiir
das AtariVideospiel-System,
der GroBahnaller Heimcom-
puter und Computerspiele.
DaB da eine Fortsetzung
nicht fehlen durfte, war klar.
Knapp ein Jahr spater ent-
wickelte der Programmierer
David Crane den Nachfol-
ger, Pitfall II - Lost Caverns,
der so grofen Anklang fand,
daB auch Umsetzungen fiir

die géngigen Heimcompu-
ter geschrieben wurden.
Der tapfere Abenteurer
Pitfall-Harry hat in diesem
Action-Adventure einiges an
Gefahren zu iiberwinden. In
den tiefsten Hohlen von Peru
jagt er nicht nur Geld und
Gold, sondern auch edleren
Dingen hinterher: Neben
einem Diamantring will er
noch seine Nichte Rhonda
und den treuen Puma

Quickclaw retten. Und da
Pitfall-Harry ein Abenteurer
ganz nach dem Schlage ei-
nes Indiana Jones ist, will er
auch noch ein Exemplar der
legendéren Steinzeitratte mit
nach Hause nehmen. Die
Steinzeitratte ist zum Been-
den des Spieles nicht not-
wendig, bringt aber viele
Punkte. Sie kann iibrigens
nur von hinten gefangen wer-
den. Behindert wird Harry
durch verschiedene wilde
Tiere, unterstiitzt durch Luft-
ballons und Leitern.
Pitfall-Harry ist auf eine
ganzbesondere Art unsterb-
lich: beriihrt man einen ge-
fahrlichen Gegenstand oder
ein wildes Tier, so verliert
man nicht wie sonst iiblich
ein Bildschirmleben, son-
dern wird nur an bestimmte
Stellen zuriicktransportiert.
AuBerdem werden Punkte
abgezogen. Im FuBboden
der peruanischen Hohlen
sind vereinzelt rote Kreuze
eingelassen, die als Markie-
rungen dienen. Der Riick-
transport erfolgt immer an
das zuletzt beriihrte rote
Kreuz. Das Punktekonto wird
durch  Aufsammeln  von

Gold, Gegenstanden  und
Personen aufgestockt.

Das Spielfeld ist recht
grof: Es ist zwar nur acht
Bildschirme breit, geht dafiir
aber 29 Ebenen in die Tiefe.
Neben den schon angespro-
chenen Hohlen gibt es auch
ein wenig Urwald und unter-
irdische Fliisse.

Die Crafik ist fiir Heim-
computer-Verhéltnisse eher
schwacher  Durchschnitt,
ebenso die Hintergrundmu-
sik und die Gerduschkulisse.
Allerdings hat Pitfall I schon
zwei Jahre auf dem Buckel
und kommt schlieBlich noch
aus der Ecke der Video-
Spiele. All dies macht das
Programm aber durch seine
unkonventionelle  Punkte-
und Lebensrechnung wie-
der wett und ist fiir Anfanger
auf dem Gebiet der Action-
Adventures zu empfehlen.

(Tobias Schneider/hl)

- Pitfall Il

- C 64, Spectrum,
Atari XL/XE, MSX

- Action-Adventure

Spelunker

i

MO

SPELUNKER
002010

neaknonsspiele sind nicht
immer eine reine Ge-
schicklichkeitssache. ~ Bei
»Spelunker« sind auch eine
Portion Strategie und Ge-
duld gefragt, wenn man auf
der Suche nach Edelsteinen
durch ein groBes Hohlen-
system wandert. Der Spieler
schliipft dabei in die Rolle
des g igen Schatzsu-

droht Gefahr von niedlich
heranspukenden, aber bei
Berithrung tédlichen Ge-
spenstern und Vogeln, die in
»Phoenix«Manier mit Eiern
werfen. Ferner wimmelt es
nur so von Aufziigen, Mini-
Vulkanen, Seilen, Abgrii
den und anderen Hindernis-
sen. Das Aufsammeln von
chéatzen bringt natiirlich

chers.
In dem in fiinf Abschnitte

unterteilten F n

Punkte. Der Vorrat an Le-
bensenergie muB an speziel-
len Z| 1« regelmaBig

82 "’R.’ 9

ergénzt werden, wenn man
nicht ein Leben verlieren
will.

Bei der Steuerung des
Schatzsuchers kommt man
mit dem Joystick nicht aus.
Vorher aufgesammelte Dy-
namitstangen kann man mit
Druck auf »D« aktivieren.
Dann sollte man ein paar
Schritte zuriickweichen,
sonst wird der Schatzsucher
von der Explosion zerrissen.

chen Stellen: Cute Nerven
und Ausdauer sind gefragt.
Der Hauptreiz bei dem Spiel
liegt darin, moglichst viel
von dem schier unergriindli-
chen Hohlensystem zu er-
kunden. Je tiefer man sich
herabwagt, desto interessan-
ter und gefahrlicher wird es.
Bei soviel Abwechslung stort
es auch nicht, daB Grafik
und Sound etwas schlicht
ausgefallen sind.

ist zwar kein

Geisterstunde

Adventure, aber ein Ge-

Diese BrutaloTaktik laft
sichaber ab und zu nicht ver-
meiden, da Durchgange mit-
unter von soliden Fels-
brocken versperrt werden.
Die tédlichen Végel und die
heranspukenden Geister
kann man ebenfalls durch
zeitigen Druck aufs richtige
Knopfchen bandigen.

Ein ganz wichtiges Ele-
ment sind die Schliissel. Oh-
ne sie kann man die Tore
nicht 6ffnen, die den Weg in
den néachsten Hohlenein-
gang versperren. Die
Schliissel befinden sich ge-
meinerweise meist an be-
sonders schwer zugéangli-

chicklichkeitsspiel, das viel
Strategie und ein gutes Ge-
déchtnis  verlangt. Profis
zeichnen sich einen Lage-
plan des Hohlensystems, auf
dem sie wichtige Stellen wie
Energiezapfsdulen, Dyna-
mitstangen und Schliissel
vermerken.  Ungeduldige
seien aber gewarnt: Ohne
Ausdauer wird man nach ei-
niger Zeit gefrustet stecken-

bleiben.
(hl)

~ Spelunker
- £ 64, Atari XL/XE
- Komplexe Hahlenwanderei

Spiele-Sonderheft
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Jumpman

[ IUGREER =88 | binvew's | somus zoe |

nas Jupiter-Hauptquartier
ist von den bosen »Aliena-
torsegestiirmt worden. Diese
Burschen haben vor ihrem
Riickflug iberall t6dliche
Fallen und viele Bomben
versteckt. Nur einer kann die
Bomben entschérfen: »Jump-
mane. Die 30 Rdume sind auf
drei Gebaude des Jupiter-
Hauptquartiers in steigen-
der Schwierigkeit aufgeteilt.

Waffen hat Jumpman keine,
er kann nur mit seinen Jet-
Stiefeln  besonders  weit
springen und so den Hinder-
nissen ausweichen. Das Be-
sondere an diesem Jump-
and-Run-Klassiker sind die
zahlreichen, vollig unter-
schiedlichen  Spielfelder.
Kein Level gleichtdem ande-
ren. Neben einfachen Ge-
schossen wird Jumpman mal

von Robotern, mal von wil-
den Tieren verfolgt. In man-
chen Bildern l6sen sich die
Strukturen des Gebaudes
auf und Jumpman ist der
‘Weg abgeschnitten. Manch-
mal ist Jumpman auch sein
eigener Gegner, wenn bei-
spielsweise seine Spriinge
Locher in den Boden spren-
gen. Und immer gilt: Ein fal-
scher Tritt, ein schlechter
Sprung und man hat eins von
sieben Leben verloren.

30 gewitzte
Screens

»Jumpman« war wohl das
erste groRe Jump-and-Run-
Spiel fiir den Commodore 64
und gleichzeitig der erste
weltweite Verkaufshit von
Epyx. Obwohl es schon Mitte
1983 auf den Markt kam,
wird es heute noch sehr
gerne gespielt, was von der
Qualitdt und dem Abwechs-
lungsreichtum von »Jump-
man« zeugt. Grafik und
Sound bewegen sich, vom
heutigen Standpunkt aus ge-
sehen, im Bereich der unte-
ren Mittelklasse.

Auf einen solchen Bestsel-
ler muBte natiirlich eine Fort-
setzung folgen: Anfang 1984
trieb »Jumpman Jr.« sein Un-
wesen in Form eines Steck-
moduls fiir den C 64. Aberan
den groBen Erfolg von
»Jumpman«konnte der Nach-
folger nicht ankniipfen. Bei
gleicher Grafik und glei-
chem Sound bietet er zwar
acht neue Spielfelder, doch
wer den »Jumpmanc bereits
besitzt, kann getrost auf den
Junior verzichten. Es sei
denn, man ist ein groBer Fan
des Programms und auf die
neuen Bilder scharf, die teil-
‘weise ganz schoén schwierig
sind.

Leider wird »Jumpmanc
bei vielen Handlern nicht
mehr gefiihrt, bei anderen
dafiir zu Niedrigpreisen ver-
ramscht. Wer sich also noch
das tolle Spiel fiir die Samm-
lung zulegen will, der sollte
sich beeilen.

(bs)

= Jumpman
- C 64, Atari XL/XE

- Abwechslungsreiches Jump-And-
Run-Spiel

Ghosthusters

I1TY’S P

avid Crane gelang An-

fang 1985 mit dem Com-
puterspiel zum Filmerfolg
»Ghostbusters« einer der
gréBten Verkaufserfolge in
der  Software-Geschichte.
Rechtzeitig zum Kinostart
kamdas Programm in die L&-
den, das unterstiitzt von den
Leinwand-Kapriolen von Bill
Murray und seinen Spukge-
sellen weltweit die Hitlisten
stiirmte. Auch die Titelmelo-
die von Ray Parker Jr. trug

Spiele-Sonderheft
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zum grofRen Erfolg maBgeb-
lich bei. Single und Sound-
track zu »Ghostbusterse« lan-
deten hoch in den Charts.
Das Computerspiel hat auch
die Musik gléanzend adap-
tiert und setzt vor allem bei
der C 64-Version heute noch
MaBstabe.

Nicht nur der Sound, auch
die Crafik besticht. Inhalt-
lich lehnt sich das Spiel eng
an den Film an. Sie erhalten
den Auftrag, mit 10000 Dollar

Startkapital eine Geister-
jager-Filiale zu griinden. Von
dem Geld miissen Sie einen
‘Wagen und Ausriistungsge-
genstdande kaufen. Nach die-
sem strategischen Vorspiel -
man hat die Wahl zwischen
verschiedenen Fahrzeugen
und Waffen - steuert man sei-
nen Wagen zu Hausern, die
von Geistern infiziert sind.

Ran an den
Spukbold -

Dort angekommen, wech-
selt das Bild und man kann
zwei »Ghostbusters«Mitglie-
der steuern. Ein kleines hell-
blaues Gespenst muB nun
mit den Laserwerfern der
beiden Geisterjager tiber ei-
ne Falle gelockt werden, ein
Druck auf den Feuerknopf
und schon ist der Spuk-
Schlawiner hinter SchloB
und Riegel. Spater bekommt
man es noch mit dem
»Marshmellow Man« zu tun,
den man schnell mit einem
»Ghost Bait« durch Druck auf
Taste »B« kodern mus.

Im Lauf der Zeit wird der
Handlungsablauf etwas ein-

tonig, doch die Starken des
Programms liegen klar bei
Grafik, Sound und Spielwitz.
Zur zusatzlichen Motivation
erhalten alle Geisterjager,
die bis zum Spielende einen
Profit erwirtschafteten, eine
Kontonummer zugeteilt.
Spielt man »Ghostbusters«
von neuem, erhalt man nach
Angabe dieser Kontonum-
mer ein groBeres Startkapi-
tal, von dem man sich
eine bessere Ausriistung
leisten kann. Fiir das ent-
sprechende Kleingeld be-
kommt man dann einen
schnelleren Wagen, den
man mit mehr Geistervertil-
gungs-Utensilien  beladen
kann. Man kann so mehr Ge-
spenster aufschliirfen und
mit dem neuen Flitzer viel
schneller von Haus zu Haus
fahren. Selbst beim Geister-
fangen sind also kapitalisti-
sche Talente gefragt.

(hi)

- Ghosthusters

- €64, Schneider, Spectrum,
Atari XL/XE, MSX

- Geschicklichkeits-Spiel zum

Filmerfolg
i, 83
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Hexenkiiche

enn Sie ein Geschick-
lichkeitsspiel ~ suchen,

Hexe, die fiir den néchsten
H bbat einen ziinfti-

das schwer und spaBig ist,
dann ist »Hexenkiiche« ein
ganz heiBer Tip fiir Sie. Das
grafisch und spielerisch
iiberzeugende Programm
aus dem Hause Palace Soft-
ware gehért zum fordernd-
sten und frustrierendsten,
was derzeit auf dem Soft-
ware-Markt ist.

Der Spieler steuert eine

gen Trank brauen will. Dazu
braucht sie allerlei Zutaten,
die in Hohlen verborgen lie-
gen. In die Hohlen kommt
man nur mit einem passen-
den Schlissel und die
Schliissel - insgesamt vier -
sind per Zufall in der Ge-
gend verteilt, damit es nicht
2zu einfach wird.

Die Hexe fliegt oder lauft -

ganznach Belieben -in einer
grafisch sehr schén gestalte-
ten Landschaft herum. Hier
gibt es Walder, Felder, Mee-
re und Friedhoéfe mit ent-
sprechenden Bewohnern:
Flederméuse, Haie, Killer-
Kiirbisse und Gespenster
bevolkern die Szenerie. Be-
rithrungen kosten die Hexe
magische Kréfte. Jedesmal,
wenn der MagieVorrat bei
0 Prozent ist, geht eins von
neun Leben verloren.

Die Grafik ist wirklich aus-
gezeichnet. Selten sah man
originellere Sprites so gut
animiert iber den Bild-
schirm hiipfen. Die stim-
mungsvolle Musik und die
witzige Handlung runden
den ausgesprochen positi-
ven GCesamteindruck ab.
Neben der abwechslungs-
reichen Landschaft warten
iber 60 Hohlenrdume mit
zahlreichen Untieren darauf,
erforscht zu werden. Des-
halb eine kleine Warnung:

Super Sprites

Beim Umbherfliegen und
Schliisselsuchen ist »Hexen-
kiiche« ein Geschicklich-
keitss und  Action-Spiel
gleichzeitig, weil die Hexe
nahende Feinde per Feuer-
knopfdruck auch abschie-
Ben kann. Gelangt man in ei-
ne Hohle, muB man sich oft
erst durch viele Bilder
kampfen, bevor man zumin-
dest eine der vier Zutaten er-
reicht. In den Hohlen kann
die Hexe nicht fliegen, son-
dern nur springen. In dieser
Phase wird das Programm
zum tiickischen Plattform-
Spiel.

»H tiche« ist ein Fall fiir
fortgeschrittene Joystick-
Artisten. Denen bietet das
Programm aber eine ganze
Menge SpielspaB. Nachdem
grofen Erfolg mit diesem Ti-
tel arbeiten die Programmer
iibrigens schon an der Fort-
setzung »Hexenkiiche Il«, die
Anfang 1986 erscheinen soll.
Diesmal findet ein Rollen-
tausch statt und der Spieler
mup als Monster-Kiirbis die
Hexe besiegen. (

- Hexenkiiche
- C 84, Schneider, Spectrum

- Recht schwierige Hexen-Hatz

Juice

nnnn

Juice ist ein amerikani-
sches Slang-Wort fiir elek-
trischen Strom (wir sagen ja
auch manchmal Saft zu den
220 Volt aus der Steckdose).
Und um Strom dreht es sich
natiirlich bei dem gleichna-
migen Spiel.

Der kleine Androide Edi-
son (nicht verwandt oder ver-
schwégert mit dem grofen
Erfinder Thomas Alva Edi-

84

son) soll Schaltkreise auf-
bauen. Dazu muB er iiber ei-
ne Art Platine hiipfen. Jedes-
mal, wenn er ein Kéastchen
beriihrt, entsteht dort ein
Stiick Leitung. Ist die Platine

vollstandig verkabelt, be-
ginnt der Strom zu flieBen
und auf geht's zur néachsten
Platine. Jeweils nach drei fer-
tiggestellten Platinen kommt
eine Bonusrunde, bei der

man einen schon verlegten
Stromkreis suchen muB. Da-
nach steigt inan eine Schwie-
rigkeitsstufe auf: Ab sofort
muB jeder Teil der Platine
zweimal begangen werden.
In den vier darauffolgenden
Levels wird es immer gemei-
ner, denn schon fertigge-
stellte Leitungsstiicke 16sen
sich wieder auf, sollte man
sie nochmal beriihren. Der
Schwierigkeiten waren nicht
genug, gabe es nicht noch
die diversen Gegner. Hier
haben sie die Gestalt der be-
rechenbaren Nohms, desge-
fahrlichen Killerwatts und
des Blitzes Flash, der schon
fertiggestellte Schaltkreise
wieder zerstort. Als kleiner
Helfer bietet sich hier ein
Recharge an. Beriihrt man
ihn, werden die Gegner fiir
wenige Sekunden neutrali-
siert und man kann unge-
fahrdet weiterarbeiten. Den
aus Eiern schliipfenden Kil-
lerwatts kann man nur ent-
kommen, wenn man auf ei-
nen der Transmitter springt,
die an den Spielfeldseiten
angebracht sind. Dann wird
man in eine andere Ecke des
Spielfelds transportiert und

der Verfolger springt ins
Leere.

Dem Spieler sind am An-
fang viele Manipulations-
Méoglichkeiten gegeben. So
kann er sich aussuchen, bei
welchem Level das Spiel be-
ginnen soll und kann kurzer-
hand einige oder alle Ceg-
ner zum Uben aus dem Spiel
herausschmeiBen.

Wer sich bei dieser Be-
schreibung an den Spiel-
hallen-Hit »Q-Bert« erinnert
fithlt, hat recht. »Juice« ist un-
serer Meinung nach die ge-
lungenste Variante dieses
Themas fiir Heimcomputer.

»Juice«ist relativ einfach zu
spielen und somit fiir alle ge-
eignet, die sichnoch nichtals
Joystick-Profis ansehen. Gra-
fik und Sound liegen weit
iiber dem Durchschnitt fiir
ein iiber zwei Jahre altes
Spiel und kémen sich auch
heute noch sehen bezie-
hungsweise horen lassen.

(bs)

= Juice
-C64
- Einférbe-Hiipt-Spiel
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Boulder Dash 1 & i

244
S5 & iy N
Dl e £ o ]
Sk A A A

QSR D
o~ o

IS5

»

Fe
IR AR AN IR A I AI I AR
YR AIIIEIIIININSY

R R e ny

viellelcht haben Sie auch
schon diese Erfahrung
gemacht:Es gibt so eine un-
scheinbare Sorte Spiel, die
einen nach kurzer Zeit nicht
mehrloslaRt. Eine echte Dro-
ge fiir Freaks; auf den ersten
Blick harmlos, doch in Wirk-
lichkeit ein garantierter
Siichtig-Macher.

Die Spiele-Droge von der
wir reden, ist »Boulder

Dashe. Es infizierte bei sei-
nem Erscheinen vor gut ei-
nemJahrdie gesamte Redak-
tion. Selbst standhafte Nicht-
Spieler wurden weich und
saBen bistiefin die Nacht vor
dem geisterhaft in der Dun-
kelheit flackernden Monitor;
die Hénde krampfhaft am
Joystick haltend und ab und
zu einige Fliiche murmelnd.

Der Held von »Boulder

Dash« ist Rockford, der stén-
dig hinter Diamanten her ist.
Der Spieler dirigiert seinen
Rockford durch sechzehn
verschiedene Bilder, um zu
Punktenund vor alleminden
nachsten Screen zu kom-
men. Der Hauptreiz bei
»Boulder Dash« besteht nam-
lich darin, alle Bilder ken-
nenzulernen und nur jedes
vierte ist direkt anwéhlbar.

Mittlerweile gibt es auch
»Boulder Dash I« mit dem
Untertitel »Rockford's Riot«.
Dieser zweite Teil wird auf
einer Kassette zusammen mit
dem ersten zu einem wirk-
lich fairen Preis von knapp
40 Mark verkauft. Die Fort-
setzung ist spielerisch und
inhaltlichmit»Boulder DashI«
identisch, es gibt aber sech-
zehn brandneue, schwierige
Bilder.

Das Diamanten-Aufsam-
meln wird Rockford natiir-
lich erschwert. Da sind vor
allem die namengebenden
Boulders (Felsbrocken), die
meist auf fester Erde stehen.
Steuert man Rockford aber
unter den Felsen durch,
schaufelt er die Erde weg

und die Felsbrocken poltern
mit lautem Getose nach un-
ten. Wer nicht mit einer Joy-
stickbewegung aus der Bahn
geht, wird zerbroselt. AuBer-
dem schwirren einige pos-
sierliche Tiercheninder Ge-
gend herum, die »Butter-
flies«. Eine Berithrung mit
Thnen ist tédlich, doch man
kann sie zum Gliick mit den
Felsen erschlagen, worauf-
hinsie sich in Diamanten ver-
wandeln.

Das Schone an »Boulder
Dashcist, da® man bei fast je-
dem Bild nachdenken und
sich eine Strategie zurechtle-
gen muB. Mit Schnelligkeit
allein ist es da nicht getan,
denn oft kommt man nur auf
ungewdthnliche Weise zum
Erfolg. Das ideale Geschick-
lichkeitsspiel fiir Knobler-
Naturen, die nichts Besseres
tun kénnen, als sich die Kas-
sette mit beiden Program-
men zu besorgen. (h)

- Boulder Dash I & Il

- £ 64, Spectrum, (Atari XL/XE
nur Boulder Dash 1)

- Griibelintensives Reaktionsspiel

Deutsches A€

ateuerspic!

al
" Jenn de " o Gefah

Weg

A1t
re"\.Ne ige
nde rl’“’""“g rent

_rall love

56
non g ga2l 8
et Manchen 7528
g cmo:‘}l;\':,‘ 0222167
0, A




PROGRAMM-SERVICE

Commodoxe 64

nq-u.
Das tole Listing des Monats, oin Spiel bes
dem kein Joystick trocken bleibt

2y
Visuelle Mathematik, alibekannte Formeln

zeichnen auf dem C 64 herrliche Grafiken.
Nel nabrechnung
Wor kennt nichtdie mihsame Aufailung der

Neber iedenen_ Par-
rens i crsom Broqromon e Preblom

ouer
Verbesserter Checksummer, erkennt auch
Zahlenverdreher.

