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Der Flugsimulator der
Superlative. Power-Action
ohne Ende, Einsteigen
und abdusen. .

_auf Ar 'ga Atari ST!

BONUCO SERVICELINE

R BOFTYLRE A ATHER
Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen? Mochten Sie
Tips zum Spielablauf? Unsere Spielexperten helfen
weiter! Mo.-Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr.
Ein Anruf geniigt! Tel.. 0 69 /77 80 25
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o st sman
Elbinger StraBe 1, 6000 Frankfurt/M. 90




Alle Feierlichkeiten gut

Nachdem wir uns schon langst von der Weihnachts-
Gans _befreit® den Sylvester-Kater verjagt haben
und uns kaum noch an die berauschenden Festtage
erinnern kénnen, sind wir schweppes schon fast wie-
der mittendrin im neuen Jahr (niichtern). ASM und
die Leserschaft wiinschen sich vom ersten Jahr des
neuen Jahrzehnts — ich méchte sagen ~ endlich wie-
der mal .neue”, originelle Programme, nachdem wir -
meiner Ansicht nach -im’89er Jahr nicht gerade von
Mega-Programmen verwdhnt wurden.

Das Weihnachtsgeschéft ist
gelaufen. PCs (stark im
Kommen auch Laptops) und
Amigas gingen Uber die Laden-
theken wie warme Semmeln.
Man darf demzufolge erwarten,
daB sich die Software-Versor-
gung, speziell fir diese Rech-
ner,verbessern wird. Wir haben
uns deshalb entschlossen, ei-
ne Art _Flugsimulatoren-Son-
derteil® in dieser Ausgabe zuin-
stallieren (PC,Amiga, ST).Hoffe,
es kommt gut an! Wir wollen
aberauch nichtdie zahlreichen
ST-, C64- und Amstrad-User
vergessen! Deshalb schaut mal
rein, was wirim Februar-Heft zu
bieten haben!

Nun etwas in eigener Sache:
Aufgrund reger Nachfrage be-
zuglich meines Stellvertreters
(siehe Impressum!) moéchte ich
folgendes zur Beachtung frei-
geben: Bernd ist nur unwesent-

lich junger als ich (drei Wochen
und drei Tage) und fungiert tat-
séchlich als Stellvertreter. Erist
auch der dienstéiteste Redak-
teur nach mir in/bei der ASM.
Falls Ihralso mal Fragen haben
solltet, wenn ich mal gerade
nicht im Blro bin, so... wartet,
bis ich wieder da bin...

Auch in diesem Jahr méchten
wirvondentreuen ASM-Lesern
gern wissen, welche Program-
me gut ankamen, welche als
,bedauernswert” einzustufen
waren und welche Service-Lei-
stungen 1989 wie zu bewerten
sind. Unter allen Einsendern
werden 3 CD-Player und 10 ko-
stenlose Abos verlost. Also, auf
zum fréhlichen Motzen. Nun
aber genug des Blah-Blahs -
viel SpaB mit Eurerneuen ASM!

DIE ASM-REDAKTION
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Manfred beim Suchen des Oldies im (verstaubten) ASM-Archiv.
(Foto: brall)
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Programm: |t
came from the De-
sert, System: Amiga 1 Megaby-
te (tested), Preis: Ca. 100 Mark,
Hersteller: Cinemaware, USA,
Muster von: Ariolasoft, Riet-
berg, Mirrorsoft, London, Eng-
land.