Plakat
Eigene Plakate herstellen

Data-Zeilen-
Beliebige Speicherbereiche in Data-Zeilen
umwandeln.

1ge Speicherbereiche als Programm
{ Diskette abspeichern

20

More M
SoftwaremaBige KByte Erweiterung

durch RAM-Ausnutzung.

konnen Sie Ihr
schutzen und ent-

Grafik-Window-Zeichner
Zeichen-Programm  fur  das  Programm

Grafik Win
Ansgabe 11/85
Flugplanung
User-Port-Anzeige

ZX81-Utility

Long-Screen

Colour-Screen

Katobeep

Alle 19 auf einer doppelseitig
Desplelte: 6.

n Diskette fiir den Cos "
Bestell-Nr. LH 8511 &, DM 29,904, aFr. 24,90%

Das sandere« Grafilkprogramm
Aus Knsgabe 7/85.
Mini Textverarbeitung
Aus Aasgabe 8/85.

Terminal-Programm
Listing des Monats aus der Aasgabe 9/85.
Alle 3 Programme auf einer Kassette

fiir den Sinclalr Spectrum.
Bestell-Nr. LH 8510 D, DM 19,90%, aF. 16,90%

Atari '

Prifsummer
Eingabehilfe furalle :n Happy-Computer ver-
offentlichten Basic-Programme.

en Szenen

Gerbllheimer
Mut Screen-Editor und 20 ferti
(Spiel). aus Ansgabe 5/85

24 Farben in Grafikstufe 0
Routine fur farbige Schnift (Unlity), aus Aas-
gabe 6/85.

Diskhelp
Fur die schnelle Rettung (Utility). aus Kas-
gabe 8/85.

Olsuche
Mit dem Atan auf Olsuche (Spiel), aus Aas-
gabe 8/8S

Aatostart
Basic-Programme automatisch starten (Un.
y). aus Ansgabe 9/85.

Dudu 4.0
Mehr Speicher mit der 1050 Floppy (Utility),
aus Ausgabe 10/85

Alle 7 Programme auf einer Diskette

fiir den Atari 800 XL.

Bestoll-Nr. LH 8510 B, DM 29,90% sFr. 24,90*

Programme aus fritheren Ausgaben
Spectmm S derheft: id Sch

CPC 464

3 Pisketts, Bestellr: LH 8552 D.DM 34 900
5" Diskete, Best.- 8552V, DM 34.90*
Kascene Bowentin, L1 8555 &, DU 20.90%

Commodore 64

Alle 12 Programme auf Diskette fut den Com-
modore 64

Bestell-Nr. LH 8509 A,DMB 90% sFr. 24,90*
Schnelle Grafik aus dem

l-hﬁ" M_.Iausdormﬂll
Ans ﬁ-lql.b' 8/85.

Komfort-Routinen

Aus Runsgabe 8/85.

‘Grafik-Hardcopy

Aus Busgabe 8/84.

Psycho

Aus Ansgabe 8/85.

Tab-Calc
Aus Bnsgabe 8/85.
Bus Rusgabe 9/85

Sprite Movez, Short Save, Sprite-
Dreher, Echtzeitubr, Animation

Commodore 64

Mauso. Aus Ausgabe 7/85.
Maskenbildner. Aus Ausgabe 7/85.
Aller Anfang ist schwer, Aus Ausgabe 7/85.

Diassembler.
Aus Basgabe 4/85.
Grafik.
Aus Rusgabe 4/85.
Date 3
Aus Kusgabe 4/85.
Alle3ProgrammeaufKassettefur denSchre:
der CPC464
Bestell-Nr. LH 8505 G, DM 29,90%, sFr. 24,90*
Text.
Mt di Textverarbeitungsprogramm

m
konnen Sie problemi gesamte Korres
pondenzerledigen. Au: 3/85

Das schrelle Re: picl zeigt e Basic
FahigketiendesCPC464 Aus Aasgabe 2/

Alle; ZPmdmlmLe.m!Kassene{urden&:hncl
T CPC 464
Bestoll-Nr. LH 8503 G, DM 29,90, aFr. 24,90

BW-COM-Compiler
Listing des Monats aus der Ausgabe 7/8S.
CHAIN MERGE

‘Tips & Tricks-Listing aus der Ausgabe 6/85.

Protokollfanktion

Aus Ansgabe 8/85.

Schneider-Kars

AlledProgramme aufKassettefur denSchnes
der CPC464

Bestoll-Nr. LH 8506 G, DM 29,90%, Fr. 24,90%

Atari
MagicPainteraus
Grafikdemo aus Ausgabe 3/85
'Varlablen-Dump aus Ausgabe 2/85
enlermen

abe 3/85

Kassette/ Bestell-Nr.
LH 8551 D, DM 19.90% sFr. 16.90%

‘modore 64.
Bestoll-Nr. LH 8507 A, DM29,90%,sFx.24,90*

Iay

aus Ausgabe 2/65.
ilo mit Uhr aus Ausgabe 1

Bestell-Nr.: masmnnmzsw-n 2490

fur Endkunden, nicht fur Wiederverkaufer

Besizllungen aus der Schweiz nchlen Sie bitte direkt an: Mark'&']’bchmk Vertriebs AG, Kollerstr. 3, CH-6300 Zug, Tel. 042/415656
Bestellungen aus anderen Landern bitte per Auslandspostanweisung! Achtung: Nicht die eingeheftete Zahlkarte verwenden!
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Meidline
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A-1120 Wien, Tel. 0222/8331 96,
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Sie sparen sich die Versandkosten!
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Geschicklichkeits-Spiele

iir eine gute Sache wagt

der brave Mensch beson-
ders gern ein Computer-
spielchen. Eine solche aus-
gesprochen ehrenvolle Mis-
sionerwartetSiein»H.ERO.,
einem schnellen Reaktions-
spiel der gehobenen Klasse.
Bei einem Minenungliick
wurden Bergleute verschiit-
tet, die nur von einem furcht-
losen Helden gerettet wer-

den kénnen. Dieser »Hero«
wagt sich mit seinem
Rucksack-Hubschrauber, ei-

auch Bilder auf, in denen
man durch Beriihren eines
Schalters das Licht abschal-
tet (ein hochmodernes Hoh-
lensystem, wie man sieht)
und sich im Dunkeln vorta-
sten muB. Mit dem Dynamit
sprengt man Zwischenwén-
de, muB aber aufpassen, da
man sich nicht selbst in die
Luft jagt. Je nach Schwierig-
keitsgrad muf man oft eine
ganze Weile durch die Ge-
gend fliegen, bis man den
verschiitteten Bergmann fin-
det. Durch Beriihren mit der
Spielfigur wird er schlieB-
lich gerettet und es geht mit
dem n&chsten Level weiter.

Flattermanner in
finsteren Stollen

»H.ERO. bietet iiber zwei
Dutzend verschiedene Héh-

nem I und

ist also ebenso

sechs Stangen Dynamit in
die Tiefen des Bergwerkstol-
lens, um die armen Teufel zu
befreien.

Der Laser dient zur Ab-
wehr von Spinnen, Fleder-
mausen und anderen bissi-
gen Untieren. Es tauchen

komplex wie abwechslungs-
reich. Erfreulicherweise
sind fiinf Schwierigkeitsgra-
de tiber ein Menii anwahl-
bar. Der fortgeschrittene
Spieler muB sich also nicht
durch die relativ einfachen
ersten Spielstufen quélen.

Nach den ersten vier Stu-
fen wird es dann recht
schwierig. Bei einigen Bil-
dern sollte man sich sogar
Notizen machen, wie man
den todlichen Hindernissen
aus dem Weg geht. Das Spiel
istsehr schnell und erfordert
einiges an Joystick-
Feingefiihl. Durch geschick-
te Programmierung ent-
deckt man immer wieder
neu zusammengestellte Bil-
der, je weiter man bei
»HERO.« kommt. Neben
tédlichen Wanden wird man
auch bald mit unterirdischen
Fliissen konfrontiert, in de-
nender Hubschrauber-Held
zu ertrinken droht - der Weg
zu den Bergleuten wird im-
mer weiter und schwieriger.

Das Spiel iiberzeugt durch
iiberlegte Handlung, hohes
Tempo und farbenfrohe Gra-
fik. Dank der zahlreichen
Spielstufen wird es auch
nicht so schnell langweilig.

(hD)

- HERD
- C 64, Spectrum, Atari XL/XE, MSX

~ Flottes Hahlengeflatter

Bounty Boh strikes
hack

ounty Bob ist wieder da:

Der aus dem erfolgrei-
chen Spiel »Miner 2049er«
bekannte Bergmann kehrt
in diesem Fortsetzungsspiel
wieder in sein Uran-Berg-
werk zuriick. In 28 verschie-
denen Bildern mu8 er alle

Spiele-Sonderheft

Geriistteile iiberlaufen und
dabei auf die tédlichen Mu-
tanten aufpassen.

Viel hat sich inhaltlich
nicht geédndert, aber trotz-
dem (oder vielleicht gerade
deshalb) hat »Bounty Bob
strikes back« einen sehr ho-

hen Spielwert. Wie bei
»Miner 2049er« wird man mit
immer schwieriger werden-
den Bergstollen konfrontiert.
Erst wenn man ein Level ge-
schaffthat, kommtmanin das
néchste Bild. Das ist natiir-
lich eine grofe Spielmotiva-
tion, denn wer méchte nicht
wissen, was im nachsten Stol-
lenkommt? Zudem gibt es ei-
nige ausgesprochen gemei-
ne Spielstufen, zu deren Mei-
sterung neben Geschick-
lichkeit auch Strategie’ und
Uberlegung nétig sind.

Viele neue Elemente

An einfallsreichen Acces-
soires mangelt es nicht. Un-
ter den Transportmitteln von
Bounty Bob befinden sich
Aufziige und Leitungen, die
den Miner wie eine Rohr-
postsendung von einem Platz
zum anderen saugen. Die
Crafik ist wie beim Vorgan-
ger eher mittelmagig, ledig-
lich die Ceriistteile wirken
etwas raumlicher. Dafiir
kann man in einem opulen-
ten Untermenii einige Para-
meter wie die Anzahl der Le-
ben und die Lénge der Ein-

trage in der witzig aufge-
machten High Score-Liste
manipulieren.

Die Sprungtechnik wurde
etwas verfeinert und als be-
sonderen Clou gibt es die
»Secret Messages«: Bewal-
tigt der Spieler eine be-
stimmte Anzahl von Bildern,
verrat ihm das Programm ei-
nen Trick, wie er sich die er-
sten Stufen erspart. Tip der
Redaktion fiir die C 64-Ver-
sion: Nachdem man im er-
sten Bild den Blumentopf in
der oberen Reihe genom-
men hat, zunéchst »l« und
dann »F7« driicken - schon
geht das Spiel mit dem vier-
ten Bild weiter.

Kurz und biindig: Ein sehr
schénes Plattformspiel. Die
Fans solcher Programme
werden bei Bounty Bobs
spritzigem Comeback nicht
vom Joystick loskommen.

(hly

~ Bounty Bob strikes hack

- G 64, Schneider, Spectrum,
Atari XL/XE

- Plattformspiel mit 25 Bildern
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Geschicklichkeits-Spiele

Ghettoblaster

ier ist das richtige Spiel

fir die Fans ziindender
Disco-Rhythmen: Ein»Ghetto-
blaster« ist ein tragbarer
Stereo-Rekorder, der sich
dank Batteriebetrieb be-
stenszum MusikgenuB inder
Offentlichkeit ~ eignet. Im
gleichnamigen Programm
steuert der Spieler die Figur
Rockin' Rodney, der als Lauf-
bursche einer Plattenfirma

den Auftrag hat, zehn Kasset-
ten mit den neuesten Hits in
der Stadt aufzusammeln und
bei der Firma abzuliefern.
Sobald er eine Kassette ab-
geholt hat, muB er noch Bat-
terien fiir seinen Ghettobla-
ster kaufen und auf Druck
von F5 hin ertént nun eine
von zehn schmissigen Melo-
dien.

Bevor er das Band ablie-

fert, muB Rodney noch eine
bestimmte Anzahl von Pas-
santen zum Tanzen bringen.
Auf Feuerknopfdruck hin
»schieBt« der Blaster mit No-
ten um sich und die Getroffe-
nen wiegen sich im Disco-
Beat. Vorsicht geboten ist vor
Herren in schwarzen Anzii-
gen, die Kassetten klauen
und Halbstarken, die den
Blaster demolieren. Dréhnt
man zu laut durch die Stra-
Ben, wird man auch noch von
einem Polizisten verfolgt
oder Opfer eines Psychokil-
lers, der durch den Léarm
aufgeschreckt wurde.

HeiBe Rhythmen

Die Batterien halten auch
nicht ewig und miissen ab
und zu im »Supplies«-Laden
erneuert werden. In der An-
leitung findet man zur besse-
ren Orientierung einen
Stadtplan von »Funky Towng,
dessen StraBennamen oft an
bekannte Lieder erinnern.
Gerry Raffertys  »Baker
Street« fehlt ebensowenig
wie der »Blackberry Way«
von The Move oder die
»Strawberry Fields« der Be-

atles. Ein Blick auf die Karte
ist sehr zu empfehlen, da
man sich sonst im Straenge-
wirr leicht verlaufen kann.
Wen es ins Criine zieht, der
kann auch durch den Park
marschieren.

Das Spiel besticht durch
seine witzige Handlung und
die rhythmische Musik. Die
gute Crafik zaubert einen
Original-Ghettoblaster auf
das untere Bildschirmdrittel,
dessen LED-Anzeige sogar
nach der Musik ausschlagt.
Die Motivation halt auch lan-
ge an, da es recht schwierig
ist, innerhalb des Zeitlimits
alle zehn Béander abzulie-
fern, ohne daf der Blaster
kaputt geht oder Rodney
iiberfallen wird. »Ghettobla-
ster« ist ein tolles, sehr origi-
nelles Spiel mit vielen Bil-
dern, das vor allem die
Musik-Fans begeistern wird.
Bis man alle zehn Demo-
Béander gehort hat, istman ei-
ne ganze Weile beschéftigt.

(hl)

- Ghettoblaster

-c64

- Musikalisches Kassetten-
Suchsplel

Whistler’s Brother

[(uuuu

rofessor Fenton Q. Fog-

bank kommt von einer Ex-
pedition aus den Regenwal-
dern Siidamerikas zuriick.
Leider gehort der Professor
zu den etwas Zerstreuteren
seiner Berufsgruppe. So hat
er weder irgendwelche ar-
chéaologischen Funde noch
seine Werkzeuge und Unter-
lagen zuriickgebracht. Soll
er seinen Job nicht verlieren,

88 sk

!

E
=
=
]
g 1 c
= =
= !
=
=
]
s
PTER 1 LE

mub er sofort losreisen und
das Vergessene wiederbe-
schaffen. Und damit es dies-
mal nicht wieder schiefgeht,
soll eine zweite Person mit-
reisen. Das Los fallt auf Sie,

grofe Landkarte vertieft, so
dabB er nicht sieht, wo er hin-
1auft. Damit er nahenden Ge-
fahren ausweicht, miissen
Sie ihn vor diesen zuriick-
pfeifen - im wahrsten Sinne
des Wortes. Denn wenn Sie
den Feuerknopf betatigen,
stoBt Thre Spielfigur einen
lauten Pfiff aus. Hort der Pro-
fessor, dann lauft er in die
gleiche Richtung wie die von
Thnen gesteuerte Figur.

Denn aufgrund seiner witzi-
gen, unblutigen Handlung
ware es gerade fiir jiingere
Spieler sehr geeignet.
Dafiir spricht auch die gut
animierte, comic-hafte Cra-
fik. Das Programm ist aber
derartschwer, daf selbst ge-
iibte Spieler Schwierigkei-
ten haben, zumindest das
fiinfte Bild iiberhaupt zu er-
reichen. Zudem kann man
die Levels nicht di-

Durch diese ungewdhnliche
Methode hat man die Kon-
trolle iiber zwei Personen
gleichzeitig.

rekt anwéhlen und mup das
Spiel immer beim ersten Bild
beginnen.

»Whistler's Brother« macht
Einzelspielern, die schwieri-

Pfiffiger Professor

Im Verlauf des Spiels dro-
hen viele Gefahren, denen
man nicht ausweichen kann:
Lécher im  FuBboden,
schnell anfliegende Pfeile
und &hnliches. Diese Gefah-
ren kénnen Sie beseitigen,
vorausgesetzt, Sie haben
zwei Werkzeuge Ihres Bru—

den Bruder des Professors.
So miissen Sie in den nun fol-

ders aufc nmelt.
konnen Sie die Hmdemlsse

ingend abwehren.

genden 13 Sy n auf
sich selbst und auf Ihren Bru-
der aufpassen.

Ihr Bruder hat sich in eine

Alle 13 Bilder zu tiberste-

ge Programme mégen, ga-
rantiert viel SpaB. Eine ge-
wisse Geduld und Geschick-
lichkeit mit dem Joystick muf3
man aber schon mit einbrin-
gen. Wer sich nicht sofort
entmutigen 148t, hat beson-
ders lange an diesem Spiel
SpaB. ' (bs)

= Whistlers Brother

- C 64, Atari XL/XE

hen ist sehr schwierig, was
das Spiel etwas abwertet.

- -Spiel, bei dem
ein Spieler zwel Figuren steuert.

Spiele-Sonderheft



Simulationen

Simulationen

Was, werden Sie sich fra-
gen, verstehen wir unter
Simulations-Spielen? Oder
allgemeiner: Was ist eigent-
lich eine Simulation?

In einer Simulation sollen
Prozesse, die in der Wirk-
lichkeit ablaufen oder ablau-

zustandig ist, nichts anderes
als eine Simulation. Auch
Kriege lassen sich simulie-
ren, ob nun historisch oder
fiktiv. Der 3. Weltkrieg wird
{ibrigens nicht nur fiir Heim-
computer als Spiel angebo-
ten, sondern ganz ernsthaft

fen kénnten, nachgeahmt am »Livermore Combat
oder ausschnittweise darge-  Si ion Laboratory« simu-
stellt werden. Ausschnittwei-  liert. diirfen nur

se deshalb, weil man in ei-
nem kleinen Computer ein-
fach nicht die ganze Wirk-
lichkeit darstellen kann.
Was kann man simulieren?
Kurzgesagt: Eigentlich alles.
Physikalische Prozesse, wirt-
schaftliche und militarische
Dinge, Okologie, chemische
Vorgange, Naturkatastro-
phen oder menschliches
Versagen. Bei physikali-
schen Vorgdangen kann man
beispielsweise das Hiipfen
eines Balles simulieren. So
ist der Programmteil, der in-

ausgewahlte Mitglieder des
Us-Militars. Wiirden wir das
Superding an unseren klei-
nen Heimc n nach-

kanntlich gentigend 3. Welt-
krieg-Variationen, von denen
man jede auch als Ausschnitt
einer grofen, umfassenden
Simulation sehen kann.

Wir beriicksichtigen in
diesem Heft nur die klassi-
schen Formen der Simula-
tion; also Flugsimulatoren,
Fahrsimulatoren und Simula-
tionen von Vorgéngen, die in
der Realitét vorkommen kon-
nen, aber als Spiel nicht in ei-
ne andere Spielgattung ein-
geordnet werden konnen
(zum Beispiel »Kennedy
Approache).

Neh wir mal ein paar

ahmen wollen, brauchten
wir etwa 2000 Commodore
64 mit jeweils 70facher Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit.

Alsoausder Traum mitder
Simulation auf dem Heim-
computer? Nein, denn ein-
gangs sagten wir bereits,
daB eine Simulation eine
ausschnittweise Darstellung
sein kann. Damit sind wir
wieder beim einfachen Heim-

Beispiele fiir klassische
Simulationen: Der erste be-
kannte Fahrsimulator war
der »Night Drivers, ein Auto-
mat, der die StraBe nur
durch die links und rechts
vorbeirasenden Pfosten er-
ahnen lieB. Damals war er
die beste Fahrsimulation,
heute wird er nur noch mit
einem miiden Lécheln be-
dacht. VW hat in seinen
i

nerhalb eines

1; und

o1 fast alles ein-

fiir die Bewegung des Balles

Spiele-Sonderheft

von dieser Sorte gibt es be-

gebaut, was man sich an Ein-

flissen nur denken kann:
Fahrtwind, nasse oder ver-
schneite Fahrbahnen etc.
Solche professionellen Simu-
latoren werden natiirlich
nicht zum Spielen eingesetzt,
sondern fiir  ernsthafte
Zwecke wie zum Beispiel die
Erprobung eines ABS (auto-
matischen Bremssystems).

Die Lufthansa setzt zur Aus-
bildung ihrer Flugkapitane
groBe Simulatoren ein, die
sogar die Bewegung eines
Flugzeuges durch die Bewe-
gung der Simulationskapsel
nachahmen. Auf dem Heim-
computer kann man die
Freuden des Flugzeugsteu-
erns wohlam besten mit dem
»Flight Il« empfinden.

Die Liste konnte man natiir-
lich noch lange fortfiihren.
‘Wir hoffen jedoch, Thnen mit
dieser kurzen Darstellung
den Begriff der Simulation
etwas naher gebracht zu ha-
ben. Viel Spaf beim Fliegen,
Fahren oder was immer Sie
sonst gerade mit Threm Com-
puter »nachmachenc.

(M. Kohlen/hl)
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Simulationen

Gato

ato« ist eines der wenigen

Spiele, die nur fir 128
KByte-Computer erhaltlich
sind und trotzdem den
Sprung in die amerikani-
schen Hitlisten schafften. Es
ist ein Simulationspro-
gramm, das Sie zum Kapitan
eines U-Boots der Gato-
Klasse der amerikanischen
Marine macht. Wir schrei-
ben das Jahr 1943: Der

2. Weltkrieg tobt und die
GCewasser sind entspre-
chend unsicher. Zu Beginn
erhalten Sie immer einen
Auftrag zugeteilt. Mal miis-
sen die eigenen Truppen mit
Nachschub versorgt, mal
eine feindliche Flotte angrei-
fen.

Die Tastatur ist mit allen
méglichen Kommandos fast
vollstandig belegt. Neben

der Sicht aus dem Periskop
nach vorne kann man auch
nach hinten schauen oder ei-
nen Blick auf den Radar-
schirm und zwei Ubersichts-
karten werfen. Wie bei kom-
plexen Simulationen iiblich,
braucht man bei »Gatoc ein
ganzes Weilchen, bis man al-
le Kommandos beherrscht
und sich eingespielt hat. Zum
Gliick liegt der Verpackung
neben der englischen Anlei-
tung eine »Reference Card«
bei, aufder die Tastaturbele-
gung mit allen Kommandos
auf einen Blick zu sehen ist.
Im Logbuch wird festgehal-
ten, wieviele Gegner man
bei seinen Missionen ver-
senkt hat. Diese Trophé&en-
sammlung wird auch auf der
Diskette gespeichert.

fik dargestellt. Wer aber ge-
ruhsame Spiele mag, bei de-
nen es auf Strategie und Ge-
duld ankommt, wird bei dem
komplexen Programm gné-
dig dariiber hinwegsehen.
Die Atari STVersion war zu
RedaktionsschluB iibrigens
noch nicht erhaltlich, soll
aber in Kiirze auf den Markt
kommen. Sie diirfte - wie bei
der Mac-Adaption - eine
bessere und wesentlich
schnellere Grafik als beim
Apple II haben.
Erfreulicherweise ist eine
wichtige Hilfsfunktion fiir
alle eingebaut, die klamm-
heimlich am Arbeitsplatz
eine Runde spielen wollen:
Nahert sich der Chef, driickt
man einfach auf eine Taste
und eine Tabellenkalkula-
tion erscheint auf dem Bild-

Torpedos und Taktik

Trotz kriegerischer Hand-
lung ist »Gato« eindeutig ein
Simulations-Programm, das
mit Action nicht viel im Sinne
hat. Bei der getesteten App-
le IIVersion wurden entge-
genkommende Schiffe in
erschreckend langsamer,
etwas enttauschender Gra-

schirm. Istder BoR vorbeige-
gangen, geht der U-Boot-
Einsatz auf erneuten Knopf-
druck weiter. Ideen muB
man haben...

(hi)

- Gato

= Atari 520 ST, Apple Ii (128 KByt),
IBM-PC (128 KByte), Macintosh

- U-Boot-Simulation

Kennedy Approach

en verantwortungsvollen

BerufdesFluglotsen kann
man jetzt mit »Kennedy Ap-
proach« vom heimischen
‘Wohnzimmersessel aus
iiben. Der Job scheint auf
den ersten Blick nicht son-
derlich schwer zu sein: Eine
Reihe von Flugzeugen will
auf der Rollbahn Janden und
starten oder fliegt einfach

durch den Luftraum. Mit
dem Joystick kommandieren
Sie die Flugzeuge und be-
stimmen Flugrichtung und
Hohe. Bei startenden Ma-
schinen sind Sie auBerdem
fiir den Zeitpunkt des Ab-
flugs verantwortlich.

Doch so gemiitlich wie sie
klingt, ist diese Simulation
bei weitem nicht. Wenn sich

zwei Flugzeuge zu nahe kom-
men, diirfen sie nicht in glei-
cher Hohe fliegen, sonst
droht eine Kollision. Bei
regem Luftverkehr verliert
man schon mal die Ubersicht
und schickt eine Maschine in
die falsche Richtung oder
verliert etwas Zeit. Solche
Schnitzer merkt sich der
Computer erbarmungslos.
Wenn dann noch ein paar
Privatmaschinen dazu kom-
men, die einen Rundflug
machen wollen, ist das
Chaos komplett. Wenn nach
einigen Minuten die Simula-
tion abgebrochen wird, wer-
den Sie entweder befordert
oder gefeuert - je nachdem,
ob Sie Flugzeuge in die Irre
geschickt und massenweise
Verspéatungen provoziert ha-
ben oder nicht.

den, wird »Kennedy Ap-
proacheselbst nach stunden-
langem Spielen nicht lang-
weilig. Auf den hoheren Stu-
fen sorgen chaotischer Luft-
verkehr, Schlechtwetterfron-
ten und Notlandungen fiir zu-
satzliche Kurzweil.

Das Spektakuldrste an die-
sem ansprechenden Spiel ist
eine ausgezeichnete Sprach-
ausgabe. Jedes eingegebe-
ne Kommando wird vom
Tower quittiert. Die »Stim-
mex, die bei der C64-Version
dazu aus dem Fernsehlaut-
sprecher tont, ist klar zu ver-
stehen und klingt einer ech-
ten Funkdurchsage tau-
schend &hnlich. »Kennedy
Approach« iiberzeugt schon
rein vom spielerischen, doch
dank der vorziiglichen
Sprachausgabe wird das
Programm zur exquisiten

Funkspriiche mit
toller Sprachausgabe

Fiinf unterschiedlich
schwierige Flughéafen und
finf  Schwierigkeitsgrade
stehen zur Auswahl. Da bei
jedem Spiel die Flugzeuge
per Zufall neu verteilt wer-

Software-D .. Ein
Spiel, bei dem man mit Uber-
sicht und Uberlegung Erfolg

hat. )
- Kennedy Approach
- C 64, Atarl XL/XE

- Fesselnde Flughafen-Simulation
mit Sprachausgabe

Spiele-Sonderheft



Simulationen

Super Huey

lugsimulatoren, diegleich-

zeitig preiswert und gut
sind? Wer das fiir unméglich
halt, der hat noch nichts von
»Super Huey, einem Hub-
schraubersimulator fiir den
C64 gehort.

Der »Bell UH-1X¢, Spitz-
name »Super Hueys, ist ein
neuartiger Hubschrauber
mit idealen Flugeigenschaf-
ten und ausgestattet mit dem
besten, was es an Bordelek-
tronik und Stabilisierungs-
systemen gibt. Er eignet sich
fiir alle Aufgaben, die sich
iiberhaupt mit Hubschrau-
bernausfithren lassen: Schu-
lung, Erkundungs- und Ret-
tungsfliige, aber auch
Kriegseinsétze. Genau diese
vier Gebiete werden auch si-
muliert: Im Programmteil
Schulung kann man sich in
die Bedienung des »Super
Huey« einarbeiten. Zu die-
sem Zweck muf3 man Anwei-
sungen des Computers aus-
fiihren, der einem bei Feh-
lern  sofort Riickmeldung
gibt. Trotzdem hat der Pilot
volle Kontrolle iiber den
Hubschrauber und kann
schon hier abstiirzen oder
andere Fehler machen. Des-
wegen sollte man vor dem
ersten Probeflug die gute
Anleitung griindlich lesen.

Im zweiten Programmteil
darfman einen Erkundungs-
flug durchfiihren. Von einem
groBen Gebiet soll dabei ei-
ne Ubersichtskarte gezeich-
net werden. Hier kann man
seine Flugerfahrungen ver-
tiefen und dabei lernen,
gleichzeitig zu fliegen und
auf andere Dinge zu achten.
Dieses Wissen ist in den bei-
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den anderen Programmtei-
len niitzlich.

Der dritte simuliert eine
Rettungsaktion. Militarisches
Personal hat sich in einem
Gebirge verirrt. Leider kann
deren Aufenthaltsort nicht
festgestellt werden. Sie sol-
len die Verlorengegange-
nen suchen, deren Position
andie Basis geben und even-
tuell Verletzte direkt retten.
Zu dieser Mission sollte man
den »Huey« schon einiger-
maBen beherrschen, sonst
knallt man schnell gegen ei-
nen Berg oder verfliegt sich
hoffnungslos.

Beim vierten und letzten
Programmteil wird es dann
schwierig: Inre Heimatbasis
ist diesmal irgendwo in einer
Wiiste gelegen. Sie soll in
Kiirze angegriffen werden.
Leider weif niemand, von
wo aus und wie der Angriff
erfolgen soll. Thre Aufgabe:
Suchen Sie die Position(en)
des Gegners und klaren Sie
seine Starke. Dabei miissen
Sie sich gegen etwaige An-
griffe verteidigen. Entschei-
den Sie, ob Sie selbst einen
Angriff auf die Basis des
Gegners fithren wollen. Die-
ser letzte Teil ist der an-
spruchsvollste und sollte nur
nach sehr viel Ubung in An-
griff genommen werden.

Alle vier Teile sind unab-
hangig voneinander, Sie
miissen also nicht den ersten
gespielthaben, um denzwei-
ten beginnen zu kénnen.

Eines der schwierigsten

Probleme beim Hubschrau-
ber-Fliegen ist beim »Super
Huey«gut gelost worden: die
Steuerung. Normalerweise
wird ein Hubschrauber mit
Hénden und FiiBen geflo-
gen, sprich mit Steuerkniip-
pel und Pedalen. Im »Super
Huey«hat man nun das Kunst-
stiick vollbracht, alle Steuer-
funktionen auf einen Joystick
zu verteilen. Das macht die
Steuerung zwar auf den er-

nicht allzu spektakulér, dafiir
wird die Grafik aber sehr
schnell bearbeitet, so daf
praktisch ein flieBender
Bildablauf entsteht, anders
als beim »Flight Simulator Il«.
Dafiir wird der 3D-Effekt
hier nicht so deutlich. Vom
Sound wird man nicht ver-
wohnt, man muB sich mit kar-
gem Motorengerdusch be-
gniigen, was allerdings we-
nig stort.

sten Blick etwas t,
doch man gewdhnt sich sehr
schnell daran. Die diversen
Ruder, die Motorleistung
und der Rotor werden iiber
die acht Joystick-Richtungen
gesteuert. Der Feuerknopf
dient entweder als Feuer-
knopf im wahrsten Sinne des
‘Wortes oder als Schalter fiir
weniger wichtige Funktio-
nen des »Huey. Die Tastatur
wird allerdings auch bené-
tigt. Einige Kommandos wur-

den auf die Funktionstasten
gelegt. Der Rest der Tastatur
dient als Eingabegerét fiir
den Bordcomputer der mit
dreibuchstabigen Befehlen
versorgt wird. In jedem Pro-
grammteil iibt der Bordcom-
puter andere Funktionen
aus, mal steuert er die Waf-
fensysteme, mal analysiert
er das Wetter. Ohne die ge-
naue Aufstellung der Com-
puter-Codes ist man bei
»Super-Huey« allerdings ver-
loren, so daB man die Anlei-
tung stets neben dem Com-
puter liegen haben sollte.
Uberzeugend bei »Super
Huey« ist auch die Grafik.
Die Instrumente sind alle
Klar abzulesen, aber nicht
wie in einem echten Hub-
schrauber angeordnet. Der
Blick nach drauBen ist zwar

Gute Simulation

Im groBen und ganzen
kann man den »Super Huey«
als rundum - gelungen be-
zeichnen. Die Simulation
scheint recht realitatsgetreu
zu sein. Lange Motivation ist
durch den teilweise hohen
Schwierigkeitsgrad und die
verschiedenen Missionen,
die erst einmal geschafft
sein wollen, gesichert. Be-

sonderes Plus ist aber der
Preis. Fiir weit unter einem
Hunderter erhalt man einen
wirklich guten Flugsimula-
tor. Man kann zwar nicht so-
viel iiber Hubschrauberflug
lernen, daB man einen ech-
ten steuern kénnte, bekommt
aber doch ein Gefiihl dafiir
und auch ein wenig Respekt
vor den richtigen Piloten.
Und der Unterhaltungswert
ist fiir eine Simulation sehr
hoch. Ganz klar: der be-

ste  »Low-Cost-HighTech«
Simulator.

(bs)
- Super Huey
-C64

~ Hubschrauber-Simulator
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Simulationen

David’s
Midnight Magic

n1EaY0

lipperautomaten iiben

auch heute noch eine
groBe Anziehungskraft aus:
Egal, wo ein Flipper auch
steht, irgendwer spielt im-
mer daran - selbst im Zeital-
ter der Videospiele und
Heimcomputer.

Da ist es verstandlicher-
weise nur ein kleiner Schritt,
diese Faszination nach Hau-
se zu holen. Und da an echte
Flipper schwer heranzukom-
menistund die auch noch ei-
niges kosten, fragt sich man-
cher, ob es nicht auch eine

Flipper-Simulation fiir einen
Heimcomputer tut. Diesen
Gedanken haben wohl viele

Programmierer gehabt,
denn sehr oft wurden Flip-
per-Simulationen geschrie-
ben. Eine aus dem grofen
Angebot haben wir uns her-
ausgesucht; zum einen, weil
sie uns auBergewdshnlich gut
gefallt, zum anderen, weil es
sie fiir viele verschiedene
Computersysteme gibt.

»David's Midnight Magic«
ist ein Zwei-Etagen-Flipper,
beidem eshauptsachlich auf
Geschicklichkeit mit den
Flippern ankommt. Der Zu-
fall wird durch wenig Bum-
per und Kicker weitgehend
ausgeschlossen. Auf den er-
sten Blick sieht das Spielfeld
deswegen leer und langwei-
lig aus. Doch man muB
»DMMc¢ gespielt haben, um
die vielen Mo

teren Ebene getroffen wird.
Daneben gibt es auf beiden
Ebenen hauptsachlich an
den Réandern viele verschie-
dene Ziele.

AuBer dem Miinzeinwurf
fehlt an dieser Simulation
nichts. Der Kugellauf und
das Verhalten der Flipper
und Targets ist sehr realitats-
getreunachempfunden. Wer
will, kann per Tastendruck
sogar am Flippertisch riit-
teln, aber nicht zu feste, sonst
erscheint auch hier: »TILT«
und das Spiel wird beendet..

Die grafische Gestaltung
istsehr gut gelungen. Die Ku-
gelbewegung ist fantastisch
flieBend. Der Sound halt sich
dafiir in Grenzen, wie bei fast
jedem Flipper-Programm.

Schade ist, da® sich bei
»DMMc auBer der Zahl der
Spieler (von eins bis vier)
nichts 1aBt. Dafiir

die er bietet, zu erkennen.
Viele Punkte kann man auf
der oberen Ebene machen.
Dort ist auch ein Kugelfang
vorhanden, in dem Kugeln
solange festgehalten wer-
den, bis entweder drei Stiick
eingefangen sind oder eine
bestimmte Stelle auf der un-

wird auf der Diskette eine

High-Score-Liste gefiihrt.
(bs)

- David’s Midnight Magic

~ €64, Apple I, Atari XL/XE

- Realistische Flipper-Simulation

Fighter Pilot

chnelligkeit ist Trumpf

beim »Fighter Pilot,, der
besten Flugsimulation, die
bislang auf einem Spectrum
geschrieben wurde. Der
Spieler schwingt sich hier
ans Cockpit eines F 15~
Kampffliegers. Obwohl auch
geschossen werden kann,
gehen diese Action-Einla-
gen nichtaufKosten desRea-
lismus. Alle wichtigen Anzei-
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gen und Funktionen einer
echten F 15 wurden bei
»Fighter Pilot« beriicksich-
tigt. Die Simulation ist auch
sehr schnell: Im Gegensatz
zum »Flight Simulator 1T« wer-
den  Kommandoeingaben
ohne lastige Verzégerungen
ausgefiihrt.

In einem Anfangsmenii
stellt man einige Parameter
ein, wie zum Beispiel Wind,

Wetter und den Flugmodus.
Man kann sowohl Start als
auch Landung iiben oder
gleich»richtig« fliegen, wahl-
weise mit oder ohne kriege-
rische Einlagen. Wer also
gleich loslegen will, ohne
sich mit dem Start herumzu-
schlagen, kann mitten in der
Luft anfangen. Fir ganz
‘Wagemutige gibt es die Lan-
dung im Nebel: Ein schwieri-
ges Blindflug-Manéver, bei
dem man sich ganz auf die
Instrumente verlassen muf.
Im Kampfmodus muB der
Spieler Flughafen beschiit-
zen, die von feindlichen Dii-
senjagern angegriffen wer-
den. Um das zu verhindern,
sucht man sich den feindli-
chen Schurken auf dem Ra-
dar herausund versucht, ihm
zu folgen.

Die Suche nach
dem Feind-Flieger

Der computergesteuerte
Feind-Flieger ist allerdings
kein leichtes Opfer. Er voll-
fithrt regelrechte Ausweich-
manéver, damit Sie ihm nicht
an den Pelz kénnen. Schafft
man es, das Flugzeug einzu-
holen, mup man noch die

richtige Hohe erwischen.
SchlieBlich erscheint der
Gegner auf dem Bildschirm
und nun muf man rechtzeitig
eine Rakete abschiefen, be-
vor man selbst getroffen
wird.

Die Landschaftsgrafik ist
wenig spektakular und bie-
tet kaum Abwechslung; die
Programmierer legten mehr
‘Wert auf die Verarbeitungs-
geschwindigkeit. AuBerdem
war fiir spektakulare Bilder
wirklich kein Platz mehr

im Arbeitsspeicher, denn
»Fighter Pilot« 1adt nicht
nach.

Das Programm ist eine

sehr gelungene Mischung
aus Simulation mit Action-
Einlagen plus strategischen
Elementen, da man sich an-
hand einer Landkarte orien-
tieren kann. Wer auf wilde

Grafik- und Sound-Effekte
verzichten kann, ist mit
»Fighter ~ Pilot«  bestens
bedient. (hl)
~ Fighter Pilot

- €64, Schneider, Spectrum

~ Schnelle Kampt-
Flugsimulation

Spiele-Sonderheft



Simulationen

Flight Simulator I

1 feiert bald seinen zwei-
ten Geburtstag und doch
ist er immer noch das beste
gramm  fiir

sionale Aussicht aus dem
Cockpit: Der Bildaufbau
dauert bis zu einer halben
ekunde. Somit ist es fast

Heimcomputer. Die Rede ist
vom »Flight Simulator Il«.

Nehmen Sie Platz in einer
»Piper Chirokee Archer I PA
28-18l¢. Dieses Flugzeug gibt
estatsachlich und es erfreut
sich bei Sportpiloten groBer
Beliebtheit, denn es ist ein-
fach zu steuern und bietet
trotzdem gute Flugeigen-
schaften.

Nach diesem Vorbild wur-
de der »Flight Simulator II«
vom Freizeitpiloten Bruce
Arntwick entwickelt. Schon
1979 machte er mit dem
»Flight Simulator« fiir die
Apple II-Computer von sich
reden. Nach einem Ausflug
ins Genre der Flipper-
Simulationen (»Night Mission
Pinball) kam dann der
Nachfolger, der bisher un-
geschlagen die Nummer
Eins auf dem Gebiet der
Simulationen darstellt.

Nur Fliegen ist
schoner

Die Realitatstreue des
»Flight I« ist frappierend.
Angefangen mit der grafi-
schen Anzeige der analogen
Bordinstrumente, die sich al-
le an ihren richtigen Platzen
befinden und fast ruckfrei
bearbeitet werden, bis hin
zum identischen Flugverhal-
ten konnten selbst erfahrene
Piloten wenig Méngel fest-
stellen.

Ein groBes Minus des
»Flight Il« ist die dreidimen-
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unméglich, reinen Sichtflug
ohne Instrumente zu betrei-
ben. Die langsame Ge-
schwindigkeit ist allerdings
computerbedingt. Ein Heim-
computer ist nun mal in sei-
nen Rechenféhigkeiten be-
schrankt. Und noch eines
fehlt: das Fluggefiihl von Be-
schleunigung und Kurven.
Zu guter Letzt sei noch er-
wahnt, daB ein Joystick kein
Steuerkniippel-Ersatz ist.
Selbst mit dem »Flight II«
bleibt der Flugschein am
Bildschirm also noch ein
Traum. Wer aber ein Gefiihl
fiir die Physik eines Flugzeu-
ges oder nur einen lang-
anhaltenden  Freizeitspa
sucht, ist mit dem »Flight
Simulator II« gut bedient.
‘Was bietet der »Flight II«?
Neben der obligatorischen

Programmdiskene erhalt
man zwei dicke Handbi-
cher, eine Kur -

muB man gute Englisch-

kenntnisse mitbringen, daes

noch immer keine offizielle

Ubersetzung der beiden

Handbucher ins Deutsche
bt.

Und sollte man die Grund-
begriffe des Fliegens gemei-
stert haben, fangt der SpaB
erst richtig an. Uber achtzig
Flughéfen warten darauf, an-
geflogen zu werden. Dane-
ben winken unzéhlige Varia-
tionsmoglichkeiten: Uber
einen eingebauten Editor
lassen sich fast alle Faktoren
der Simulation von Hand
beeinflussen: ~ Wetterlage,
Tageszeit, Fehlerhdufigkeit
desFlugzeugs und vieles an-
dere mehr.

Geflogen wird iiber den
Vereinigten Staaten, das
heiBt eine Auswahl von ins-
gesamt vier GroRraumen:
Seattle, New York, Chicago
und Los Angeles. Von diesen
vier Gebieten wurden samt-
liche Flughédfen sowie die
wichtigsten Bauwerke digita-

lisiert. In aber

bung und mehrere Flugkar-
ten. Man gerét schon ins
Staunen, wenn man die aus-
fiihrlichen Handbiicher
durchblattert, die mit Abbil-
dungen und technischen Da-
ten wie auch ausfiihrlichen,
verstandlichen Erklarungen
nicht geizen. Mit einer Art
Flugkurs kann man vom ein-
fachen Umher-Rollen auf
dem Flughafengeldnde bis
zum akrobatischen Kunstflug
alles iibers Fliegen lernen.
Da das natiirlich seine Zeit
braucht, sind mehrere Mo-
nate interessanter Beschafti-
gung garantiert. Allerdings

langsamer 3D-Crafik kann
man sie aus dem Cockpit
heraus betrachten und
natiirlich auch anfliegen
oder an ihnen zerschellen.

Fir Freunde der Bild-
schirmaktion ist sogar noch
ein Extra-Spiel program-
miert. Thr Flugzeug wird mit
Bomben und Maschinenge-
wehr ausgestattet und auf
gehts in den ersten Welt-
krieg! Hier darf man insge-
samt vier computergesteu-
erte Gegner vom Himmel
holen und mehrere Fabriken
und Lagerh&user bombar-
dieren. Zum Gliick ist dies

[ S
&Y

wirklich nur eine kostenlose
Beigabe, die man nicht spie-
len mu8.

Wem das alles nicht Ab-
wechslung genug ist: Ver-
schiedene Zusatz-Disketten
mit neuen Fluggeldnden
sind angekiindigt. Angeb-
lich ist auch eine Europa-
Diskette geplant, so daB
begeisterte  Bildschirmflie-
germal eine Runde iber hei-
mischem Terrain drehen
kénnen.