INEMAWARE strikes

again! Und zwar mit ihrem
neusten Titel IT CAME FROM
THE DESERT, einem Spiel in
guter alter CW-Manier. Diesmal
hat man sich als Vorlage der B-
Movies aus den 50er und 60er
Jahren bedient, in denen mu-
tierte  Rieseninsekten die
Menschheit bedrohen. Filme
wie 'Formicula’ oder 'Tarantula’
von Jack Arnold dirften auch
den Jingeren unter uns gelau-
fig sein. Diese Streifen waren
damals der absolute Renner
und sind auch heute noch sehr
beliebt, wenn auch eheraus no-
stalgischen Grlinden. Was liegt
also n#her, als solch einen Film
auf den Computer umzuset-
zen?
Die Story spielt in der kaliforni-
schen Woistenstadt Lizard
Breath, einer typisch abgefuck-
ten amerikanischen Kleinstadt,
wo der Mond mit der Stange ge-
schoben wird und man meinen
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kénnte, die
Roughnecks wiir-
den nachts noch auf den
Baumen schlafen. Eines Tages
schlagt ganz in der Ndhe ein
Meteorit ein, der Radioaktivitat
freisetzt, was auf die Gene ge-
wisser Insekten eine ungemein
stimulierende Wirkung hat. Die-
sem Vorfall wird aber weiter kei-
ne Beachtung geschenkt (Dal-
las ist wichtiger,’l don't care ab-
out this fucking stone from ou-
terspace’says the Hillbilly). Der
einzige, der sich wirklich dafir
interessiert, ist Dr. Greg Brad-
ley, ein Geologe aus Frisco. Er
14Bt sich fiir einige Wochen in
Lizard Breath nieder, um den
Meteoriten zu untersuchen. Er
kann nicht ahnen, daB dies das
Abenteuer seines Lebens wird.
Das Spiel beginnt mit einem ki-
noreifen Vorspann. Die Kamera
fahrt Uber eine Wiistenland-
schaft, die in purpurnes Licht
getaucht ist. Dazu erzéhlt eine
sonore Stimme die Geschichte
der Wiste. Die Stimme ist aus-
gezeichnet gesampled, ohne
irgendwelche  Verzerrungen.
Am Ende des Vorspanns
schlagt der Meteorit mit einem
netten Feuerball ein, und derTi-

tel wird 'Kino-like' eingeblen-.

det. Danach erscheint das In-
nere des Ranchhauses unse-
res Helden Greg, der die Aufga-
be hat, den Blargermeister von
der Existenz der Riesenamei-
sen zu Gberzeugen, um die ent-
sprechenden Mittel zur Ver-

nichtung der Be-
stien zur Verfigung ge-
stellt zu bekommen.

Im unteren Teil des Bildschirms
befinden sich diverse Meni-
punkte, die mittels des Freu-
denkniippels angew&hlt wer-
den koénnen. Es ist acht Uhr
morgens, und ich beschlieBe,
erst einmal zu telefonieren. Die
Anwahl des entsprechenden
Punktes bringt das Telefonregi-
ster aufden Schirm. Hier wéahle
ich die Nummer des Polizeire-
viers. Der Operator wird einge-
blendet und verbindet mich mit
den Cops. Der Sheriff meldet,
daB aufJD’s Farm eine Kuh mit
abgebissenem Kopf gefunden
wurde. AuBerdem seien nérd-
lich der Pipeline von einigen Ar-
beitern seltsame Gerdusche
vernommen worden. Ein Ge-
sprach mit dem ortlichen Re-
porter bringt zu Tage, daB auch
im Steinbruch seltsame Dinge
geschehen. Er will morgen um
zehn die Arbeiter an Ort und
Stelle interviewen und fragt, ob
ich auch kommen méchte. Ich
sage natlrlich zu. Pl6tzlich
klopft es anderTur.Esistderal-
te Trapper, der mir einige
Bruchstiicke des Meteoriten
bringt.Diese lasse ich sofortins
Uni-Labor bringen, um sie dort
untersuchen zu lassen.Um den
Birgermeister.zu berzeugen,
den Notstand auszurufen und
mir somit die Verfilgungsgewalt
tiber Militar, Polizei.etc. zu (iber-
tragen, muB ich vier Beweise flr
die Existenz der Riesenamei-
sen finden. Das wéren: Amei-
sensiure, einen Gipsabdruck
der FuBspuren der Bestien, ei-
ne Tonbandaufnahme der Ge-
réusche, die sie von sich geben
und einen Ké&rperteil. Alle vier

Facts mussen erst im Uni-La-
bor untersucht und das Ge-
samtergebnis dann dem Bur-
germeister vorgelegt werden.