Zusatz-Disketten
im Anflug

Ubrigens gibt es neben
der hier beschriebenen
Disk-Version fiir einige Com-

putertypen noch abge-
speckte KassettenVersion-
en. Dort sind nur noch weni-
ge Flughafen und ein kleines
Fluggelandevorhanden.Der
Schere sind auchandere De-
tails zum Opfer gefallen, so
daB die Kassetten-Versionen
niemanden so recht zu
Begeisterungsstiirmen  hin-
reiBen

Wer einen Flugsimulator
sucht und sich den »Flight II«
leisten kann (Preis zwischen
150 und 200 Mark), der wird
sicherlich zufrieden sein.
Durch die vielen Flugmodi
und Details ist langanhalten-
de Unterhaltung sicherge-
stellt. (bs)

- Flight Simulator Il

- €64, Apple Il
Atari XL/XE, IBM PC

- Aufwendige Sportflugzeug-
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C-64 Akustik und Graphik
Dieses Buch zeigt alle Maglichkeiten, die uns in
BASIC2,in STRUCTURED BASICundin SIMON'S
BASIC fiir Graphik und Akustik am C-64 zur Ver-
fiigung stehen.

John J. Anderson vermittelt Verstandnis —
besonders fiir jiingere C-64-Benutzer — und
nicht nur Programme. Seine Informationen

o nme. et Dne
in keinem anderen Text zu finden, so z.B.
zur Verbindung von Bild und Ton, zum
Lesen von Joystick-Signalen und zum Arbeiten

mit der problematischen Floppy VC 1541.

Von John Anderson, 208 Seiten, Softcover, DM 49—

C-64 Programmsammlung

Diesistkeinek k

te-wi Verla (:mb”
Theo-Prosel-We
8000 Munchen IIO

B3 1]

stehen\

indnis und Freud Aufbauvon C-64
e Sl

—im Mittel
Spiel, Lehre,

Programmen. Zur Vielfalt der
Programmlssungen.

Der Autor hat 50 Lehr., Spiel- und Nutzprogramme zusammengestellt.
Von Roger Valentine 200 Seiten, Softcover, DM 29.80

Der sensible C-64
aller

des Commo-

Fiir Erstbenutzer wie fiir Experten — ein Buch der
dore 64.

Zu allen iten — benutzer-defini

te Zeichen, Floppy Disks, bpnte Graphiken, mehr
und

farbige antellung?n Joysticks, Tonerzeugung usw. — finden Sie kurze,
zur Ubernahme in Ihre eigenen Programme.
Von Highmore/Page, 144 Seiten, Softcover, DM 29,80

NEU! C-64 Computerhandbuch

Das einzige enzyklopadische 64er-Buch, das
neben Threm Computer liegen bleibt

EIN REFERENZBUCH fiir professionelle
Hard/Software Entwickler. EIN LEHRBUCH
2u Aufbau und Anwendung von Mikrocompu
ten. EIN UNGS-HANDBUCH mit
iiber 300 Programmierungen aller 64er-Funk-
tionen (auch der schwierigen. seltenen und
meist gemiedenen).

Raeto West, 688 Seiten, Softcover, DM 66~

6502 - Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandelt ausfihrlich die
Assemblersprachen-Programmierung fiir
den weitverbreiteten Mikroprozessor
6502. Er steckt auch in Ihrem C.64.
Lance Leventhal, 704 Seiten, Softcover,
DM 59— g

LOGO -

Jeder kann programmieren

(Daniel Watt)

Buch des Jahres in den USA, Fiir die
Computer APPLE II, C64, IBM PC,
ATARI bis 520 ST, T199 und Schneider

.
Hochwertiges Textbuch fiir Logo-Kurse
fiir zu Hause und im Lehrbereich.

384 Seiten, A4, DM 59~

VisiCalc (mit CBM Diskette)
77 BASIC Programme
Mikrocomputer-Grundwissen DM 36,

Noch im Program DM 79,-
DM 39,

Reparaturanleitung

Computer: C-64

Einzigartige Serviceunterlagen fiir Repara
turen und Entwicklungsarbeiten am C-64.
Enthilt Schaltpline. Bauteile- und Ver-
gleichstypenliste, u.v.m: schnelle Service-
tests: Anleitung zur systematischen Fehler-
suche. (in Vorb. VC 1541)

In Ad4-Mappe. DM 29.80

Structured Basic erweitert erheblich die
Einsatzméglichkeit des C-64 auf der Be
fehls- wie der Speicherebene! In Structured
Basic sind moglich: rekursive Programm.
aufrufe, DO... LOOPs mit 128 Ebenen,
hochauflssende Graphiken auch im Farb-
modus, GOTO-freie Programme, gesamter
Speicherraum 100K durch externe ROMs.
Standke/Hartwig, Buch (376 S) und
Modul, DM 199,—

Computer fiir Kinder
(Sally Greenwood Larson)

Ein Buch fiir Kinder und
ire Lehrer - ein kind-
gerechtes Buch fiir die erste
Begegnung mit Computern,
ihren Eigenwilligkeiten und"
ihren unerschopflichen
Maglichkeiten.

Computer fiir Kinder* richtet sich an Kinder im Alter von 8
bis 13 Jahren. Ein Handbuch fir Beginner. Unterhaltsam
und leicht versténdlich fiir die Computer VC20 und C-64.
A4 quer. Je Ausgabe DM 29,80

C.64 IEEE488 Buch und Steckmodul DM 239
CBM Computer-Handbuch
Umweltdynamik (Prospekt anfordern)

DM 59 =




Construction Sets

Construction Sets

er wollte nicht schon im-
mer »sein« Spiel schrei-
ben. Aber vor den Ruhm als
Spieleprogrammierer  ha-
ben die Gétter nicht nur den
SchweiB, sondern auch in-
tensive Programmier- und
Computerkenntnisse ge-
tt.

setzt.
Lange Zeit gab es auch nur

Sie sind mehr, als nur Spiele,
da die Programmierer den
Benutzern Hintertiirchen of-
fen gelassen haben, durch
die sie das Spiel verandern
und neu gestalten kénnen.
Der Kern des Construction
Sets wurde von Bill Budge,
dem Programmierer des
»Pinball Construction Sets«

die Spiele mit Editoren. Hier
kann man »nurs eigene Spiel-
felderentwerfen, das Grund-
prinzip des Spiels 148t sich
nicht &ndern. Ein Beispiel ist
der »Lode Runnere. Ist ein
Level zu schwer oder zu
leicht, dann &ndert man ihn,
paBt ihn den eigenen An-
spriichen an. In diese Grup-
pe gehdrt ebenfalls »Mail
Order Monsters,, wo man
nicht die Spielfelder, aber
die Spielfiguren selber zu-

worgefertigte«
Die Devise hieB: Computer
an, Joystick rein und dann
nur spielen, ohne in irgend-
einer Form kreativ tatig zu
sein. Das storte dann sogar
einige Programmierer, die
Spiele von Kollegen bald in
die Ecke legten, da auBer
dem sturen Spielablauf
nichts geboten wurde. Man
wollte es besser machen und
so wurde eine neue Spiele-
kategorie geboren: die Con-
struction Sets.

Viele der Spiele, die Sie
auf den néchsten Seiten se-
hen kénnen, hétten sehr gut
in andere Rubriken dieses
Heftes gepaBt. Aber sie ha-
ben alle eines gemeinsam:
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sehr gut beschrieben: »Der
Designer gibt dem Spieler
einen Baukastenindie Hand,
mit dem er-machen kann,
was er will. Der Spieler be-
nutzt Symbole wie Hammer,
Zange oder Lupe, bewegt sie
mit dem Joystick und baut in-
nerhalb von Minuten sein ei-
genes Spiel. DaB hinter je-
dem Symbol mehrere KByte
Programmcode und monate-
lange Arbeit stehen, sieht
der Spieler nicht. Er soll es
auch gar nicht sehen. Ein
Construction Set ist das
Werkzeug des Spielers fiir
sein eigenes, privates Spiel.«

Die Construction Sets las-
sen sich in drei groBe Grup-
pen einteilen. Die erste sind

nn.

»Gamemaker« von Activi-
sion. Action- oder Geschick-
lichkeitsspiel, Sportspiel
oder einfache Simulation,
mit dem »Gamemaker« 188t
sich fast alles konstruieren,
was es als Spiel gibt. Aller-
dings muB man ein wenig
programmieren konnen,
denn alle Arbeit kann einem
der »Gamemaker« nicht ab-
nehmen. Ahnliches gilt fir
den »Quilly, ein Hilfspro-
gramm fiir Textadventures.

Spiele-Baukasten

Dieses schon etwas altere
P wird in England
auch von vielen professio-
nellen

Die zweite groBe Gruppe
sind die echten »Construc-
tion Sets,, Programme mit
denen sich Spiele einer be-
stimmten Kategorie aufbau-
en lassen. Hier ware das
»Pinball Construction Set«als
Beispiel zu nennen, mit dem
Flipper aller Art konstruiert
werden kénnen.

Die dritte groRe Gruppe ist
in diesem Heft nicht mehr
vertreten. Hier handelt es
sich um Programmierer-
Tools, die in ihren Méglich-
keiten fast unbeschrankt
sind. Ein Beispiel ist der

mierern benutzt, was fiir die
Qualitat des »Quill« spricht.
In den letzten Monaten ist
verstarktder Trend zum akti-
ven Spiel, in dem der Spieler
die Bedingungen des Spiels
andern kann, aufgetreten.
Auch die Spatte der Con-
struction Sets hatte einige in-
teressante Neuzugdnge zu
verzeichnen. So kam mit den
Construction Sets die Kreati-
vitdt ins Computerspiel.
Bleibt zu hoffen, daB sie so
schnell nicht wieder verlo-
ren geht.
(bs)
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The Ancient Art
of War

]
i

Jiew Time (slow)

“achdem Personal Com-
puter in den USA immer
mehr in den Privathaushal-
ten Einzug halten, gibt es
mittlerweile auch die ersten
Computerspiele, die vorerst
nur fiir IBM-PC und Kompa-
tible erscheinen. Ein Para-
debeispiel fiir diesen Trend

Surrender

ist »The Ancient Art of War«
aus dem Stall des renomier-
ten Spieleherstellers Bro-
derbound.

Mit diesem Programm
wird man zum Feldherrn ei-
ner Armee, die die Flagge
des Gegners erobern soll.
Als Leiter der gegnerischen

Armee wahlt man sich einen
von acht prominenten Feld-
herrn, die die Spielstarke
des Computers symbolisie-
ren.

Bevor es dann richtig los-
geht, sucht man sich noch
den gewiinschten Kriegs-
schauplatzaus. Uber ein Me-
nii wahlt man zwischen ei-
nem Dutzend Schauplatzen
der Weltgeschichte. Fiir je-
de Schlacht lassen sich ein-
zelne Parameter wie die Ho-
he der Berge oder die Kondi-
tion der eigenen Truppen
festlegen.

Nun erscheint eine Land-
karte, die mit den Cursor-
tasten gescrollt wird. Strate-
gisches Einfiihlungsvermé-
gen ist gefragt, um die eige-
nen Truppen zu formieren
und zum richtigen Zeitpunkt
auf einen gegnerischen Ver-
band zu hetzen. Wenn ge-
kampft wird, kann man iiber
das Kommando »Zoom« den
Schauplatz des Gefechts auf
den Bildschirm holen. Beim
nun folgenden Schlagab-
tausch ist die Kampftaktik
der eigenen Mannen beein-
fluBbar. Das Kampfgetiim-
mel wird in sehr gut animier-
ter, hochauflésender Grafik

dargestellt. Gut program-
miert sind diese Sequenzen
allemal.

Der hohe Spielwert dieses
Leckerbissens fiir Strategie-
freunde wird durch ein Con-
struction Set erhoht. Nach
Aufruf eines Untermeniis
kann man Landkarten und
Kriegsschauplatze durch
einfache Steuerung mit Cur-
sortasten oder einem Joy-
stick selber zusammenstel-
len.

Freilich wird sich der eine
oder andere an der aus-
gesprochen kriegerischen
Rahmenhandlung  stofen.
Doch wer keine moralischen
Bedenken hat, kommt bei
»Ancient Art of War« in den
GenuB eines Strategiespiels,
das dank seiner Komplexitat
und des integrierten Spiele-
baukastens immer wieder
mit neuen Situationen iiber-
rascht. Eines der besten
Spiele fiir den IBM-PC.

(hl)

= The Ancient Art of War

~ IBM-PC (128 KByte RAM und
Grafikkarte) und Kompatible

- Kriegs-Strategiespiel mit Editor

Mr. Rohot &
his Robot Factory

ooo2io

M 1. Robot ist ein amiisantes
und fesselndes Spiel,
das durch seine professio-
nelle Programmierung und
die einfache, aber motivie-
rende Handlung iiberzeugt.

Ziel ist es, alle 22 Bilder zu

EMEAGY S8
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schaffen. Das erreicht man,
indem man alle »Power-Pills«
eines Screens aufsammelt.
Die Bilder bestehen aus ei-
nem Gewirr unterschiedlich-
ster Elemente. Da gibtes Ma-
gnete, Trampoline, Beamer,

Aufziige, Leitern, Rutschstan-
gen und einiges mehr. Fe-
sten Boden unter den FiiBen
hat man meistens nur dort,
wo lebende brennende Feu-
er hin- und herhuschen und
die Steuerleitungen des Ro-
boters verbrennen wollen.
Das ist ja wirklich nicht sehr
angenehm, und deshalb ver-
sucht er natiirlich, den Bie-
sternausdem Wegzu gehen.
AuBerdem gibt es noch die
Energiepillen, die den Robo-
ter mit einem Hitzeschild
versehen, das die wandern-
den Feuerbdlle vernichtet.
Die Hitzeschilder halten al-
lerdings nur begrenzte Zeit.

Das eingebaute Construc-
tion Setistbesonders einfach
zu bedienen. Man kann
schon nach kurzer Gewch-
nungszeit eigene Bilder da-
mit entwerfen. Alle Teile, die
sich in das Spiel einbauen
lassen, sind in der untersten
Bildschirmzeile sichtbar. In
der Mitte des Bildschirms er-
scheint ein Cursor, den man
mit dem Joystick herumbe-
wegen kann. Man lenkt jetzt
mit dem Joystick einfach den
Cursor zum gewiinschten

Bauteil, driickt den Knopf
und fahrt mit ihm wieder
nach oben. Dort kann man
dann mit einem weiteren
Druck auf den Feuerknopf
das gewahlte Teil positionie-
ren. Will man eine lange Lei-
ter bauen, braucht man nicht
jedes Teil einzeln zu setzen.
Man bleibt auf dem Feuer-
knopf und féhrt mit dem Joy-
stick so lange von unten nach
oben bis die Leiter die ge-
wiinschte Lange hat. Einfa-
cher geht es wirklich nicht
mehr.

»Mr.Robot«ist fesselnd und
unterhaltsam; das Construc-
tion Set gut durchdacht und
einfach zu bedienen. Sound
und Grafik sind zwar nicht
auf Spitzenniveau, reichen
aber vollkommen fiir ein gu-
tes Hiipfspiel aus.

(Manfred Kohlen/hl)

= Mr. Robot & his Robot Factory
- C 64, Atari XL/XE

- Plattformspiel mit unkompliziertem
Editor

Spiele-Sonderheft



Construction Sets

Mail Order Monsters

HEINRICH

BOORANG

S

GAS _GUN

illkommen lieber neuer

Kunde¢, so beginnt die
Anleitung von »Mail Order
Monsterse, die im Stil eines
Versandkatalogs fiir Mon-
ster aufgemacht ist. Die Fir-
ma »Mail Order Monsters
Ince bietet namlich
»Morphs¢, (®Mail Order Psy-
chon Heros«) an. Hier kann
man Monster kaufen und
ausstatten, die man dann in
die Kampfarenen verschie-
dener Sonnensysteme
schickt. Dort werden alle
méglichen Zweikdmpfe aus-
gefihrt. Der Gewinner
nimmt Siegespramien mit
nach Hause, die in neue Aus-
ristung und neue Monster
investiert werden kénnen.
Doch gehen wir das Spielge-
schehen Schritt fiir Schritt
durch:

Monstereinkauf

Am Anfang steht der Mon-
sterkauf und der ist ja be-
kanntlich Vertrauenssache.
Waéhlen Sie aus zwolf Grund-
modellen vom stachligen
Riesenregenwurm bis zum
zéhnefletschenden Tyranno-
saurier Ihr Traummonster
aus. Doch aufgepaft, am An-
fang ist das Geld recht
knapp und man kann nicht
gleich mit einem First-Class-
Monster beginnen. Manche
Eigenschaften des Mon-
sters, wie Geschwindigkeit
und Starke, lassen sich ge-
gen bare Miinze noch ver-
bessern. Man darf sein Mon-
ster chirurgisch erweitern
lassen. Was darf's denn sein?
Vom Zusatztentakel bis zum

Spiele-Sonderheft
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Feueratem ist alles vorratig,
was das liebe Tierchen erst
so richtig zum Monster
macht. Doch damit ist man
noch lange nicht am Ende
mit dem Geldausgeben:
‘Waffen und Ausriistung wol-
len auch besorgt sein. Auch
hier bietet sich eine reiche
Auswahl: Vom einfachen
Nadler bis zum psychotroni-
schen Gehirnzermantscher
darf man wahlen und sollte
dann auch gleich an Muni-
tion und Nahrungsmittel
denken, denn das Verges-
sensolcher Kleinigkeiten ha-
ben schon manches Monster
das (kiinstliche) Leben ge-
kostet.

So, genug Geld verpraft,
nun wollen wir Kampfe se-
hen. Doch schon wieder
driickt einen die Qual der
Wahl: Wo soll denn der
Schauplatz liegen? Wiiste,
Dschungel und Packeis sind
nur einige der Kampfgelan-
de. Und welche Regeln be-
vorzugen Sie fiir den Kampf:
Standard oder Zusatzregeln
wie Werbot chemischer Waf-
fen« oder gar »Keine Aufga-
be moéglich - Auf Leben oder
Tod@?®

Als letztes wird nun noch
die Disziplin erfragt, in der
der Zweikampf stattfinden
soll:  Zerstérung, Verteidi-
gung oder Fang-die-Flagge
stehen zur Wahl.

Bei »Zerstorung« sind die
beiden Kontrahenten darauf
aus, sich gegenseitig zu ver-
nichten, oder aber eine Rei-
he von Stadten einzuneh-
men. Die Stadte werden von
‘Wachen gesichert. Betrittein

Spieler eine Stadt, geht die
Kontrolle iiber den Wachter
auf den anderen Spieler
iber. So kann man seinem
Gegner Schaden zufiigen,
ohne das eigene Monster in
Gefahr zu bringen. Bei »Ver-
teidigung« miissen Sie sich
gegen eine Horde von com-
putergesteuerten Mini-Mon-
stern wehren. Sieger ist der,
der am meisten von diesen
»Hordlings« vernichtet hat.
Sollte aber auch nur ein
»Hordling« iiberleben, ha-
ben beide Kampen verloren.
Bei»Fang-die-Flagge« gilt es
schlieBlich, acht Flaggen in
der richtigen Reihenfolge zu
beriihren. Die Flaggen wer-
den von Wachen gesichert,
iiber die jeweils der Gegner
des Spielers die Kontrolle
hat.

Seine kampferprobten
Monster kann man auf Dis-
kette sichern, um sich spater
langsam in der Rangwertung
hochzuarbeiten.

FLETSCH

Mehr als zwei Spieler ko
nen sich spannende Turn:
re liefern, indem nach Bun-
desliga-Manier jeder mal
gegen jeden kampft.

Strategie und Action halten
sich hier perfekt die Waage.
Einerseits heift es, seine
Monster gut zu kaufen und
auszuriisten - andererseits
muB man gut mit dem Joy-
stick umgehen kénnen, um
den Zweikampf zu gewin-
nen. Dann tauchen wieder
strategische Probleme auf:
‘Wann setzt man welche Waf-
fe am besten ein? Welche Zu-
satzregeln sollen fiir das
Spiel gelten?

Einen Nachteil hat das in-
terne Punktvergabe- und
Geldsystem: Gute Spieler
haben derart viele Vorteile
gegeniiber Anfangern, daB
diese praktisch keine Chan-
ce haben, irgendeinen
Kampf zu gewinnen. Da hilft
esnur, einige Schlachten ge-
gen den spielstarken, aber
nicht sonderlich intelligen-
ten Computer und seine vor-
programmierten Monster zu
wagen.

Insbesondere in den Ein-
kauf-Sequenzen ist die Bild-
schirmgrafik nur mit »fanta-
stisch« zu beschreiben. In
den Zweikampfen 148t die
Crafik aber gewaltig nach,
und man fiihlt sich an das gu-
te alte »Archone« erinnert.

Parodie auf Fantasy

Alles in allem ist »Mail Or-
der Monsters« ein groBer
FreizeitspaB, den man nicht

PRESS BUTTON
TO START

fi

zu ernst nehmen sollte, wie
es auch das Programmier-
team und die Vertriebsfirma
»Electronic Arts« raten. Man
nimmt sich namlich in Anlei-
tung und Programm laufend
selber auf die Schippe, was
das vom Kern her doch bru-
tale Spiel auflockert und
eher als Parodie auf Fantasy
und Horror wirken laBt.

(bs)

= Mail Order Monsters
-c64

- Zwelkdmpfe mit selbstgebastelten

Monstern
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Lode Runner

@aR33sa

n er Klassiker iiberhaupt in
gleich zwei Kategorien ist
»Lode Runner«. Zum einen ist
es das meistgespielte und
meistverkaufte  Jump-and-
Run-Spiel der Welt, zum an-
deren war es das erste Pro-
gramm, bei dem man seine
eigenen Spielfelder entwer-
fen konnte und damit der
GroBvater aller Construction
Sets.

Zur Story: Die bésen Bu-
ben des Bungeling-Imperi-
ums haben der friedlichen
Menschheit ein riesiges Ver-
mogen durch stark iiberhoh-
te Hamburger- und Pommes-
Frites-Steuern abgekndpift.
Der Spieler kann in ihr unter-
irdisches Labyrinth eindrin-
gen und soll von dort die
Beute in Form von Goldbar-
ren wieder zuriickholen.

Das unterirdische Labyrinth
besitzt mindestens 150 Rau-
me. In jedem Raum befinden
sich Goldbarren, Mauern,
Leitern, Kletterstangen und
Bungelings, die Sie verstand-
licherweise daran hindern
wollen, das Gold einfach mit-
zunehmen.

Einzige Waffe im Kampf
gegendie Bungelingsistihre
Laser-Bohr-Pistole, mit der
Sie den Boden aufbohren
kénnen. Einerseits schafft
man sich Durchgénge, durch
die man sich herunterfallen
lassen kann, andererseits
bleiben Bungelings in die-
sen Lochern stecken und
sind keine Gefahr mehr fiir
den Spieler. Hat man alles
Gold in einem Level aufge-
sammelt, geht es per Leiter
auch schon in die nachste
Ebene.

Sollte man tatséchlich alle
150 Level geschafft haben,
oder sind einem diese zu
schwer oder auch zu leicht,
dann baut man sich seine ei-
genen mit dem eingebauten
Editor. Auf jeder leeren Dis-
kette kann man weitere 150
selbstentworfene Level un-
terbringen. Ubrigens hat

man auch im Spiel Manipula-
uonsmogllchkeuen So kann
man in jedem beliebigen Lé-
vel das Spiel beginnen oder
sich beliebig viele Leben
geben lassen. Man muf
dann nur auf einen Eintrag in
der High-Score-Liste ver-
zichten.

Grafik und Sound sind fiir
heutige Verhéltnisse recht
durchschnittlich, aber das
Spiel ist ja auch Ende 1982 (!)
auf dem Markt gekommen.

Ein ganz klares Fazit: Beim
»Lode Runner« ist langer
SpielspaB garantiert.

Noch eine heie Meldung
fiir die Fans: »Lode Runner III
- Alexandras Rescuec ist im
Anmarsch. Hier muB die
Tochter ihren Vater aus den
Héanden der Bungelings be-
freien. Das Spiel soll 46 Bil-
der mit 3D-Crafik und einen
Editor haben. Leider lag die-
ses Spiel bei Redaktions-
schluB noch nicht vor.

(bs)

~ Lode Runner
- C64, Atari XL/XE, Apple Il

= Jump-And-Run mit Editor

Racing Destruction
Set

ier ist eines der wenigen

Autorenn-Spiele, das sich
ganz klar von der Masse ein-
heitlicher PS-Software ab-
hebt. Mit dem »Racing De-
struction Set« kann man nicht
nur fetzige Autorennen fah-
ren, sondern auch Strecken
und Wagen nach Belieben

verandern und kombinieren.

Da immer zwei Autos ge-
geneinander fahren (bei
Solo-Spielern springt der
Computer als Gegner ein),
ist der Bildschirm in zwei
Halften geteilt. In einer Half-
te sieht ein Spieler jeweils
sein Fahrzeug, in der ande-

ren das des Gegners. Beson-
ders Uberholmancéver wer-
den durch diese Technik
sehr dramatisch. Ein weite-
rer grafischer Gag ist das
3D-Gefiihl, das durch Stei-
gungen und Gefélle vermit-
telt wird. Die Spieler sehen
die Piste von oben in einem
schragen Winkel. Die Pro-
grammierer nutzten diese
Perspektive geschickt aus
und bauten realistisch wir-
kende Spriinge ein, die ein
Fahrzeug macht, wenn es mit
Karacho einen Abhang her-
unterbraust. Wenn man es
sehr wild treibt und vor ei-
nem starken Gefélle nicht
vom Gas geht, iiberschlagt
sich das Fahrzeug prompt.
Kullert man des &fteren die
Fahrbahn entlang, wirkt sich
das natiirlich auch auf den
Zustand des Fahrzeugs aus,
das sehr stark an Geschwin-
digkeit verlieren kann.
Abwechslung wird beim
»Racing Destruction Set«
groB geschrieben. 50 ver-
schiedene Strecken sind auf
der Programmdiskette be-
reits gespeichert. Am spa-
Bigsten sind natiirlich die
Pisten mit den meisten Kreu-
zungen und Spriingen. Uber

einen recht komfortablen
Editor konstruiert man sich
eigene Pisten. Dabei stehen
alle Elemente wie verschie-
dene Bodenbelage, Kurven
und Spriinge zur Verfiigung.
Die selbstgemachte Strecke
kann natiirlich auf Diskette
verewigt werden.

Auch bei den Fahrzeugen
hat man vom Motorrad bis
zum Mondauto (!) viel Aus-
wahl. AuBerdem darf man
das Geféahrt noch mit einigen
Litern Ol oder ein paar Tel-
lerminen beladen. Féhrt
man namlich im »Destruc-
tion«-Modus, kann man per
Feuerknopf Ol oder Minen
auf der Fahrbahn abwerfen,
um den nachfolgenden Geg-
ner aufzuhalten.

Dasbeste Construction Set
fiir Autorennen iiberzeugt
durch seine Vielfalt. Am
Spielwitz wird auch nicht ge-
spart, denn wer wollte nicht
schon mal das Auto des Geg-
ners in die Luft jagen?

(hl)
- Racing Destruction Set

- Construction Set fiir
Autorennen

Spiele-Sonderheft
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Pinball
Gonstruction Set

eder, der gerne flippert,

hat wohl seinen Traum-
flipper, der auf ihn zuge-
schneidert ist. Dieser Traum
kann Wirklichkeit werden,
wenn es kein echter thper
sein muB, sondern eine
Flipper-Simulation am Com-

puter-Bildschirm auch aus-
reicht.

Neben dem Computer
braucht man dann nur noch
das »Pinball Construction
Set« von Computer-Flipper-
Pionier Bill Budge. Per Joy-
stick wird auf dem Bild-

schirm eine Hand bewegt,
mit der sich iiber Meniis die
komplette Flipper-Konstruk-
tion abwickeln 148t. Und al-
les, was man von echten Flip-
pern kennt, ist vorhanden:
Flipper, Targets, Bumper,
Kicker, ja sogar Kugelfénge,
Magneten und Spinner; kurz
gesagt alles, was das Flip-
perherz begehrt. All diese
Teile kann man in jeder be-
liebigen Art auf dem Spiel-
tisch anordnen, auch so, wie
es bei einem echten Flipper
nicht méglich ware. Ein Bei-
spiel: Rein theoretisch kénn-
ten Sie 64 Flipper auf dem
Tisch plazieren oder mit
16 Kugeln gleichzeitig spie-
len. Ob das sinnvoll ist, ist ei-
ne andere Frage. AuBerdem
kann man die physikalischen
Parameter des Flippers be-
liebig &ndern: Sie entschei-
den, wie schwer die Kugel
ist, wie elastisch die
Innenwénde sind und vieles
anderes mehr. Veréndern
188t sich auch die Verdrah-
tung des Flippers. AuBer-
dem verteilen Sie die Bonus-
punkte auf Kombinationen
bestimmter Ziele, weisen
den anderen Zielen be-

stimmte Punktzahlen zu oder
schlieBen sie an die Sound-
generatoren an.

Wer vor so viel Auswahl-
moglichkeiten zuriick-
schreckt, der kann sich an-
fangs fiinf verschiedenen
Demo-Flippern zuwenden
und ganz einfach flippern,
ohne Anderungen vorzuneh-
men. Bis zu vier Personen
konnen mit Joystick oder Ta-
statur spielen.

Das»PC.S.cistim Vergleich
zu anderen Flipper-
Simulationen etwas langsa-
mer. Das macht sich beson-
ders dann bemerkbar, wenn
finf oder sechs Kugeln
gleichzeitig im Spiel sind.
Die Kugelbewegungen wer-
den dann deutlich langsa-
mer und fangen an zu
»ruckenc,

Davon abgesehen ist es
das richtige Programm fiir
alle kreativen Flipper-Fans
und gleichzeitig ein hervor-
ragendes Beispiel eines
Construction Sets. (bs)

= Pinball Construction Set
= 64, Atari XL/XE, Apple II, IBM-PC
= Flipper zum selbermachen

Adventure
Gonstruction Set

TERRAIN PICTURES COR THINBS & CREATURES)

T R e

EDIT ANOTHER PICTURE

igentlich ist der Name des

Programms falsch ge-
wahlt: »Role Playing Con-
struction Set« ware dem
Inhalt wesentlich naher ge-
kommen als ACS (Adventure
Construction Set). Das ACS
ist kein Programm, mit des-
sen Hilfe man herkommliche
Textadventures zusammen-

Spiele-Sonderheft

stellt. Die Spiele, die man mit
ihm generieren kann, sind
groBtenteils an ein Rollen-
spielsystem angelehnt.

Die Bedienung des Con-
struction Sets ist einfach: Mit
dem Joystick bewegt man ei-
nen Balken auf den ge-
wiinschten Befehl, driickt
den Feuerknopf, und fertig.

Die Crafik »scrollte aller-
dings sehr langsam iiber
den Bildschirm. Bis man ei-
nen bestimmten Punkt inner-
halb eines Adventures er-
reicht hat, kann es bei die-
sem miiden Tempo ein ge-
raumes Weilchen dauern.

Das »Adventure Construc-
tion Set« besteht aus drei
Hauptteilen. Der erste ist
»Land of Adventuria«, eine
Sammlung von sechs Mini-
Abenteuern, in denen man
die wichtigsten Dinge fiir
das Spielen und Konstruie-
ren erfahrt. Der zweite Teil,
»Rivers of Light, ist ein kom-
plettes Abenteuer, sehr
ideenreich und gut gelun-
gen. Der dritte Teil schlieB-
lich ist das Construction Set,
mit dessen Hilfe man seine
eigenen Rollenspiel-Aben-
teuer entwirft.

Dabei kann man 250 ver-
schiedene Orte anwahlen,
500 Monster das Spiel er-
schweren lassen, oder mehr
als 5000 Dinge ins Aben-
teuer einbauen. Darunter
sind Gebaude, Waffen, ma-
gische Gegenstdnde oder
auch Musik.

Jedes der anwéhlbaren
Spielgenres (Science Fic-

tion, Fantasy, Spy/Mystery)
hat seine eigene Themamu-
sik, die man dann im Aben-
teuer an jeden beliebigen
Punkt setzen kann. Die Gra-
fikzeichen fiir Monster oder
Landschaft kénnen mit ei-
nem Editor selbst definiert
werden.

Eine ganz groBe Beson-
derheit ist, daB der Compu-
ter das Abenteuer zu Ende
entwickeln kann. So man-
ches dieser zufallsent-
wickelten Abenteuer ist bes-
ser als das, was einige pro-
fessionelle Softwaredesig-
ner auf den Markt werfen.

Insgesamt gesehen ist das
»Adventure Construction
Set« ein sehr gutes Rollen-
spielsystem mit einem kom-
fortablen Editor. Leider wird
die langsame Grafikpro-
grammierung nicht der Gii-
teklasse des restlichen Pro-
gramms gerecht.

(M. Kohlen/hl)

=~ Adventure Construction Set

- 64, Apple Il

=~ Langsamer, aber detalllierter
Rollenspiel-Generator
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Rollen-Spiele

Bollen-SpieIe

B Ose Zauber zu vernichten
ist »in«, und das spéate-
stens, seit das Genre desRol-
lenspiels bei den Heimcom-
putern seinen Platz gefun-

Es gibt aber auch Program-
me, die dem Spieler die Ver-
teilung der Werte selbst
liberlassen (zum Beispiel 50
Punkte fiir sieben Persén-

den hat. Re stellen
fast immer einen Kampf ge-
gen das Bése dar.

Doch was ist eigentlich ein
Rollenspiel? Wie der Name
schon sagt, versetzt man sich
in die Rolle eines anderen.
Die Rolle, die ein Spieler
iibernimmt, wird im Fachjar-
gon »Character« genannt.
Dieser Character wird mit
besti P

lic ibute). Characte-
re, die sehr stark sind, be-
kommen einen Bonus im
Kampf, Charactere mit ho-
her Geschicklichkeit knnen
eher Diebesfahigkeiten er-
lermen als andere etc. So
wird jeder Personlichkeits-
‘wert im Laufe des Spiels be-
riicksichtigt. Und gerade
das macht den Unterschied
des Rollenspiels zu her-

fiir sein Personlichkeitsbild
ausgestattet, also beispiels-
weise Punkte fiir Intelligenz,
Starke, Charisma, Geschick-
lichkeit etc. Meist werden
diese Punkte mit Hilfe von
Zufallszahlen-Generatoren,
dem elektronischen Aquiva-
lent des Wiirfels festgelegt.

100 &5

Die ersten Rollenspiele ohne
Computer entstanden aus
dem Bediirfnis begeisterter
Fantasy- und Science-Fic-
tion-Leser heraus, selbst ein-
mal aktive Abenteuer zu er-
leben. Preiswerte Heimcom-
puter gab es damals, etwa
Ende der 60er-, Anfang der
T0er-Jahre, noch nicht,

So wurden schlieBlich Rol-
lenspiele entwickelt, die mit
einer Gruppe von Spielern
und einem Spielleiter ge-
spielt werden. Jeder der
Spieler iibernimmt eine Rol-
le mit ihren Fahigkeiten und
Schwéchen. Nun darf man
sich das Rollenspiel ohne
den Computer nicht als ein
einfaches Brettspiel vorstel-
len. Es ist vielmehr ein «Kon-

kémmlichen Ak ie-
len aus. Denn wer achtet in
Adventures schon darauf, ob
er stark genug ist, ein be-
stimmtes Monster zu besie-
gen, oder ob er geniigend
Charisma hat, um andere
Charactere von etwas zu
liberzeugen?

Ve iel«. Die Spieler
sagen, was der von ihnen ge-
fithrte Character tun soll.
Der Spielleiter gibt nun den
Spielern als Antwort das Er-
gebnis bekannt. Das Ergeb-
nis (zum Beispiel Monster
verschwindet, groBer Blitz
trifft Spieler 1, Riistung von

Spieler 2 bekommt eine Beu-
le) wird vom Spielleiter unter
Beriicksichtigung verschie-
dener Regeln, Tabellen und
eigenem Urteil ermittelt.

Im Computer-Rollenspiel
geschieht eigentlich genau
das Gleiche. Hier tritt jedoch
an Stelle der Konversation
zwischen Spieler und Spiel-
leiter die Befehlseingabe
durch den Spieler und die
Auswertung des Befehls
durch den Computer.

Die Idee des Computer-
Rollenspiels setzte sich erst
so richtig durch, als die
ersten erschwinglichen
Heimcomputer auf den
Markt kamen. Mit »Ultima I«
erschien 1980 das erste
Spiel, in dem auch die von
computerlosen Rollenspie-
len her bekannte Persénlich-
keitsbewertung  enthalten
war. Geschrieben wurde es
von Richard Garriot (alias
»Lord Britishe), der dann mit

den Fortsetzungen der
Ultima-Serie beriihmtwurde.
(M.Kohlen/hl)
Spiele-Sonderheft



uestron« ist ein Rollen-
OSpiel, das ganz eindeutig
an den Verkaufserfolg der
sUltimae-Serie  ankniipfen
soll. Auch das Thema ist
identisch. - Wie in »Ultima
IIy, das kurz vor »Questron«
aufden Marktkam, muf3 man
hier einen schurkigen Ma-
gier vernichten.

Der fiese Wicht, Mantor,

hatsich das»GroBe Buchder
boésen Magie« angeeignet.
Seither iiberschwemmt er
das Land mit iiblen Kreatu-
ren und nie zuvor gesehenen
Monstern. Da der Kénig den
Thron Mantor nicht iiberlast,
will der Magier das Land
zerstoren. Aber natiirlich
gibt es da noch eine Sage:
Ein einfacher Diener wird

ausziehen, dem Bosewicht
das Handwerk zu legen und
die Welt Questron zu retten.
Die Rolle dieses Helden
wird vom Spieler iitbernom-
men, der diese schwierige
Aufgabe nun zu meistern hat.
Die iiber 60 Monsterarten,
denen man auf der Wander-
schaft immer wieder begeg-
net, sind originell entworfe-
ne »Neuheiten, die bisher in
keinem anderen Spiel oder
Fantasyroman vorkamen.
Wer Lust hat, kann ganze
Stadte ausrauchern, mit ver-
schiedenen Dingen handeln
oder sich auch beim Gliicks-
spiel versuchen. Wer gut ist
in Roulette oder Blackjack,
kann schnell reich werden.
Hat man jedoch die Spiel-
bank gesprengt, ist man
nicht mehr sicher in der
Stadt und sollte schleunigst
verschwinden. In Schlos-
sern, Kathedralen und Dun-
geons (unterirdischen Laby-
rinthen) findet man Reich-
tiimer. Doch tiberall wo Gold
ist, lauert auch der Tod.
Selbst an Action fehlt es
nicht: Der Spieler kann bei-

Ergebnisse im Tontauben-
schieBen verbessern. Ein
Spielelement, das viel Spaf
macht und das man bei an-
deren Rollenspielen vergeb-
lich sucht. Die Dungeons
werden in 3D-Crafik gezeigt
und sind weit besser gelun-
gen als die von »Ultimac.

Im Vergleich zu »Ultima«
wurde auch die Bedienung
des Programms wesentlich
erleichtert. »Questron« 138t
sich sowoh! mit Tastatur als
auch mit Joystick spielen.
Alle Befehle, die man in
jeder Spielphase eingeben
kann, sind am linken Bild-
schirmrand aufgelistet. Man
muB also nicht standig im
Handbuch nachschauen
oder die Befehle auswendig
lernen.

Dank der einfachen Bedie-
nung ist das Spiel auch fiir
Einsteiger ein guter Kauf.

(M. Kohlen/hl)

= Questron

- €64, Atari XL/XE, Apple Il

sein
lichkeitspunkte durch gute

- Fantasy: mit einfacher
Handhabung

Below the Root

Below the Roote, das Com-
puterspiel zu  Zilpha
Keatly Snyders »Green Sky«-
Fantasy-] rilogie, be-

71111,1111};1/4 i
i

»Below the Root« spielt in
der Welt »Greensky- in der
Gelsleskraﬂe wie Telepathie
lesen) nichts

weist, daB Rollenspiele nicht
immer nur aus Metzeleien
zwischen Helden und Mon-
stern bestehen miissen. Das
Programm ist eine gelunge-
ne Mischung aus Joystick-,
Geschicklichkeits- und Fan-
tasy-Spiel.

Spiele-Sonderheft

Ubematurllches sind. Natiir-
lich z&hlen in einer solchen
Welt die spirituellen Krafte
mehr, als Gewaltanwen-
dung. Greensky besteht aus
Stadten, die auf den Asten
riesiger Mammutbaume ge-
baut wurden. Ziel des Spiels

istes nun, diese Welt vor der
Zerstérung durch die bésen
Machte (hier heifBen sie Ne-
kom und Salites) zu retten.
Durch ein Meni, das mit
dem Joystick bedient wird,
kann man mit anderen Cha-
rakteren reden, Dinge kau-
fen, verkaufen, einfach neh-
men oder auch anbieten. Die
Bewegung der eigenen Fi-
qur ist in den verschieden-
sten Varianten moglich: ge-
hen, rennen, krabbeln, hiip-
fen, gleiten (mit Hilfe- eines
Fliigelmantels) und fallen.
Besonders interessant an
»Below the Root« ist die Infor-
mationsiibermittlung durch
das »geistige Element«. Man
liest dabei nicht Gedanken
im herkémmlichen Sinn, son-
dern erhalt Einblick in die
Psyche des anderen Also

fahigkeiten erlangen oder
Baumwachstum  beeinflus-
sen.

Dem Spieler stehen fiinf
verschiedene ~Charaktere
zur Verfiigung, zwischen de-
nen er wahlen kann. Jeder
davon hat seine Starken und
Schwéchen; man muB also
sorgféltig wahlen, um das
Abenteuer ungeschoren zu
iiberstehen. »Below the Root«
ist ein schénes und interes-
santes Rollenspiel, das ohne
Brutalitdten auskommt. Wen-
det man Gewalt an, so ver-
liert man kurzerhand die gei-
stigen Fahigkeiten-doch die
braucht man, um das Aben-
teuer zu bestehen. Fantasy-
Stimmung wird mit der an-
sprechenden Grafik gut ver-
mittelt. »Below the Root« ist
das ideale Spiel fiir Fantasy-

und ¢

Krger, Zuversicht und so
weiter. Ein schoner Aspekt
des Spielsist der Gedanken-
austausch zwischen Men-
schen und Tieren; wenn man
schon nicht die gleiche Spra-
che spricht, kann man wenig-
stens erfahren, was die Tiere
denken. Hat man im Spiel-
verlauf die geistigen Talente
erhoht, kann man sogar Heil-

auch fiir Kinder geeignet.
(M. Kohlen/hl)

~ Below the Reot
=G 64, Apple II, IBM PC

~ Intersssantes Rollenspiel II!‘ Ein-
steiger, die etwas Englisch kinnen
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Ultima I

ner Name »Ultimac ist in
aller Munde, wenn es um
Computer-Fantasy geht. War
»Ultima I« nur in kleinen Auf-
lagen fiir Apple II erschie-
nen und dadurch nur Freaks
vergdnnt, kam mit »Ultima 11«
erst der grofe Durchbruch
dieser Spielegattung.

Die Story: Nachdem ein
mutiger Abenteurer in »Ulti-

P
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mal«den Erzbésewicht Mon-
dain besiegt hatte, herrschte
lange Zeit Ruhe. Doch Ge-
riichte kursierten, daB Mon-
dain einen Zauberlehrling
hatte. Der Lehrling ist ein
Méadchen namens Minax,
Zauberin des Bosen. Sie
taucht plétzlich wieder auf
und prompt wird die Welt
von Monstern und Katastro-

phen heimgesucht. In der
Zwischenzeit  erscheinen
auch seltsame Zeit-Gatter.
Durch diese Tore kann man
verschiedene Zeitperioden
besuchen.

dern auch die weiter ent
fernten Planeten unseres
Sonnensystems bereisen.
Die Grafik ist reich an Ein-
zelheiten und kann sich
sehen lassen; der Sound ist
nicht besonders gut gelun-

Jetzt, inder gec artigen
Zeit, hat sich eine Gruppe
von Forschern zusammenge-
tan, die behauptet, da all
das Bose nie stattfinden wiir-
de, wenn man Minax in der
Vergangenheit  vernichtet
hatte. Sie, als Mann ohne
Furcht und Tadel ziehen
natiirlich sofort aus, um die-
se Tat zu vollbringen.

»Ultima I« besitzt ein gutes,
ausgekliigeltes Rollenspiel-
system. Die Umgebung, in
der man seine Erfahrung
sammeln mu, ist eine derart
groBe und komplexe Welt,
daB man am Anfang die
Grenzen noch gar nicht er-
kennt.

Man reist zu FuB oder zu
Pferd iiber die Landschaft,
sticht mit einer Fregatte in
See und kann sogar mit Flug-
zeugen und Space Shuttles
herumflitzen. In der riesigen
‘Welt kann man also nicht nur
die Erde in verschiedenen
Zeitaltern besuchen, son-

gen, was aber dem Spiel-
spaB keinen Abbruch tut.
Die Grafik der Commodore-
und Atari-Umsetzungen ist
wesentlich schneller als die
der Apple-Version.