Mittlerweile ist es elf Uhrvormit-
tags, und ich beschlieBe, einen
kleinen Rundflug zu machen.
Lizard Breath besitzt n&mlich
einen eigenen Flugplatz, wo
man einmotorige Maschinen
mieten kann. Nach Anwahl von
'Map’ erscheint eine Karte der
Stadt und deren Umgebung.
Der Flugplatz befindet sich im
Nordosten. Ich_fahre mit dem
Mauszeiger auf den Flugplatz
und dricke den Joystick-But-
ton.Nach dem Ladevorgang er-
scheint der Besitzer des Flug-
platzes und begriiBt mich Gber-
schwénglich. Jetzt 'take a flight’
anwahlen — und los geht’s. Der
Flug wird aus der Vogelper-
spektive gezeigt. Ich stehe ne-
ben der Maschine und muB zu-
nachst einsteigen. Dazu gendigt
es, das Flugzeug zu berlhren.
Kntippel nach vorn |48t die Ma-
schine beschleunigen. Rechts-
und Linkskurven werden wie
gewohnt gesteuert. Nach dem
Abheben fliege ich die Pipeline
ab, kann aber nichts Unge-
wohnliches entdecken. Dann
geht's Richtung Suden zum
Steinbruch, ebenfalls ohne Er-
folg. Zu spéat merke ich, daB mir
der Sprit ausgeht. Die Maschi-
ne fangt an zu stottern und lan-
det mitten in der Wuste. Es
bleibt mir nichts anderes ubrig,
als zu FuB nach Hause zu ge-
hen. In der glihenden Mittags-
hitze ist das aber nahezu un-
mdglich. Ich breche zusammen
und wache im Krankenhaus
wieder auf. Das sollte (ibrigens
nicht das letztemal sein. Man
kann n&mlich nicht sterben,
selbst bei einem Angriff der
Ameisen nicht. Solche Begeg-
nungen enden im schlimmsten
Fall immer im Hospital (was
aber arg genug ist, da es viel
Zeit kostet). Die Kranken-
schwester ertdffnet mir, daB ich
mindestens einen Tag im Bett
bleiben muB. Angesichts der
knappen Zeit, die mir zur Verfl-
gung steht (15 Tage, danach
haben sich die Ants soweit ver-
mehrt, daB die Stadt aufgege-
ben werden muB), bleibt nur
noch die Flucht aus dem Kran-
kenhaus.

'Escape from hospital’ 1adt die
Fluchtsequenz. Die R&umlich-
keiten des Hospitals werden
nun von oben gezeigt. Ein
Druck auf den Feuerknopf 188t
den Helden aufstehen.|lch gehe

i
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meinen Trommelrevolver und
versuche das Biest zu erledi-
gen. Ich ballere wild drauf los
und treffe das Monster auch,
was aber keinen besonderen
Eindruck auf die Bestie zu ma-
chen scheint (man muB sie an

einer ganz bestimmten Stelle
treffen, um sie zu tdten). Nach-
dem mein Revolver leerge-
schossen ist, macht sich die
Mutation Uber mich her, was
mich wieder mal ins Kranken-
haus bringt.