Das Spiel selbst ist sehr
aufregend und interessant
und wegen des Umfangs
eher fiir den Langzeitspieler
gedacht. Der Packung liegt
auBer einer Beschreibung
noch eine auf Stoff gedruck-
te Landkarte bei.

Wer ein Rollenspiel der
Spitzenklasse haben will,
dem ist bei »Ultima Il« nur ei-
nes zu empfehlen: Zugrei-
fen! Trotz des relativ hohen
Preises ein Spiel, das sein
Geld wert ist.

(M. Kohlen/hl)

- Ultima It
- C 64, Atari XL/XE, Apple II, IBM-PC

~ Fantasy-Rollenspiel

Exodus: Ultima il

xodus, der dritte Teil der
Ultima-Saga, ist der abso-
lute Klassiker unter den
Fantasy-Rollenspielen und

Po
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British, Hiiter des Guten, hat
daraufhin nach mutigen Hel-
den gerufen, die das Bose
vernichten sollen. Gleich

schlieft inhaltlich nahtlos an
»Ultima II« an: 20 Jahre lang
herrschte Frieden, nachdem
die bosen Zauberer Mon-
dain und Minax besiegt wa-
ren. Dummerweise haben
die beiden einen Sohn na-
mens »Exodus« hinterlassen,
der die Erde mit finsteren
Absichten heimsucht. Lord
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vier Charaktere miissen Sie
als eine Gruppe in diesem
gefahrlichen Unternehmen
steuern.

Das Spielsystem wurde im
Vergleich zum Vorlaufer
noch wesentlich verbessert;
man hat mehr Charakter-
klassen und Rassen zur Aus-
‘wahl, mehr Waffen, kompli-

ziertere Zauberspriiche und
wieder eine weite, groBe
‘Welt voller Gefahren. Auch
die Crafik ist besser gelun-
gen, als bei »Ultima I«

In der Packung findet man
neben einer farbigen Land-
karte aus Stoff gleich drei
Anleitungen in Buchformat.
Die Biicher sind auf alt ge-
trimmt, um die Fantasy-
Atmosphare zu verstarken.
Das erste, »The Book of Play«
istdie ei Anleitung,

‘Was noch besser werden
soll, ist »Ultima IV - The
Quest of Avatar«. Leider war
eszu Redaktionsschluf noch
nicht lieferbar, diirfte aber
zum Erscheinungstermin
dieser Ausgabe zu teuren
Importpreisen zu haben
sein. Hier schon ein kleiner
Ausblick: »Ultima IV« wird
nur mit einem einzigen Cha-
rakter gespielt, dem sich je-
doch im Spielverlauf andere
anschlieBen kénnen (man

inklusive Beschreibung von
Land, Leuten und Monstern.
Das zweite, »The Book of Ru-
nes, istein Buch fiir den Zau-
berer und enthélt alle wichti-
gen Zauberspriiche und de-
ren Wirkung. »The Ancient
Liturgy of Truthe, das dritte
Buch im Bunde, ist fiir den
Charakter des Klerikers ge-
dacht und erklart die Kiinste
des Heilens und andere Zau-
berspriiche.

Insgesamt gesehen ist
»Exodus: Ultima IIl« das be-
ste Fantasy-Rollenspiel, das
man je auf einem Heimcom-
puter sehen konnte. Esunter-
halt monatelang und wird
nicht so schnell langweilig.
Bewertung: Man muB es ein-
fach haben.

muB potentielle Freunde
frithzeitig erkennen und
Duelle mit ihnen méglichst
vermeiden). Das Kampf-
system wurde verbessert, so
da® man auch fliichten kann,
wenn es sein muB. Die wie-
der auf Stoff gedruckte
Landkarte enthdlt etwa
16mal so viele Informationen
wie die des Vorganger-
spiels.

(Manfred Kohlen/hl)

- Exodus: Ultima il
- C 64, Atarl XL/XE, Apple Il

- Fantasy-Rollenspiel
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ir sind nicht mehr auf

dieser Welt. Alles, was
wir sehen, ist ein unterir-
disches Labyrinth mit mittel-
alterlichen Gestalten, ver-
riickten Zauberern und ge-
meinen Monstern. Es ist die
Welt von »Wizardrys, einem
Klassiker unter den Rollen-
spielen.

Die »Wizardry«Serie be-
steht nun schon aus vier Pro-
grammen und alle vier sind
gemein, hinterlistig und
heimtiickisch. Doch wer ein-
mal Gefallen an dieser Art
von Spiel gefunden hat, wird
trotzdem - oder gerade des-
wegen - so bald nicht mehr
von Tastatur und Bildschirm
loskommen.

»Wizardry« ist der fithren-
de Vertreter der sogenann-
ten »Dungeon-Rollenspiele«.
Wer es noch nicht wei: Dun-
geons sind unterirdische
Labyrinthe, meist von bésen
Untieren bewohnt und voll
mit Schatzen, aber auch Fal-
len. Alle vier Spiele der
Wizardry-Serie  bestehen
aus raffinierten Irrgarten
und bestechen durch ihren
Detailreichtum und Humor.

Der erste Teil, Wizardry I«
oder »The Proving Grounds
of Mad Overlorde«ist die Ein-
fihrung. Ziel des Splels ist

es, ein

gel

det man magische Gegen-
stande, Hinweise oder Schat-
ze. Und falls die Helden in
diesem zehn Stockwerke
groBen Irrgarten iiberleben,
werden sie starker, reicher
und erhalten neue Fahigkei-
ten. Das Hauptziel des Spie-
les wird schnell nebenséch-
lich, wichtig ist nur das Wei-
terspielen und das Uberle-
ben der vier von Thnen ge-
steuerten Figuren.

Der zweite Teil, »Knight of
Diamondsy, ist fiir erfahrene
Spieler gedacht, die mit ih-
ren Figuren aus dem ersten
Teil bereits den 13. Erfah-
rungslevel erreicht haben.
Um »Wizardry Il« spielen zu
konnen, benétigt man also
unbedingt Figuren aus dem
ersten Teil. Ziel ist es, einen
Zauberstab, den »Staff of
Gnilda« zu finden, und so
zum »Knight of Diamonds« zu
werden. »Wizardry I« bietet
einige neue Monsterarten,
schwierigere Rétsel und
neue Ideen.

»Wizardry Ill« oder »The
Legacy of Llylgamyn« ist
wohl das beste der bisher
erhaltlichen Wizardrys.
Hierzu braucht man eben-
falls wieder Spielfiguren, die
man mit »Wizardry I« zusam-
mengestellt hat. Diesmal
kann man allerdings auch

Amulett zu besorgen. Doch
dasistinden Handen des bo-
sen Werdna, den man erst
einmal vernichten muf. Man
bekommt von ihm jede Men-
ge Monster entgegenge-
schickt, denen man meistens
im ungiinstigsten Augen-
blick begegnet.

Im Verlauf des Spiels fin-
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welche mit niedrigeren
Levels benutzen. Das Ziel
besteht darin, den Drachen
L'kbreth zu finden und das
Kénigreich Llylgamyn zu ret-
ten. Wieder wurde der
Detailreichtum gréBer, die
Rétsel logischer und das
Abenteuer komplexer. Mit
»Wizardry 11l« wurde aufer-

dem eine neue Grafikprasen-
tation eingefiihrt. Statt des
Irrgartens und der Monster
in der linken oberen Bild-
schirmecke sieht man jetzt
den Irrgarten auf dem ge-
samten Bildschirm. Entspre-
chende Hinweise fiir den
Spieler, Auswahlmeniis oder

»Wizardry IV« benutzt erst-
mals  Macintosh-ghnliche
‘Window-Techniken mit Pull-
Down-Meniis, die man aus
der oberen Meniizeile »her-
unterzieht«. Besitzer des
Apple Ilc kénnen jetzt auch
ihre Maus benutzen; die 128
KByte des Ilc oder lle wer-

jen
als Windows nur dann, wenn
man sie braucht. Auch die
Crafikdarstellung der Mon-
ster wurde gegeniiber den
ersten beiden Teilen erheb-
lich verbessert.

Rollentausch

den automatisch erkannt
und fiir schnelleren Spielab-
lauf benutzt.
Gemeinsamkeiten  aller
vier Teile: das Spielsystem,
die Darstellung der Grafik
als 3D-Irrgarten, die komple-
xen Abenteuer und die ver-
riickten und intelligenten
Ideen, die dahinterstecken.
Das Sg erinnert

»Wizardry IV«, »The Return
of Werdnac« ist das neueste
Spiel ausder Wizardry-Serie
und wird demnéchst fiir den
Apple II erscheinen. Im Ge-
gensatzzu den Vorldufern ist
Wizardry IV ein »Stand-

?IER NANE
EEISY

Alone-Scenario«, kann also
auch ohne den ersten Teil
gespielt werden. 3

Diesmal werden die Rol-
len getauscht - jetzt sind Sie
der bése Werdna, und je-
mand hat Thnen Ihr Amulett
geklaut (groRer Aha-Effekt:
Natiirlich war's Thre Gruppe
mutiger Abenteurer aus
dem ersten Teil). Sie miissen
jetzt also eine Monstertrup-
pe zusammenstellen, ausrii-
sten und die Verfolgung der
Frevler aufnehmen.

Dieser Teil ist allerdings
nur Profis oder Optimisten zu
empfehlen. Schon die Vor-
ganger waren schwer,
»Wizardry 1V« ist aber der
erste Titel der Serie, der
auch von den Herstellern
als Expertenspiel gesehen
wird.

leicht an »Dungeons & Dra-
gons«. Das Kampfsystem er-
laubt es im Gegensatz zu an~
deren Spielen, auch davon-
zurennen. Die gesamte Serie
ist gut gelungen, fesselt den
Spieler monatelang und ist
ihren Preis wert. Wer erst

TR

einmal eine Vorliebe fiir Rol-
lenspiele entdeckt hat, ist
nicht mehr vom Computer
wegzubringen (Ein Bekann-
ter spielte drei Wochen lang
taglich 16 Stunden). Man
kann sich nach einiger Zeit
schon sehr gut mit den iiber-
nommenen Rollen identifi-
zierenund fiihlt sorichtigmit,
wenn ein Monster zuschlagt.
Die Herstellerfirma, Sir-
Tech-Software, kiindigte
iibrigens deutsche Versio-
nen aller Teile an.
(Manfred Kohlen/hl)

- Wizardry

~ Apple Ii, IBM-PC (Macintosh In Vor-
bereitung)

~ Rollensplel-Kiassiker
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Spitzen-Software zum poul
fiir Schneidzr CPCunC

WordStar 3.0 mit MallMerge perBestseller unter den Textver-
arbeitungsprogrammen far PCs bietet Ihnen bildschimorientierte Formatierung,
deutschen Zeichensatz und DIN-Tastatur sowie integrierte Hilfstexte. Mit Mal-

jon Adressen schreiben und auch die AdreBaufkleber drucken,

ai m!lllM orae ur d'n schneld-r CPC 464°, 664*
3estell-Nr. MS
ostell-Nr. MS 102 (5'A 2 lskote Im VORTEX: Format)

MailMerge fiir den Schnelder CPC 6128

Beatel -Nr. MS 104 (3 -Diskette)
Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464, CPC 664* oder CPC 6128,
beheh iger Drucker mit Centronics-Schnittstelle

rung Blockverschiebe-Operationen nur hedlngl und Simultan-Drucken gar nicht.
WordS uranllMerg- fir don Commo jore 128 P

Bostell-Nr. MS 103 (5% "-Disketts

Hardware-/ An(mderungan Gommodore 128 PC, Diskettenlaufwerk, 80: -Zeichen-
gl:hmvor beliebiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centronics

DM 1997 (sFr. 178;)

dBASE II, Vorslon 2. 41 ABASE I, das melstverkaufte Programm
unterd ersfinet Daten-

benutzt
und d gedndert wercer, B Do ooy sequentiel odsr nach ref wahibaren

usw.
dBLsE il !ur dan Sclmald« CPC m'

S 301 etto)
B-mwm S 302 51 Diswetle im VORTEX Format)
JBASE I far den Schnelder CFC &

Bostel-Nr. MS 304 (3-Diske

Hardware-Anforderungen: Sennader GPC 464°, 6128, belebiger Drucker mit
Gentronics-Schnitstel

; SBASE Il or don Semeider GPG 464 st aufehig mit der VORTEX Speicherer.
weiterung auf 128 KByte. Diese erhalten Sie direkt bei der Firma VORTEX oder bei
Ihrem Compulemandler

dBASE Il fiir den Comi PC
Bestel-Nr. MS aos (5% '-Dlskmsl

rungen: Commodore 128 PC, Diskettenlaufwerk, 80-Zeichen-

Monitor, Dehehiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Centrofiics-

DM 1997 (sFr. 178;)

MULTIPLAN Verslon 1.086 wenn Sie die zeitraubende manuelle
Verwaltung tabelerischer ustolungon mit Besit. Radiergum und Recherma:
schine satt haben, dann das System zur Bearbeitung

e Dotentier ponot, i 1 m:hnqs i St as benutzertroundiche und k-
stungsfahige Tabellenkalkulationsprogramm kann bei allen Analyse- und Planungs-
Berechnungen eingesetzt werdsn, wi 2.8 Budgetpianungen Produtkaiulaio-
o Perscosbonton o Spezielle Formatierungs-, Aufbereitungs- und Druckan-

ti

auBerdem opt

MULTIBLAN fGr den Schnelder CFC 454"

BestallNr. MS 201 (3- Disketto)

Bestell-Nr. MS 202 (5 " Diskotto im VORTEXFuvaI)

MULTIPLAN fiir den Schnelder CPC

Bostol-Nr. MS 204 (3”-Diskette)

re-Anforderungen: Schneider CPC 464*, 6128, beliebiger Drucker mit

Cemvomcs Schnitstelle
MULTIPLA!

erwsiterung auf 128 Eyla "
MULTIPLAN fir den Commodare 125 PC
Bestell-Nr. MS 203 (5 tte)

K\ ASHTON TATE

tiir den Schneider CPC

WérdStar 3.0

Dies sind die
ersten drei
weltbekannten
Software-

Produkte fiir den
Schneider CPC
und Commodore
128 PC. Weitere
folgen in Kiirze!

im Ausland bitte

re-Anforderungen: c«nmodme!zs PC,
Monitor, beliebiger Commodore-Drucker oder ein Drucker mit Ceni’omu

Scimitisicle DM 1007 (sF. 178,)
Diese Markt&Technik-Softwareprodukte erhalten Sie in den Com-
puter-Abteilungen der Kaufhauser Horten, Karstadt, Kaufhof, Quelle
oder bei Ihrem Computerhandier.

an nebenstehende Adressen.

Far Auskanfte stehen Ihnen

Herr Barsa, Tel. 089/46 13-133,
und Herr Teller, Tel. 089/46 13-205,
gerne zur Verfugung.

durch oder’

Wenn Sie direkt beim Veriag bestellen wollen: per oder gegen
mit der eingehefteten Zahlkarte.

WordStar.dBASEI



ublich!

dpuliren Markt&Technik-Preis
rdCommodore 128 PC.

' Bund MULTIPLAN

Und dazu die richtige Literatur:
A Mit diesem Buch haben Sie eine wertvolle Erganzung zum
'WordStar-Handbuch: Anhand vieler Beispiele steigen Sie md-
helos in die Praxis der Tex\vers!b_e‘\luna mit WordStar ein. An-

jefangen bei bis hin

nuskripterstellung zeigt Ihnen dieses Buch auch, wie Sie mit
Anzahl von

Adressen mit personiicher Anrede senden konnen.
WordStar fiir den Schnelder CPC
Best-Nr. MT 779, ISBN 3-89090-180-8
WordStar fiir den Commodore 128 PC
Best-Nr. MT 780, ISBN 3-89090-1816

i Die-

ses Buch von dem deutschen Erfolgsautor Dr. Peter Albrecht

i i linweisen, die nt fi

stammen konnen, bel Ihrer taglichen Arbeit mit dBASE Il.

‘Schon nach Beherrschung weniger Befehle ist der Einsteiger
inder Lag

‘auszuwerten. 5
dBASE Il fiir den Schnelder CPC

Best-Nr. MT 837, ISBN 3-89090-188-3
dBASE Il fir den re 128 PC
Best-Nr. MT 838, ISBN 3-89090-1884

Dank seiner Mendtechnik ist MULTIPLAN sehr schnell erlern-
o thee To

bellenkalkulation ohn Probleme in den Griff bekommen. Als
h d i

MULTIPLAN fiir den Schnelder CPC
Best-Nr. MT 835, ISBN 3-89090-186-7
MULTIPLAN fiir den Commodore 128 PC
Best-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-187-5

tir den Commodore128 PC

NULTIPLAN werosor

A

fiir den Commodore128 PC

dBASE 1l

Jedes Buch kostet DM 49,- (sFr. 45,10).
—— Sl = - Erhiltlich bei Ihrem Buchhéndler. b

. w
Sie erhalten jedes WordStar-, dBASE II-
und MULTIPLAN-Programm fir lhren 5
Schneider CPC oder Commodore 128 PC
fertig angepaBt (Bildschirmsteuerung und [ ) *
i i Jeweils Originalpi 118"
~ (e
®

dukte! Jedes Programmpaket enthélt au-
Markt&Technik

Berdem ein ausfihrliches Handbuch mit
BUCHVERLAG
T e

kompakter Befehlstibersicht. Die VORTEX-
Mnﬁlnuml:?: 2, 8013 Haar bel Miinchen

Speicherer fir den
CPC 464 erhalten Sie direkt bei der Firma
VORTEX oder bei lhrem Computerhéndler.

, % 0421415656
10, 1232 Wien, & 0222677526

* Inkl. MwSt. Unverbindiiche Prelsempfehiung



Phantasie

ie Bosewichte und die

Helden sind wieder
unterwegs! Die Story: Sie als
Abenteurer kommen auf der
Insel Gelnor an. Dort héren
Sie Geschichten vom bésen
Zauberer Nikademus, der
seine schwarzen Ritter aus-
schickt, um das Volk zu terro-
risieren und Geld einzutrei-
ben. Da es noch nie jemand
geschafft hat, einen dieser

niedertrachtigen Schurken
zu besiegen, ist das gesamte
Volk Gelnors in Angst. Doch
nicht nur davor fiirchtet man
sich, sondern auch vor ande-
ren bésen Kreaturen, die auf
der Ostseite der Insel leben.
Mutig wie Sie sind, suchen
Sie sich in der Gilde der
Abenteurer ein paar bereit-
willige Mitstreiter, und auf
geht's in den Kampf.

»Phantasie«, ein weiteres
Meisterwerk von SSI, be-
sticht vor allem durch sein
ausgereiftes  Spielsystem.
Das Rollenspielsy ent-

wird erst die Kampfstrategie
abgefragt. Ein Beispiel: Spie-
ler 1 schlagt zu, Spieler 2
pariert, Spieler 3 148t einen

berspruch los und so

spricht zum Teil den Regeln
des»AD&Dx, also Verteilung
der Personlichkeitsattribute
auf Starke, Intelligenz, Ge-
schicklichkeit, ~Konstitution
und Charisma.

Ist die Gruppe zusammen-
gestellt, muB sie mit allem,
was man zur Lésung des
Abenteuers benétigen kénn-
te, ausgestattet werden. Da-
zu werden die Bankkonten
der einzelnen Spielfiguren
gepliindert, um ein gemein-
sames Shopping zu unter-
nehmen. Erst dann verlaBt
die Gruppe die Stadt Pelnor.

Jetzt geht es darum, die In-
sel zu erforschen und erst
einmal die kleineren Ubel zu
beseitigen. SchlieBlich kann
man mit wenig Erfahrung
noch nicht gleich auf die gro-
Ben Untiere losgehen. Die
Crafik erinnert an die
»Ultimac«-Serie. Sie scrollt je-
doch nicht, sondern schaltet
bei Verlassen des Bildes auf
die nachste Landschaft um.

Trifft man auf Monster, so

weiter. Bevor man das fest-
legt, hat man aber noch die
‘Wahl zwischen fliehen, grii-
Ben, nur drohen, oder im
schlimmsten Fall, um Gnade
zu winseln. Hat man sich je-
doch erst fiir den Kampf ent-
schieden und die gewiinsch-
te Strategie eingegeben,
wird auf eine spezielle
Kampf-Grafik umgeschaltet;
man sieht Spieler 1 das
Schwert fithren, Spieler 2 An-
griffe parieren, etc.
»Phantasie« ist ein Rollen-
spiel der Spitzenklasse, das
man in einer Bestenliste ne-
ben »Ultima« und »Wizardry«
fithren kann. Besitzer des
C 64 haben gegeniiber den
Apple-Fans in diesem Spiel
einiges voraus: schnellerer
Spielablauf, wesentlich ein-
fachere Bedienung und bes-
sere Grafik. (M. Kohlen/hl)

~ Phantasie
- C64, Apple Il

~ Fantasy-Rollenspiel der
kiassischen Art

Xyphus

treng genommen st

»Xyphus« nicht nur ein
Rollenspiel, sondern gleich
sechsin einem. Soviel einzel-
ne Abenteuer muB man ndm-
lich iiberstehen, umdas End-
ziel zu erreichen. Das Haupt-

ischen

Am Anfang jedes einzel-
nen Abenteuers wird dem
Spieler eine Aufgabe ge-
stellt, die er 16sen muB. Na-
tiirlich darf man sich unter
diesen sechs Abschnitten
nicht sechs verschiedene
Rollensr vorstel-

problem ist - in:
kennt man das ja schon von
»Ultimag, »Questrons, »Wizar-
dry« und auch dem neuen
»Phantasie« - ein boéser Zau-
berer mit Namen Xyphus.
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len. Charaktere, Spielsystem
und Programmierung blei-
ben gleich. Die Unterschie-
de bestehen in den Aufga-
ben, den Monstern und den

gering geédnderten Crafi-
ken.

Das Spielsystem ist nicht
besonders‘umfangreich und
bietet auch nichts Neues.
Es konnen nur drei Ras-
sen (Mensch, Elf, Zwerg) so-
wie zwei Charakterklassen
(Kampfer und Zauberer) ge-
wahlt werden. Auch das
Kampfsystem ist altbekannt.
Bewegt man sich auf ein
Monster zu, greift man es mit
der Waffe, die die Spielfigur
gerade halt, an.