»Wie sagte schon Ja-
mes Brown: | got ants
in my pants and | need
to dancel«

zur Tlr, die sich selbsttatig off-
net, und betrete den Korridor.
Ein 'there he is’ das aus dem
Lautsprecher schallt, zeigt mir,
daB ich schon endeckt wurde.
Sofort stlirzt sich samtliches in
derNé&he befindliches Personal
auf mich. Ich schlage einen Ha-
ken und finde ganz in der Ndhe
einen AOK-Chopper,in den ich
mich sofort hineinschwinge.
Gegen den Elektrorolistuhl hat
das Personal keine Chance, so
daB es mir gelingt, den Aufzug
zu erreichen. Im ErdgeschoB
angekommen, suche ich den
Ausgang. Der wird von zwei bul-
ligen Typen bewacht, an denen
ich nur mit Mlhe und Notvorbei
hinaus in die Freiheit gelange.
Kaum bin ich zu Hause ange-
kommen, klopftes schonander
Tar. Es ist mein Mitarbeiter Biff,
der ein armlanges GliedmaB
gefunden hat, das verdammt
nach Ameise aussieht. Das
Fundstiick bringe ich sofortins
Uni-Labor zur Untersuchung.
Jetzt wird es Zeit zu schlafen,
denn der Held muB von 24
Stunden mindestens sieben
schlafen, um keinen Break-
down zu bekommen.

Am n&chsten Morgen erhalte
ich Besuch von einem suBen
Girl,das wie eine briinette Mon-
roe aussieht. Das Madel ist voll-
kommen aufgelést und stam-
melt etwas von Autounfall und
verschwundener Freundin. Als
Klavier und Gentleman biete
ich nattrlich sofort meine Hilfe
an. Wir fahren zur Unfallstelle
und suchen nach der Freundin.
In dem schrottreifen Wagen fin-
de ich eine gréuliche, stinken-
de Flssigkeit, von der ich eine
Probe mitnehme. Von der
Freundin fehlt weit und breit je-
de Spur. Die Monroe lberredet
mich weiterzusuchen, was ich
Depp natirlich auch mache,
Plotzlich schreit das Madel auf
und rennt los, was das Zeug
hélt. Dann hére ich einen un-
heimlichen hohen Ton und se-
he diese riesige Ameise auf
mich zu kommen. Ich zlcke

Ni
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Auswegslos (oben). Der Flugplatz (unten)
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Action Games

Hat man alle vier Beweise dem
Birgermeister vorgelegt, erhélt
man die Verfligungsgewalt
Uber die Nationalgarde, die Po-
lizei, die Blrgerwehr etc. ...
Nun kann die Schlacht gegen
die Ameisen beginnen. Um die
Leute an gefédhrdeten Orten zu
postieren, muB die 'situation
map’ aufgerufen werden. Das
geschieht im Polizeirevier. Die-
se Karte zeigt die gesamte
Stadt und ihre Umgebung und
die Punkte, an denen die Mon-
ster schon mit ihrem Zersto-
rungswerk begonnen haben.
Dort sollte man dann entspre-
chendviele Leute postieren,um
die Ants aufzuhalten. Das alles
bringt aber nur einen kleinen
Zeitgewinn, Wichtig ist, das
Nest zu finden und die Amei-
senkénigin zu tdten. Gelingt
das nicht, ist es nur eine Frage
der Zeit, bis die Mutanten die
Stadt tberrollen.
ITCAMEFROMTHEDESERT st
ein wirklich umfangreiches
Werk, das Strategie, Action und
Adventure in ausgewogener
Weise miteinander verbindet.
So finden sich beispielsweise
verschiedene Action-Kampf-
sequenzen (Auge in Auge mit
einer Bestie, Handgranaten
werfend gegen ganze Horden,
gassprithend per Flugzeug
oder auch mit dem Panzer met-
zelnd) im Spiel. Dann gibt es da
noch die drei Rowdies, die un-
bedingt das ‘'Auto-Hasen-
Spiel' mit Greg spielen wollen.
Man sollte auch ruhig mal ins
Kino gehen. Dort l&uft n&mlich
'Rocket Ranger’, und zwar ani-
miert! Wenn lhr im Kranken-
haus liegt und ein bettlageriges
blondes Médel seht, versucht
mal, zu ihr ins Bett zu steigen
(he,he).

Der Sound ist superb und viel-
faltig. So gibt es zu fast jeder
Szeneeine eigene Melodie.Der
Sound, derim Hauptteil I&auft, ist
richtig gruselig wie im Kino.
Die Grafiken sind ausgezeich-
net, nur das Scrolling 146t zu
wiinschen lbrig. Es ruckelt arg,
besonders im Abspann, wo
man den Eindruck hat, er wire
mit 'Deluxe Video' produziert
worden. Hier sollten die Pro-
grammierer doch noch etwas
tiben. Das gibt einen Bewer-
tungspunki-Abzug!