Solo auf Reisen

Eine Neuerung ist aller-
dings beeindruckend: Im
Gegensatz zu allen ande-
ren Computer-Rollenspielen

Spriiche anwenden, wenn
sie ein Amulett besitzen.
Doch die Kraft des Amuletts
reicht nicht ewig und kann
auch nicht erneuert werden,
wie etwa die Magiepunkte in
»Ultima ITl«. So muB man also
sehr sorgfaltig mit seinen
Zauberspriichen umgehen.
Die Dokumentation bietet
auBer der Spielanleitung ei-
nen originellen Katalog aller
vorkommenden Monster. Er
ist eindrucksvoll illustriert
und beinhaltet »wissen-
schaftliche«  Beschreibun-
gen, die durchaus an
Brehms Tierleben erinnern.
»Xyphus« bietet zwar nicht
sehr viele Varianten und ist
sehr schwierig, z&hlt aber
doch zu den TopTiteln unter
den Rollenspielen. Einstei-

kann man die Abenteurer-
gruppe nicht nur geschlos-
sen reisen lassen. Die Grup-
penmitglieder kénnen auch
einzeln und unabhéngig von-
einander das Land durch-
streifen. Bei groBeren Ent-
fernungen zwischen den
Figuren wird zwischen den
verschiedenen Landschalfts-
bildern hin- und hergeschal-
tet. Eine weitere Neuheit:
Zauberer kénnen nur dann

gern ist das Spiel jedoch
nicht unbedingt zu empfeh-
len; es ist eher ein Fall fiir
Rollenspiel-Kenner.
(Manfred Kohlen/hl)

= Xyphus
- 64, Apple Il

- Schwieriges Rollenspiel mit sechs
Teilaufgahen

Spiele-Sonderheft



Rest der Welt

Rest der Welt

nden letzten acht Rubriken
haben wir das Computer-
spiele-Angebot schon siu-
berlichin G: zerlegt.

sieren lassen. Diese »Rest
der Welt« genannte Kiste mit
den prickelndsten Software-

i jen ist vielleicht so-

Vom Construction Set bis zur
Simulation konnten wir jeden
Titel mehr oder weniger klar
inKategorien einteilen. Doch
es gibt eine Handvoll Pro-
gramme, die sich nicht so
recht einordnen lieBen, was
bel den Redaktionssitzun-
gen fiir heiBe Debatten sorg-
te. Wo sollte man zum Bei-
spiel »Elite« unterbringen?
Simulation, weil man am
Cockpit eines Raumschiffs
sitzt, Action, weil geschossen
wird oder Strategie, weil
man mit Ein- und Verkaufen
Geld machen muf3?

Software-Cocktail

Da half nur eins: Eine spe-
zielle Rubrik, in die all die
Spiele kommen, die sich un-
mdglich eindeutig kategori-

Spiele-Sonderheft

gar die interessanteste Ab-
teilung in diesem Sonder-
heft, denn die Programmie-
rer haben sich beim Zusam-
menmixen der verschiede-
nen Spiele-Elemente immer
viel einfallen lassen. Bei
»Archone  treffen  sich
Strategie- und Action-Spiel,
»Castles of Dr. Creepx ist ein
einmaliges Denk- und Ge-
schicklichkeits-Spiel, ~wah-
rend »Hacker«einige Adven-
ture-Elemente  hat, aber
durchgehend mit dem Joy-
stick gesteuert wird und
auch Strategie verlangt.
Sogenannte »Action-
Adventures« stehen momen-
tan ohnehin hoch im Kurs der
K&ufergunst. Man muB bei
diesen Programmen wie
beim Abenteuerspiel ein be-
stimmtes Ziel erreichen und
viele Ratsel durch Auspro-

bieren und Nachdenken 16-
sen. Man spielt aber nicht
durch Texteingabe iiber die
Tastatur, sondern steuert sei-
ne Spielfigur mit dem Joy-
stick. Ein weiterer Vertreter
dieses Genres ist »Frankie
goes to Hollywoody, die viel-
seitigste und grafisch be-
ste  Geschicklichkeits/Ad-
venture-Mischung, die der-
zeit erhaltlich ist. Auch das
etwas komplizierte »Shadow-
fire« gehért in diese Ecke,
hier kann man sogar mehre-
re Spielfiguren steuern.

Das neueste aller Spiele in
dieser Rubrik ist auch das

absolut ungewdhnlichste
und faszinierendste. Das
»Little Computer People Pro-
ject« simuliert ein kleines
Mannchen, das in Threm
Computer lebt und dort all-
taglichen Dingen nachgeht.
Durch Ausprobieren mufB
man mit dem putzigen
Computer-Bewohner
takt aufnehmen. Per Textein-
gaben in Adventure-Manier
»spricht« man zu dem Méann-
chenund kann versuchen, es
in seinem Tagesablauf zu

Der Weg zu neuen
(Computer-) Welten

1.

In kaum einer anderen Ka-
tegorie findet man so viele
persénliche Redaktions-Fa-

Ein Hauch von Adventure
fehlt auch bei »Seven Cities
of Gold« nicht, doch eine
kraftige Prise Strategie ist
genauso dabei. Der beson-
dere Clou bei diesem Ent-
deckerspiel ist jedoch ein
Generator, der innerhalb
von 20 Minuten ein komple-
xes, vollig neues Spielfeld
auf Diskette schreibt.

voriten wie beim »Rest der
‘Welte. Durch die Mischung
von unterschiedlichen Stil-
richtungen veflieren diese
Exoten lange Zeit nicht an
Reiz. Das haben auch die
Softwarefirmen erkannt:
Noch nie war der Zustrom an
solchen »Mischmasch-Spie-
len« so grof wie in den letz-
ten Monaten.

(hl)
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The Little

Gomputer

People Project

aben Sie das gewuBt? In

Threm Computer steht ein
kleines Hauschen, in das ei-
nes schénen Tages ein
Ménnchen mit seinem Hund
einzieht. Wenn Sie zu den un-
verbesserlichen Skeptikern
gehéren, die nicht an kleine
Computer-Bewohner  glau-

ben, sollten Sie sich nun
eines Besseren belehrenlas-
sen. Mit dem Programm
»Little Computer People Pro-
ject« kénnen Sie das gehei-
me Innenleben Ihres Com-
modore 64 jetzt auf dem Bild-
schirm beobachten.

Nach einiger Zeit hat sich

das Mannchen eingelebt
und sieht fern, spielt Klavier
oder telefoniert. Plétzlich
geht der Mikro-Mann zu ei-
ner griinen Kommode, holt
eine Schachtel heraus und
sieht Sie fragend an. Sein An-
liegen erscheint in einem
Textfenster: Er mochte mit
Thnen spielen - entweder
das einfache Kartenspiel
»Card War¢, Worterraten
oder Poker. Reagieren sie
nicht sofort, klopft das Mann-
chen mit einem lauten
»Klung, Klungl« von innen an
den Bildschirm.

Dieses »Little Computer
People Project« fallt eigent-
lich nicht so recht in die Kate-
gorie »Computerspieles,
denn man kann weder Punk-
te machen, noch gibt es ein
konkretes Spielziel. Es ist
vielmehr eine auf den ersten
Blick etwas verriickte Simu-
lation. Doch bald wird das
kleine Ménnchen zu einer
vertrauten Person. Es lauft
nicht nur in bester Grafik-
Animation durch seine Woh-
nung, sondern hat sehr
menschliche Angewohnhei-
ten und nimmt regelmapig
einen ImbiB, trinkt ein Clas
Wasser und putzt sich sogar
die Z&hne.

Der Spieler ist nicht an die
unbeteiligte Rolle des Zu-
sehers gebunden. Durch
Tastatureingaben kann man
versuchen, mit dem Ménn-
chen in Kontakt zu treten. Je
ofter und je intensiver man
sich mit seinem Computer-
Bewohner beschaftigt, desto
kooperativer ist er. So ist es
ein regelrechtes Erfolgser-
lebnis, wenn das Mannchen
auf die Eingabe »Play a ga-
me« hin den Fernsehsessel
verlaBt, eifrig nickt und wil-
lig die Spielsachen heraus-
holt.

Das Programm mit der un-
gewohnlichen, faszinieren-
den Handlung steht jenseits
von allen Computerspielen.
Ob es Spaf macht, hangt da-
von ab, ob man genug Ge-
duld und Neugier aufbringt,
um die Gewohnheiten des
Computer-Mannchens  zu
beobachten und zu versu-
chen, es dabei zu beeinflus-
sen. (hl)

- The Littie Computer Psople Project

-c64

~ Kommunikations-¥ersuche mit einer
Computer-PersBalichkeit

The Seven Cities

of G

fes8, -
THE €XPEDITION IS

nno 1492 bis 1540, das

Zeitalter der Entdeckung
und Eroberung Siidameri-
kas durch Spanien - das ist
der Hintergrund fiir sThe Se-
ven Cities of Gold«. In die-
sem Spiel werden Sie zum
abenteuerlustigen Spanier

108 i

und ziehen aus, die neue
Welt zu suchen.

Es geht los in Spanien, wo
man seine Expedition ausrii-
stet. Man muB genau iiberle-
gen, was man bendétigt: Wie-
viele Waffen fiir Erobe-
rungszwecke? Mehr Giiter,

um die Eingeborenen durch
Geschenke zu besanftigen?
Wieviel Lebensmittel brau-
che ich, um meine Leute
nicht verhungern zu lassen?
Danach werden die Segel
gesetzt. Ist man in der neuen
Welt angekommen, geht es
ans Erforschen. Die grofen
Flisse und Seen Amerikas,
versteckte Goldminen und
200 verschiedene Eingebo-
renen-Niederlassungen
warten auf Thren Trupp. Der
erste Kontakt mit den Einhei-
mischen ist schwierig, seien
es nun kleine Stamme oder
groBe Inca- oder Azteken-
stadte.

Sie miissen dann auf jeden
Fallentscheiden, wie Sie den
Eingeborenen gegeniiber-
treten. Sie haben die Wahl
zwischen  riicksichtsloser
Aggression, vorsichtiger
Freundlichkeit oder auch
GCrofziigigkeit. Hat man
nach einiger Zeit gut im Spiel
abgeschnitten, kann man
Forts und Missionen aufbau-
en und bei der Heimkehr
nach Spanien Adelstitel ver-
liehen bekommen.

AuBer Siidamerika kann

man auch andere Kontinente
erforschen, die man vom
Computer entwerfen 1aBt:
Neue Welten, die man noch
nie vorher gesehen hat.

»The Seven Cities of Gold«
ist intelligent gestaltet und
macht auch auflangere Sicht
SpaB. Leuten, die sich je-
doch standig mit ein- und
demselben Spiel unterhal-
ten wollen, ist dieses Pro-
gramm nicht unbedingt zu
empfehlen, denn nach etwa
10 bis 20 Spielen (ein Spiel
kann bis zu 20 Stunden dau-
ern) kommen kaum noch
neue Uberraschungen hin-
zu, der Spielverlauf wird et-
was langweilig.

Die Grafik ist gut, die Auf-
machung der Verpackung
ansprechend und auch die
Anleitung hat einen gewis-
sen Reiz. Sie st im Stil von
Abenteuergeschichten ge-
schrieben und gibt Tips und
historische Informationen.

(Manfred Kohlen/hl)

~ =The Seven Cities of Gold~
~ G684, Atari XL/XE, Apple II, IBM-PC

- Strategie-/Abenteuerspiel um die
Entdeckung Siidamerikas

Spiele-Sonderheft
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Archon 1 & 1i

rmageddon naht-dasEn-

de der Welt ist angebro-
chen. In einem letzten, ent-
scheidenden Kampf stehen
sich Gut und Bése gegen-
iiber, Ordnung und Chaos,
Licht und Finsternis. Jede
der beiden Machte hat ein
achizehnkopfiges Heer mit

Zawberern, Dé@monen und

anderen  schwarzbliitigen

Kriegern. Auf einer Art

Schachbrett stehen sie sich

gegeniiber, bereit zum ulti-

mativen Schlagabtausch.

Wenn es Thnen jetzt noch

nicht zu gruselig geworden
ist, konnen Sie ruhigen Ge-
wissens weiterlesen - zumal
das Ende der Welt doch
noch nicht ganz angebro-
chen ist. Die Apokalypse
kinnen Sie aber mit dem
Computerspiel »Archon«
schon mal iiben und fiir eine
derbeiden Méachte Parteier-
greifen. Fiir das andere La-
ger springt entweder ein
zweiter Spieler oder der
Computer ein, der zwar kein
leichter Gegner, aber auch
nicht unbesiegbar ist.

Das Spielbrett besteht aus
neun mal neun Quadraten
und erinnert spontan an
Schach. Links stehen die Fi-
gurender weiBen, rechts die
Figuren der schwarzen Seite.
Jede Partei spielt mit ande-
ren Gestalten: WeiB hat sie-
ben Knights (Bauern), zwei
Valkyren, zwei Unicorns
(Einhorner), zwei Archers
(Bogenschiitzen), zwei Go-
lems und je einen Phoenix,
Djinni und Wizard (Zaube-
rer). Auch auf der schwarzen
Seite wimmelt es nur so von
Damonen und Sagengestal-
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ten: sieben Goblins, zwei Ba-
silisken, zwei Manticors,
zwei Trolle, zwei Banshees
sowie je ein Shapeshifter
(Gestaltveranderer), Dragon
(Drache) und eine Sorceress
(Zauberin). Jede dieser Figu-
ren hat ihre Vor- und Nach-
teile.

Jeder Spieler kann ab-
wechselnd einen Zug mit ei-
ner Figur machen. Doch »Ar-
chon ist kein gewohnliches
Brettspiel. Treffen sich ndm-
lich zwei Figuren auf einem
Feld, wechselt das Bild und
zeigt ein Schlachtfeld, in
dem sich die beiden Spiel-
figuren nun gegeniiberste-
hen und um Leben und Tod
kampfen. Je nach Art des
Hauses werden Felsen ge-
worfen (Trolle und Golems),
Energieblitze  verschossen
(Unicorns) oder eine Figur
verwandelt sich in einen tod-
lichen Feuerball (Phoenix).
Ein ganz iibler Bursche ist
der Shapeshifter: Er verwan-
delt sich jeweils in die Ge-
stalt seines Gegners. Der
Gewinner des Zweikampfs
nimmt dann das umkampfte
Feld auf dem Spielbrett ein,
wahrend der Verlierer in
den ewigen »Archon«Jagd-
griinden schmort.

Fantastische
Figuren aus einer
Fantasy-Welt

Auf den weiRen Feldern
sind die weiBen Figuren im-
mer etwas starker und umge-
kehrt. Eine relativ schwache
schwarze Figur kann auf ei-
nem schwarzen Feld also

durchaus einen stirkeren
weiBen Gegner bezwingen -
der Heimvorteil macht's
méglich. Dann gibt es noch
einige Felder, die standig ih-
re Farbe in regelmaBigen In-
tervallen &ndern. Auch hier
gilt die Regel: Je heller das
Feld, desto besser fiir weiB -
und umgekehrt. Es gibt zwei
Methoden, um bei »Archon«
zu gewinnen: Entweder ver-
nichtet man alle gegneri-
schen Figuren oder besetzt
alle »Power Pointse, fiinf
flackernde  Punkte, die
kreuzférmig iiber das Spiel-
feld verteilt sind.

Um bei dem abwechs-
lungsreichen, faszinieren-
den Spiel als Sieger vom
Platz zu gehen, muB man so-
wohl am Brett eine gute Stra-
tegie parat haben, als auch
bei den Zweikdmpfen mit
dem Joystick schnell sein.

OH n

Letztes Jahr verdffentlichte
Electronic Arts noch »Ar-
chon II: Adepts. Bei dieser
Fortsetzung geht alles ein
wenig komplizierter zu, es
gibt neue D&amonen und
Monster und die Magie
spielt eine etwas gréRere
Rolle.

ARuch diesmal kampfen
Gut und Bose gegeneinan-
der. Auf jeder Seite gibt es
gleich vier Figuren mit magi-

;chenKréaften, die»Adepets«.

RDERPT

Zauberkrafte ab, die sich nur
langsam regenerieren.

Pro Seite gibt es vier neue
»Haus-Monstere, die teilwei-
se an »Archon I«Figuren er-
innern, teilweise auch neue
Kampftechniken erlauben.
Neu ist, daB es vier Ddmo-
nen gibt, die von beiden Sei-
ten eingesetzt werden kon-
nen. AuBerdem wurde das
Spielbrett in vier Ebenen un-
terteilt - fiir jedes Element
eine: Feuer, Luft, Wasser und
Erde. Wahrend die Damo-
neniiberall gleich stark sind,
hat jede andere Figur bei ei-
nem bestimmten Element ih-
re Starken. Dafiir gibt es
nicht mehr die hellen und
dunklen Felder, wie man sie
vom ersten »Archon« her
kennt.

Auch bei »Adept« gibt es
zwei Wege, um zu siegen:
Entweder vernichtet man al-

ARCHOK n

le vier gegnerischen Adepts
oder besetzt alle Felder mit
»Power Points«. Diese Kraft-
felder &ndern von Spielzug
zu Spielzug aber ihren Stand-
ort - Voraussicht ist erforder-
lich. Bei diesem »Archone
Nachfolger hat man zwar
mehr Freiheiten beim Ein-
satz von Magie, doch fehlt
dem Spiel etwas die klare Li-
nie. Einsteiger sind mit »Ar-
chon I« besser bedient. Ein-
gefleischten Fans des ersten

Zu Spielbeginn hat man im
Gegensatz zu »Archon I« au-
Rer seinen Adepts keinerlei
Figuren auf dem Spielbrett;
sie miissen erst von den Ma-
giern herbeigezaubert wer-
den. Jeder Adept hat einen
bestimmten Vorrat an magi-
schen Kréften. Je mehr
Kampfer man herbeizau-
bert, desto mehr nehmen die

Teils ist die Fortsetzung aber
ruhigen Gewissens zu emp-
fehlen. (hl)

~ Archon/Archon II: Adept

- 64, Schnelder, Spectrum, Atari
XL/XE, Apple Il (~Archon I« nur
fiir C 64, Atari XL/XE und Apple Il)

= Mischung aus Strategie- und
Action-Spiel

i, 100



Rest der Welt

Hacker

S\e haben es tatsichlich
geschafft: Nach monate-
langem Herumwiihlen im
DFU-Datennetz sind Sie auf
eine hochinteressante Ver-
bindung gestoBen. »Logon«
erscheint auf dem Bild-
schirm - der Kontakt mit
einem unbekannten Compu-
tersystem ist hergestellt. Um
in die geschiitzte Datenbank
eindringen zu kénnen, miis-

sen Sie ein PaBwort einge-
ben - doch welches?

Halt, halt: Das soll kein
neuer Kurs iiber Datenfern-
iibertragung werden. In die
eben beschriebene Situa-
tion geraten Sie néamlich,
wenn Sie das Activision-
Spiel »Hacker« in Ihren Com-
puter geladen  haben.
»Hacker« ist ein in mehrfa-
cher Hinsicht ungewohnli-

ches Spiel von Erfolgs-
Programmierer Steve Cart-
wright.

Nachdem man in den
GroBcomputer der Firma
Magma, Ltd. eingedrungen
ist, erfahrt man, daB diesem
Unternehmen hochbrisante
Dokumente von Industrie-
spionen geklaut wurden.
Der Spieler tastet sich nun in
einem unterirdischen Netz-
werk vor und versucht, elf
Orte auf der Erde zu errei-
chen. In diesen Stddten kann
er Kontakt zu Spionen auf-
nehmen, denen man zahlrei-
che Dinge abkaufen kann -
unter anderem auch Teile
der gestohlenen Plane. Auch
andere Angebote wie zum
Beispiel eine handsignierte
Beatles-LP sollte man nicht
verschméhen, da man sie
spéter vielleicht benétigt.

Spionage-Netze

Je weiter man im Pro-
gramm kommt, iiber desto
mehr Gags und witzige Ein-
falle stolpert man. Die Spio-
ne schleichen sich herrlich
verschworerisch auf den

i m, Uberwachungs-

satelliten schwirren auf ein-
mal durch den Ather und fiir
die Fremdsprachenkennt-
nisse wird auch etwas getan:
In jedem Land wird man von
dem dort ansissigen Agen-
ten in der Landessprache
begriift, was spétestens in
China einen sicheren Lach-
erfolg zur Folge hat.
Englischkenntnisse  sind
dringend zu empfehlen,
wenn man bei »Hacker« mit-
kommen will. Am besten legt
man gleich ein Wérterbuch
neben den Computer. Ob-
wohl das Programm anfangs
wie eine DFU-Simulation
wirkt, entwickelt es sich spa-
ter zu einer Mischung aus
Adventure- und Strategie-
spiel. Hartnackigkeit und
rege Gehirnzellen sind die
Schliissel zum Erfolg.
(HL)

~ Hacker

- C 64, Schneider, Spectrum,
Atari XL/XE

- Gewitzte Mischung aus
Strategle-, Spionage- und

Frankie goes to
Hollywood

i REAL PERSON

Welcome to the Pleasure-
gamel« ist die Begrii-
Bung zum furiosen Pro-
gramm zur englischen Pop-
Gruppe »Frankie goes to
Hollywood«. Zusammen mit
dem Spiel findet man eine
Musik-Kassette  in  der
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Packung, auf der eine bisher
unverdffentlichte Live-
Aufnahme von »Relax« ent-
halten ist. Man kann sich also
erst musikalisch starken, be-
vor man sich das Programm
vornimmt.

»Frankie«ist eine schillern-

de Mischung aus allen mog-
lichen Spiel-Elementen mit
ausgezeichneten Crafiken.
Die Story ist reichlich bizarr:
Der Spieler steuert seine Fi-
gur, die in schén animierter
Crafik iiber den Bildschirm
tappt, durch friedliche Rei-
henh&user und durchstreift
Kiichen, Flure und Wohnzim-
mer. Ziel des Spiels ist es, zu-
nachst durch bestimmte
Handlungen die eigene Per-
sonlichkeit, die in Prozenten
bewertet wird, aufZubauen
und dann in den »Pleasure
Dome« zu gelangen. Hier

der, erscheint ein Fenster.
Spaziert die Spielfigur recht-
zeitig hinein, findet man sich
in einem der zahlreichen
»Spiele im Spiel« wieder, wo
es meist auf Geschicklich-
keit ankommt. Bei eini-
gen dieser Sonderaufgaben
kann man nur mit bestimm-
ten Gegenstanden weiter
kommen: Es darf probiert
werden.
»Frankie«begeistert vor al-
lem durch den enormen Ab-
wechslungsreichtum, aber
auch Grafik und Sound sind
ausgezeichnet  gelungen.

wartet das unbekannte, letz-
te Bild auf den Spieler, der
»Ultimate Screen«. Doch bis
dahin ist es ein sehr langer
Weg.