Trotz dieses kleinen Mankos
mochte ich CINEMAWARE zu
ihrem Spiel gratulieren. Wenn
lhr ein strategisches, actionge-
ladenes Adventurespiel sucht,
solltet Ihr Euch die Killeramei-
sen ruhig mal 'reinziehen.

Klaus Segel
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Action Games

LIMONEN & NAPOLEON

AT

Limes (oben), Napoleon (unfen) und Lord Nelson {verdeckt)

Programm: Limes + Napoleon,
System: C-64 (getestet), Atari
ST, Amiga, Preis: ca. 35 Mark,
Hersteller: EAS Software, Her-
ne, Muster von: EAS Software.

Der erste Eindruckwarschon
immer der bessere, darf
man jenem altbekannten
Sprichwort Glauben schenken.
Nun geh&rt es sicherlich nicht
zu meinen Tugenden, mehr
oder minder schlecht geratene
Spiele nach diesem Schema
Labzuurteilen® Auf das neueste
Produkt von EAS SOFTWARE
trift das Sprichwort aller-
dings voll zu, denn schon beim
Lesen des Titels LIMES + NA-

Programm: Space Ace, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, Preis: Ca. 140 Mark, Her-
steller: Ready Soft Inc.,Ontario,
Kanada, Muster von: -I-/
[21].

40 (in Worten: Einhunder-

tundvierzig) Deutsche Mark
stehen auf dem Spiel. Die ndm-
lich muB man riberwachsen
lassen, wenn man (auf lega-
lem Wege) in den Besitz des
neuen READY-SOFT-Pro-
gramms kommen will. Das als
Superspiel apostrophierte, mit
reichlich VorschuBloorbeeren
bedachte SPACE ACE liegt uns
nun zum Test vor; ich habe uns
den Dragon’s-Lair-Nachfolger
fiir Euch auf dem Amiga ange-
schaut.
Der bdse Commander Borf will
die Herrschaft Uber die gesam-
te Erde an sich reiBen. Hierzu
bedient er sich eines Verjin-
gungsstrahls, mit dessen Hilfe
er die Erdenbewohner in unge-
fahrliche Kleinkinder verwan-
deln kann. Nur zwei Menschen
stellen sich dem Fiesling ent-
gegen: Kimberley, eine von der
Natur gut ausgestattete Scho-
ne, und Space Ace, der strah-

lende Held des Universums.

8

POLEON konnte ich mir ein
kleines Lachen nicht verknei-
fen, das mich noch des 6fteren
wéahrend meines Testes heim-
suchen sollte. Eine dem Range
NAPOLEONs  vergleichbare
Persénlichkeit namens LIMES
wollte und konnte mir mein
schlaues Bichlein nicht verra-
ten, wohl aber drei deutsche
Ubersetzungen fur die engli-
sche Vokabel ,lime", namlich
Kalk, Linde und Limone. Logi-
scherweise zog ich die letzte
Ubersetzungsvariante vor, wo-
bei ich aber auch durchaus be-
reit bin, anderslautende Inter-
pretationen der Uberschrift zu
akzeptieren.

KINDE

Eine Kurzbeschreibung zu LI-
MES + NAPOLEON wi(irde wohl
wie folgt lauten: Futuristisches
Rugby-Game flr zwei Perso-
nen. In dem Spiel geht es je-
denfalls darum, ein gewisses
blinkendes Etwas aufzusam-
meln und dieses schlieBlich im
gegnerischen Tor zu plazieren.

LIMES + NAPOLEON, welches
sich sowohl alleine gegen den
Computer wie auch zu zweit ge-
geneinander spielen 14Bt, bein-
haltet insgesamt zehn ver-
schiedene ,Tummelwiesen®, auf
denen der intergalaktische
Rugby-Kampf um den Neutro-
nen-Ball stattfindet. Zu Beginn
eines Spiel heiBt es erst einmal,
den Ball moglichst vor dem
Gegner zu erhaschen. SchlieB-
lich kann man nun als Angreifer
direkt punkten,indem man sich
denWeg zum gegnerischen Tor
bahnt. Wesentlich schwieriger
hat es da schon der Verteiger,
dessen Aufgabe im Abfangen
des Balles besteht (gerade in
derAnfangsphase kein leichtes
Unterfangen).

Im Gegensatz zu der durchaus
originellen Spielidee schneidet
das Spiel im technischen Be-
reich eherschlechtalsrechtab.
Zwar wartet LIMES + NAPO-
LEON mit einem gesplitteten
Bildschirm auf, so daB sich je-
der Akteur auf sein eigenes
Spiel konzentrieren kann, je-
doch wurde bei der grafischen
Gestaltung der einzelnen Level
etwas zu locker zu Werke ge-

gangen. Abgesehen von ver-

KRAM

Damit hatten wir unsere Haupt-
darsteller alle beisammen;
wenn ich Euch nun noch verra-
te, daB Borf Kimberley entfiihrt
und auch Space Ace ins Klein-
kindalter zurlickversetzt hat,
wiBt Ihr,was zu tun ist. Ganz klar,
Kimberley muB befreit werden,
und Space Ace mdchte seiner
Angebeteten wieder in seiner
gewohnten Statur gegeniiber-
treten.

So, das hétten wir; schauen wir
uns doch jetzt einfach das Spiel
mal an. Dieses, das Spiel ndm-
lich, besteht aus 33 aufeinan-
derfolgenden Szenen, die der
Reihe nach geladen werden -
vorausgesetzt natlrlich, daB
man die jeweils vorangegange-

ne Sequenz lberstanden hat. .

Alles andere ist eine reine Ge-
duldsfrage. Das Schicksal und
READY SOFThaben es ndmlich
gefuigt, daB man bei SPACE
ACE gar nicht viel zu tun hat. Ei-
gentlich beschrénken sich alle
Aktionen darauf herauszufin-

den, ob man den Joystick nach
links oder rechts, nach oben
oder nach unten dricken muB.
Ab und zu muB gar auch noch
der Feuerknopf gedriickt wer-
den; man sieht also, daB SPA-
CE ACE nur den absoluten Joy-
stick-Artisten zu empfehlen ist,
die mit allen Wassern gewa-
schen sind.

Nun aber mal endlich Klartext:
Irgend etwas passiert halt auf
dem Bildschirm, und dann gilt
es zu entscheiden, ob und in
welchem Moment man Space
Ace sich in eine der vier Him-
melsrichtungen bewegen [4Bt.
Das war's, und das ist ver-
dammt wenig! DaB die Hand-
lungméglichkeiten derart ein-
geschrankt sind, liegt zweifel-
los daran, daB die Comic-Film-
Vorlage Bild fur Bild digitalisiert
und auf den Monitor Ubertra-
gen wurde. So blieb natdrlich
wenig Spielraum fir zusétzlich
eingebaute Optionen und Fea-
tures. Dies kann aber nat(rlich