Das Spiel im Spiel

Trotz durchgehender Joy-
sticksteuerung hat »Frankie«
einige Adventure-Elemente.
So kann Ihre Figur alle M6-
bel durchsuchen, hinter de-
nenman mitunter recht inter-
essante Gegenstande findet.
Schiebt man zum Beispiel ei-
ne vorher aufgesammelte Vi-
deokassette in einen Recor-

Von der Mérdersuche bis
zum Blumenpfliicken wurde
so ziemlich alles hineinge-
packt, was in den Arbeits-
speicher paBt. Ein Lecker-
bissen fiir fortgeschrittene
Spieler und talentierte Ein-
steiger mit Geduld.

(hl)

~ Frankie goes to Hollywood

- C 64, Spectrum

-~ Furiose Mischung aus allen
maglichen Spiel-Elementen

Spiele-Sonderheft
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The Gastles of
Dr. Greep

o, Sie haben also die Filia-

le von »Broderbund Soft-
ware«in Transylvanien iiber-
nommen und suchen nun ei-
ne geeignete Bleibe? Etwas
geraumiges mit einer scho-
nen Aussicht? Wir glauben,
Imen etwas Besonderes an-
bielen zu konnen: Die
Schissser des Dr. Creep.

Dreizehn iedene

Ob es auch ein Schlafzim-

mer gibt? In diesem Haus
schlaft eigentlich in jedem
Raum etwas, doch das wacht
meistens nie mehr auf. Mei-
stens!

Und die Nachbarn? Nun,
die Vampire zwei Hiigel wei-
ter schauen gern mal auf ei-
nen kleinen Im-Bi herein
und F nebenan

Modelle stehen zu einer klei-
nen Besichtigung bereit, tre-
ten Sie nur ein und schauen
Siesich alles an. Sie werden
bemerken, daB wir alle mo-
demen Bequemlichkeitenzu
Threr Verfiigung stellen:
Elektrostatische ~ Hoch-
spannungs-Uberschlagsge-
neratoren halten alle Zim-
mer gemiitlich warm. Die
eingebaute HiFi-Anlage ver-
sorgt Sie in allen Raumen mit
Moll-Musik. Und Tiiren gibt
eshier mehr als genug. Was
hinter den Tiiren liegt, erfah-
ren Sie erst, wenn Sie hin-
durchgehen. Und das wer-

den Sie manchmal sehr
schnell  herausbekommen,
wenn zum Beispiel eine

Strahlkanone auf Sie zielt...

_ Sie sollten vorsichtig beim
Uberschreiten der Falltiiren
und Energiesperren sein,
wir haben hier schon einige
potentielle Kunden verloren.
Dahinter ist ibrigens der
Mumienraum. Beider letzten
Besichtigung waren die Mu-
mien noch gut eingewickelt,
aber in den letzten zwei Wo-
chen war niemand mehr bei
ihnen. Wenn Sie selber mal
hineingehen wollen?

Spiele-Sonderheft

haben gerade ein neues
Monster fertiggestellt, das
allerdings ein wenig aggres-
siv geraten ist. Es treibt sich
gerne in fremden Hausern
herum und versteckt sich in
herumstehenden Sargen.

So, ich glaube, ichlasse Sie
jetzt noch ein wenig allein,
damit Sie hier einige unver-
gangliche Eindriicke sam-
meln kénnen. Wenn Sie wie-
der hinaus wollen: Hier liegt
irgendwo ein Schliissel fiir
die Haustiir, Sie miissen ihn
nur finden. Der Weg hinaus
diirfte einfach zu entdecken
sein und wenn nicht, dann
bleiben Sie doch noch ein
Weilchen. Dr. Creep kommt
bald zuriick und freut sich
iiber jeden, der ihm ein we-
nig bei seinen Experimenten
hilft. Auf Wiedersehn und
viel Gliick!«

Grusel-Gruft

Da kann man nur sagen:
Trau niemals einem transyl-
vanischen Immobilienmak-
ler. Aber jetzt sitzen Sie nun
mal in einem der dreizehn
Schiosser von Dr. Creep fest.

Und da wieder raus zu kom-
men, ist nicht leicht. Durch-
queren Sie also so schnell
wie moglich die vielen ver-
schiedenen Raume, stets auf
der Hut vor den vielen Ge-
fahren und auf der Suche
nach dem Ausgang.
G

Mumien animieren eher zum
Lachen als zum Fiirchten.
Zur Tonuntermalung gibt's
reichlich Musik aus schwar-
zen Stunden beliebter klassi-
scher Komponisten.

Negativ fallt auf, daB® in
manchen der dreizehn

gibt esreichlich
und der Makler hat ja schon
einige angesprochen. Per
Kippschalter oder Sensor-
kontakt lassen sich fast alle
ausschalten. Das Problem
dabeiist, daB man dazu man-
che Raume mehrmals bege-
hen und bestimmte Reihen-
folgen einhalten muB. Fast
immer kommt man ohne logi-
sches Denken nicht weiter,
denn spéatestens ab dem
vierten Schlo hat man kom-
plexe Ratsel zu 18sen, will
man ohne Verlust aller drei
Bildschirmleben das SchloB
verlassen.
Manche Schlésser kann

man iibrigens alleine gar
nicht schaffen. Dann kommt
néamlich ein entscheidender
Faktor ins Spiel, der bis jetzt
absolut einmalig ist: Zwei
Spieler kénnen gemeinsam
einSchloB betreten und miis-

chlésser einige Raumgrup-
pen bis zu fiinfmal durch-
quert werden miissen, uman
einen Gegenstand heranzu-
kommen. Dies liegt in der
komplizierten Struktur man-
cher Fallensysteme begriin-
det. Hier verliert man leicht
die Geduld und auch die
Konzentration und macht
dann Leichtsinnsfehler.

Fiir Anfanger wurden ein
paar besonders einfache
Schlésser programmiert und
einige Spezialitdten ins Spiel
eingebaut. So kann man sich
unendlich viele Leben ge-
ben lassen oder Spielstande
von halb erforschten Schlos-

e

ol

sern speichern und wieder
laden. Dann verliert man al-
1ezdmgs seinen Anspruch
auf einen Platz in der High-
Score-Liste.

»The Castles of Dr. Creep«
hat also fiir jeden etwas zu

sen dann auch wieder ge- bieten: dem verbissenen

1. Die oder auch zwei
Devise heift Teamwork, Personen die miteinander
denn sollte einer den ande- und nicht gegeneinander

ren auszutricksen versu-
chen, dann verbaut er sich
damit gleichzeitig auch den
eigenen Riickweg. Gemein-
sam kann man auch doppelt
soviele Fehler machen.
Ansonsten ist das Spiel gar
nicht mal so gruselig, wie es
nach aus der Anfangsbe-
schreibung aussehen mag.
Die Crafik ist etwas abstrakt
gehalten und Monster wie

spielen wollen. Ein tolles
Simultanspiel, das einen
lange Zeit an den Computer
fesselt. (bs)
~ The Castles of Dr. Creep

-c64

= Logik-, Strategie- und
Geschicklichkeitssplel fiir ein oder

2zwel Spieler
s 111



Rest der Welt

Murder on the
Zinderneuf

m Jahr 1936, 5000 Fus iiber

dem Atlantischen Ozean:
Der Zeppelin »Zinderneuf«
ist mit 16 Passagieren an
Bord auf dem Weg von Lon-
don nach New York. 15 Stun-
den vor der Ankunft wird ei-
ner der Passagiere tot aufge-
funden. Zum Gliick befinden

Sie sich, der beriihmte Mei-
sterdetektiv, zuféllig an Bord
und kiimmern sich augen-
blicklich um den Mordfall:
Gelingt es Thnen, den Tater
und dessen Motiv zu entlar-
ven, bevor die Zinderneuf
New York erreicht?

Der Spieler kann sich ei-

nen von acht Detektiven aus-
suchen, in dessen Rolle er
schliipfen will. Jeder hat sei-
ne Vorziige: Der eine ist stark
im Erkennen von Motiven,
der andere hat ein gutes Au-

ge, um Beweisstiicke zu fin-
den.

‘Waéhlen Sie sich einen der
glorreichen Acht und das
Spiel kann beginnen. Bei je-
dem Spiel werden Sie mit ei-
nem neuen Opfer, einem an-
deren Tater und Motiv kon-
frontiert. sMurder on the Zin-
derneufu ist also kein Adven-
ture, das langweilig wird, so-
bald man es einmal geldst
hat. Eine der groBen Starken
dieses Krimispiels ist der im-
merwiederneue Handlungs-
verlauf.

Um den Mordgesellen zu
entlarven, steuern Sie Ihre
Spielfigur durch das ganze
Luftschiff. Sie kénnen auch
die Kabinen der Passagiere
inspizieren. Hier und da fin-
den Sie »Clues«, Gegenstéan-
de, die auf einen bestimmten
Besucher schlieBen lassen.
AuBerdem kénnen Sie jeden
Passagier, den Sie mit Threr
Spielfigur beriihren, iber ei-
ne andere Person befragen.

Alldiese Aktionen werden

bequem mit dem Joystick ge-
steuert. Beim Sammeln von
Aussagen sollte man sich un-
bedingt Notizen machen und
immer wieder mal einen
Blick ins Handbuch riskie-
ren. Hier stehen namlich
wichtige Informationen iiber
jede Person, ohne die viele
Falle nicht zu l6sen sind.
Raubkopierer sehen da na-
tiirlich alt aus.

‘Wenn Sie glauben, den T4-
ter entlarvt zu haben, kénnen
Sie die entsprechende Per-
son beschuldigen. Das Spiel
endet, wenn Sie den Morder
entlarvt haben oder aufge-
ben. Dann verrat der Com-
puter den Tater und sogar
sein Motiv, damit Sie fiir spa-
tere Félle etwas dazulernen.

Das intelligente, einfalls-
reiche Krimi-Spiel spriiht nur
so vor Spielwitz und Origina-
litat und gehort eigentlich in
die Software-Sammlung je-
des Computerfans, der beim
Spielen gerne ein bifchen
nachdenkt. (hn)

= Murder on the Zinderneuf
- C 64, Atari XL/XE, Apple Il

- Kriminalistisches Denksplel

Shadowfire

"achdem allerlei Text-
abenteuer-Varianten der
Marke »Cet food« bereits
den Markt unsicher mach-
ten, ist »Shadowfire« eine in-
teressante Abwechslung: es
ist eine Art meniigesteuertes
Adventure, das mit dem Joy-
stick gespielt wird. Hinzu
kommen strategische Ele-
mente und der standige
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Kampf gegen die ablaufen-
de Zeit.

Es geht dabei um den Er-
finder eines revolutionaren
Raumschifftriebwerks (das
ist der Gute), der von Gene-
ral Zoff (das ist der Bose) ent-
fiithrt wurde. Der Spieler hat
100 Minuten Zeit, um mit sei-
nem sechs Mann starken
Team den Erfinder auf Zoffs

Raumschiff zu finden, zu be-
freien, den fiesen General
einzufangen und dessen
Schiff in die Luft zu jagen.
Mit Joystick oder Cursor-
tasten gelangt man durch
alle Untermeniis, wo man
durch das Wahlen bestimm-
ter Blldsyrnbole den Spiel-

diirfen in Zoffs Schiff herum-
laufen, kampfen und alle
moglichen Gegenstande be-
nutzen. Spielstainde kénnen
adventuregemaB  gespei-
chert werden.
Eingefleischte Fans von
herkémmlichen Abenteuer-
spielen seien vor diesem un-

ablauf . Um Dbei-
spielsweise einen Transmit-
ter zu aktivieren, wahlt man
erst das Bildsymbol fiir »Ein-
schalten« und dann das
Transmitter-Bildchen.

Meni fir Menii

Das Team, dessen Mitglie-
der voneinander unabhén-
gig gesteuert werden kon-
nen, besteht aus zwei Men-
schen, einem Insektoiden,
einem Vogelwesen und zwei
Robotern. Jeder von ihnen
hat seine Starken und Schwa-
chen, die durch Balkendia-
gramme angezeigt werden -
die Rollenspiele lassen grii-
Ben. So gibt es Personen, die
stark sind und viele Gegen-
stdnde béi sich tragen, aber
nicht alle technischen
richtungen bedienen ko
nen. Die sechs Spielfiguren

gewohnlichen Programm et-
was gewarnt, doch wer vor
einem neuartigen, kniffligen
Spiel nicht zuriickschreckt,
wird so manche Stunde in
General Zoffs Raumschiff
verbringen. Die Galaxis
wird es danken.
»Shadowfire«war vor allem
in England ein groBer Erfolg.
Beyond Software wird in Kiir-
ze die Fortsetzung »Enigma
Force« verdffentlichen. In
diesem neuen Spiel mit dem
»Shadowfire«Team soll es
von digitalisierten und her-
vorragend ammxenen Bil-
dern nur so wimmeln. Man
darf gespannt sein.
(hl)

- Shadowfire
- C 64, Spectrum

~ Joystickgesteuertes Strategie-
Adventure

Spiele-Sonderheft
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ach jahrelangem Sparen

haben Sie sich endlich
Thren Traum erfiillt: Sie besit-
2en ein eigenes Raumschiff.
Nun kénnen Sie daran ge-
hen, im Alleingang die 2040
bekannten Welten in den
8 Galaxien zu erforschen

Raumschiffe, die Sie auf dem
Gewissen haben und Ihres
wirtschaftlichen Erfolgs ver-
geben.

Dalhre Situation im Augen-
blick nicht gerade dazu ge-
eignet ist, das néchste Pira-
tennest auchern, soll-

Das sind die Grundbedin-
quigen von »Elite«. Ab jetzt
wtder Spieler auf sich allein
gestellt, er kann tun und las-
sen, was er will. Ein Spielziel
qbtes zwar, doch dem muf
necht unbedingt nachgegan-
gn werden. Auch die Art
ud Weise, wie Sie das Ziel
emeichen, ist ganz IThnen
iperlassen.

lhren Weltraum-Fithrer-
shein haben Sie soeben er-
talten und nun sitzen Sie auf
der Raumstation des Plane-
enLave und iiberlegen, was
ds ndchstes zu tun ist. Thr
Geld hat gerade fiir eine Mi-
amalausriistung — gereicht:
Ir Raumschiff Typ »Cobra
MK I« ist mit 20 Tonnen
laderaum und einem ein-
fichen Laser ausgestattet. In
den nachsten Wochen und
Monaten kénnen Sie diese
Ausriistung aber gewaltig
aufstocken.

2040 Planeten

Zu Anfang stufen Ihre Mit-
piloten Sie noch als »harm-
los« ein. Diesen Rang gilt es
im Laufe der Zeit zu verbes-
sern. Einige Stationen auf
dem Weg nach oben sind
skompetente,  »geféhrliche,
stodlich« und schlieBlich das
héchste aller Gefiihle: »Eli-
tee. Diese Bewertungen wer-
den nach der Anzahl der

Speele-Sonderheft

ten Sie lieber klein mit ehr-
barem Handel anfangen. 17
Giiter gibt es, die man im
ganzen Universum legal er-
werben und wieder verkau-
fen kann. Kaufen Sie also
moglichst giinstig ein, bis Thr
Laderaum voll ist, verlassen
Sie die Raumstation und dii-
sen Sie per Hyperspace ab
in eines der umliegenden
Sternsysteme. Dort muB an
die jeweilige Raumstation
angedockt werden; ein fiir
Anféanger nicht ganz leichtes
Unternehmen. Ist man erst
einmal in der Station drin,
wird wieder gehandelt, und
auf geht's zu neuen Welten.

aten lauern

Leben ins Spiel bringen
die zahlreich vorhandenen
Piraten, die Waren nicht ein-
kaufen wollen, sondern lie-
ber umsonst aus herumtrei-
benden Raumschiffwracks
aufklauben; wobei natiirlich
versucht wird, funktionsfahi-
ge Schiffe vorher in Wracks
zu verwandeln. Heizen Sie
Thren Laser an und verteidi-
gen Sie sich. Fiir jeden Pira-
ten, den Sie erwischen, gibt
es Kopfgeldpramien. Daraus
1aBt sich eine weitere Berufs-
mdglichkeit ableiten: stattals
Héandler kann man auch als
Kopfgeldjager sein Gliick
versuchen. Aber niemand

hindert Sie daran, es nicht
auf der anderen Seite des
Gesetzes zu probieren: Pirat
oder Schmuggler werden ist
nicht schwer. Hier kann man
Geld und Punkte recht
schnell machen, schwebit al-
lerdings stets in hochster Le-
bensgefahr. Denn nicht nur
die Polizei und die Kopfgeld-
jager, auch die neidischen
Zunftkollegen  versuchen,
Siezu V > Zu ma-

Grafik, die alles bisher Da-
gewesene weit iibertrifft.
Neben dem Ausblick aus
dem Cockpit kann man auf
dem Bildschirm Sternenkar-
ten einsehen, sich Daten
iber Planeten samt Bevol-
kerungsdichte, politischem
und wirtschaftlichem System
geben lassen oder auch den
Zustand des eigenen Schiffs
begutachten.

chen. Zum Uberleben ist al-
so die Verbesserung der
Ausriistung duBerst notwen-
dig: neue Laser-, Computer-
und Abwehrsysteme wie zu-
sétzlicher Laderaum und an-
dere technische Spielereien
warten nur darauf, fiir teures
Geld gekauft zu werden.

In »Elite« steckt aber noch
viel mehr. Da gibt es mehre-
re Spezialmissionen und
kriegswiitende  AuBerirdi-
sche, Asteroiden zum Aus-

DATA ON

Econony:RAverage

Gut gemixt

»Elite« einzuordnen, ist un-
méglich. Die Flugeigen-
schaften des Raumschiffs er-
innern an einen Flugsimula-
tor, die Bildschirmgefechte
an ein Action- und die Han-
delssequenzen an ein Wirt-
schaftsspiel. Kurzum hat »Eli-
te« fast alle Elemente kombi-
niert, die es derzeit auf dem
Spielemarkt gibt. Allein die-

RITILA

Industrial

Governnment:Dictatorship

Tech.Level: 9

Population:3.7 Billion
(Hunan Colonials)
Gross Productivity:18648 M CR

Average Radius:

I world

anous for its

Ritila is

6432 kn

very
hqopg casinos
sease.

but beset by a ewvil

beuten und Dinge, die man
besser nicht kaufen sollte.

Extras gegen
Auspreis

Kurz gesagt sprudelt das
Spiel vor Details nur so tiber;
die hervorragende Anlei-
tung ist nicht umsonst 64 Sei-
ten stark. Da werden nicht
nur die Funktionen des eige-
nen Raumschiffs erklart, son-
dern auch die politischen
Verhéltnisse der Galaxis er-
lautert und die anderen
Raumschifftypen mitsamt
technischen Daten vorge-
stellt.

Das Spiel prasentiert sich
auf allen Computern in
schneller und guter 3D-

se Tatsache macht es schon
zu einem der besten Spiele,
die fiir Heimcomputer er-
haltlich sind. Hinzu kommen
die phantastische Ausfiih-
rung und der komplexe, ab-
wechslungsreiche Inhalt, um
die Spielesensation komplett
zu machen. »Elite« zu tiber-
treffen, wird eine schwere
Aufgabe fiir alle Program-
mierer sein.

(bs)

- Elite

- C 64, Spectrum, Schneider
(Atari, Apple II, MSX in
Vorbereitung)

~ Komplexer 3D-Weltraum-Handels-
Action-Simulator
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Wir sind Joysoft! ]

e ot Boot Jack
S waseba ot Sev ity
Sewia or Eatylon

Atari
Aztec challenge

Thoapaons Sopertest

29,90 Tt e e
et

39,00 Schneider

T 39,00
Shmash Rits 1,18,111 je 45.00
Solo flight 49,00
Space shuttle 39,00
spittire ace

Strip poker 39,00
Zaxxon 46,00
zeppolin 39,00
Chop Suey 39,00

Ebenso viele Programme % *) bei Drucklegung noch aich lieferbar

auch auf Atari-Diskette

Spectrum.

Facd Frix Driver.
ford it Yask
Hiareter Ketatk

= esounts

AuBerdem fiihren wir ca. 60 Progr. fiir MSX und ca. 25 fiir Apple
Preislisten mit Spielbeschreibungen gegen.2.— DM in Briefmarken anfordern.
Unser neuer Laden in KéIn eréffnet am 16. November 1985.

Berrenrather Str. 159, 5000 K&lIn 41 (Uni-Nahe)
Zu unserer Riesen-Eréffnungsfete sind Sie herzlich eingeladen.

“ HOTLINE 0211-6801403

Fordern Sie bitte unsere neueste Liste
mit Spielbeschreibung oder rufen S

ie
uns an und informieren Sie sich iiber die
neuesten Programme, ”__l/s a

4000 Diisseldorf 1 - HumboldtstraBe 84
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WVINTER GAMES fordert das Wettkampfgeschick in einer Reihe athletischer Sportarten
fiir-1 bis 8 Spicler heraus. Sie kbnnen in sicben verschiedenen Wintersportarten anfteten:
Skispringen, Bobfahren, Fiskunsilauf ~ Kurzprogramm und K, Skiartistik, Eisschnellauigs
und Biathlon. : :

Trainicren Sic: zundchst in allen DRplinen. Wahlen Sie erst danach eine'von 18 Natio-
nen, g Sie in den Wettkimpfen aut dem Weg zum Gold vertreten wollen.

WINTER GAMES beachtet dic Regeln, speichert die Leistungen und verteilt die Medaillen,
7 Gold farden Sieer, Siber it den Zuweiplazier®en ungBronze fr den diiten joder
Disziplin. Wenn-Sic cinen Weltrekord brechen, speichd® das Programm Ihren Namen
und gibt den Rekord auf cinér besonderen Weltrekord-Tafel aus. Cebén SieeIhr Bestes. *

"Rush Ware Produkte erhalten Sie in allen Fachabteilunge'n von HORTEN und QUELLE, *
. « sowiein gutsortierten Computershops. i

' RUSHWARE Microharidelsgesellschaft mbH - An der Giifnpgesbriicke"24 - 4044 Kaarst.2
=l Yy . - o SR -
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