schiedenen Elementen (Fahr-
stithle, Energiebarrieren etc.)
innerhalb eines Level gibt's
auch fiir C-64-Freaks nichtviel
zu bestaunen. Zudem erweisen
sich Sound und Steuerung als
extrem gewdhnungsbedirftig,
was in beiden Féllen den Spiel-
fluB hemmt. Um den sogenann-
ten Langzeiteffekt ist es bei LI-
MES + NAPOLEON ebenfalls
nicht sehr gut bestellt, denn
schon innerhalb kurzer Zeit
kennt der Spieler die zehn Le-
vel in und auswendig. Von lang
anhaltendem SpielspaB kann
jedenfalls keine Rede sein. In
Sachen Animation zeigten die
Macher des neuen EAS-Wer-
kes durchaus gute Ansétze. Die
mit einem Schnorchel versehe-
nen Spielersprites wurden
meines Erachtens recht nett
animiert, wenn allerdings auch
hier etwas mehr Mihe das Er-
gebnis wesentlich verbessert
héatte. Leider neigte die uns zum
Test vorliegende Version oft
zum Abstlirzen, was die Motiva-
tion erheblich triibte. Bleibt al-
so nur zu hoffen, daB die Pro-
grammierer bei den 16-Bit-
Fassungen mehr Sorgfalt an
den Tag legen. Den C-64-
Freunden sei zum jetzigen Zeit-
punkt trotz guter Ansétze vom
Kauf abgeraten. Torsten Blum
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keine Entschuldigung dafir
sein, daB das Programm jeden
Ansatz von SpielspaB im Keim
erstickt.

Somit stiinde uns nur noch die
abschlieBende Bewertung be-
vor, die in diesem Falle nicht
ganz einfach ist. Denn: Wie bei-
spielsweise will man in diesem
Falle das Preis-/Leistungsver-
h&ltnis einordnen? Ein gerattelt
MaB FleiBarbeit kann man den
READY-SOFT-Programmierern
sicherlich nicht absprechen;
was aber Uber den Wert eines
Programms entscheidet, ist
letztendlich der SpielspaB, die
Motivation, das Spiel immer
und immer wieder in den Rech-
ner einzuladen. Dies, beflrchte
ich, wird mit SPACE ACE wohl
kaum geschehen. Was bleibt
also, als dem Programm eine
entsprechende Benotung zu-
kommen zu lassen?

Bernd Zimmermann

2/90



Juni*90. 8 Teams aus 4 Landern starten ins
Marlboro Abenteuer. In 4 Etappen durch den
Siidwesten der USA. 5 Teams a 2 Personen

Mitmachen konnen Einzelpersonen und Zweierleams.
Bitte schicken Sie mir Bewerbungsunteriagen

M fiir mich M und fur meinen Teampartner.

(Bitte in Blockschrift ausfiillen)

MHerr M Frau

Name

Varname Alter

StraBe, Nr.

PLZ, Wohnort

Raucher M Ja HNein

Ihre Marke

W |ch mochte auch weitethin interessante Aktionen
kennenlernen und in Kontakt bleiben. Ich bin ein-
verstanden, daff dazu meine obigen Daten gespeichert
und verarbeitet werden.

W Nein, ich bin an weiteren Aktionen nicht interessiert.

‘Ausgefiillten Coupon auf ausreichend frankierter
Postkarte senden an:

Marlboro Abenteuer Team '90, Postfach 10 31 26,
7000 Stuttgart 10. Bewerben kann sich jeder ab 18
Jahren; auBier Mitarbeitern des Herstellers und deren
Angehdrige. Eine Experten-Jury wahlt die Teilnehmer
aus. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Einsendeschluf: 2. 4. 90 (Poststempel}.

Der Bundesgesundheifsminister: Rauchen gefiihrdet Ihre Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette dieser Marke enthilt 0,9 mg Nikofin und 13 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach DIN)
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Programm: Mindbender, Sy-
stem: Atari ST (getestet, nur
Farbe), Amiga (auch mal rein-
geschaut), Preis: ca. 75 Mark,
Hersteller: Gremlin Graphics,
Sheffield, England, Mustervon:
[@/[5l.

as Big Business ist ham-

merhart. Bestes Beispiel fiir
diese These durfte wohl das
deutsche Softwarehaus Magic
Bytes sein, das am eigenen Lei-
be die Freundlichkeiten erle-
ben durfte, die derzeit in der
Softwarebranche  ausgeteilt
werden. Da hat es nadmlich die
Programmschmiede aus deut-
schen Landen geschafft, ein
wirklich brillantes Game zu kre-
ieren,und da kollidiert sie quasi
auf den letzten Metern vor dem
Ziel fatalerweise mit Urheber-
rechten.
Was war passiert? Nun, der
englische Hersteller GREMLIN
GRAPHICS hat sich gerade

noch rechtzeitig an ein Game
erinnert, das wohl einen derwe-
nigen Hohepunkte der sehr ge-
mischten Geschichte des Hau-
ses bildete, ndmlich den Tophit
Deflector. Mit den nicht allzu ro-
sigen Verkaufszahlen im Hin-
terkopf konnte sich der Ver-
kaufsmanager von GREMLIN
iber ein Projekt von eben MA-
GIC BYTES freuen, das die ex-
zellente Spielidee von
Deflector aufgriff. Wahrend MA-
GIC BYTES jedoch an eine ei-
gensténdige Fassung in aufge-
motzter Form dachte, sah
GREMLIN das deutsche Spiel
als direkten Nachfolger und so-
mit als Plagiat an. Man einigte
sich schlieBlich gttlich, indem
GREMLIN alle Rechte an
MINDBENDER, so der Name,
erhielt, wogegen MAGIC BY-
TES freundlich abgespeist wur-
de...

Im Gegensatz zu dem eher fu-
turistisch angehauchten DE-
FLECTOR wird der Spieler bei
MINDBENDER indie Zeiten der
Magie und der Zauberer ver-
setzt, MAGIC BYTES macht sei-
nem Namen schlieBlich alle Eh-
re. Am eigentlichen Spielauf-

bau hat sich dagegen nichts
Wesentliches geéndert. So trat
an die Stelle des Lasers ein
Zauberer, der Magieportion-
chen strahlenférmig bindelt.
Die vielen automatisch beweg-
baren Spiegel, die den energie-
reichen Lichtstrahl bei DE-
FLECTOR in die gewiinschte
Richtung lenken sollten, laufen
bei MINDBENDER nun gewis-
sermaBen im Handbetrieb,
denn zu diesem Zwecke wurde
eine Horde spiegeltragender
Gnome zwangsverpflichtet,
welche besagte Spiegel ganz
nach Belieben des Spielers
schwingen durfen. Wie auch
schon vor gut zwei Jahren, gilt
es bei MINDBENDER, allerlei
unliebsame Objekte — namlich
unbrauchbar gewordene Zau-
berkessel - regelrecht zu
sprengen, indem man den
Energiestrahl voll auf diese
richtet. Die Kunst des Spieles
liegt allerdings weniger im ei-

| Magere Grafik, gutes Spiel

gentlichen Zerbréseln jener
Gegensténde als darin,den be-
nétigten Energiestrahl erst ein-
mal zu dem Objekt gewisser-
maBen hinzubiegen. SchlieB-
lich versperren zahlreiche Hin-
dernisse oft ein direktes Anvi-
sieren eines Zauberkessels, so
daB man getrost auf seine klei-
ne Helfersschar zurlickgreifen
kann, deren Spiegelchen ent-
sprechend gerichtet werden
miissen.

Neben Gnomen, Zauberkes-
seln und simplem Mauerwerk
geistertallerdings noch einiges
mehr auf dem Screen herum,
was direkt in den weiteren
Spielbetrieb integriert wurde.
So wére zu Beginn die Tur in-
nerhalb eines jeden Levels zu
nennen,die jeweils den Zugang
zur néchsten Spielstufe frei-
gibt, nachdem alle Aufgaben
gemeistert und jene Tir zugu-
terletzt angestrahlt wurde. In
manchen Levels erscheinen
auch Reihen von Glihbirnen
auf dem Bildschirm, die alle-
samt durch anstrahlen zum
Leuchten gebracht werden

missen, will man einen Level
weiterkommen.

Als ganz spaBig erweisen sich
ferner Amoben-artige Wénde,
die sich im Gegensatz zu
schmelzenden Eiswénden
oder den reflektierenden Me-
tallwanden nach Treffern durch
den Energiestrahl rasch ver-
mehren. Zum Gliick schwirren
in solchen Fallen zumeist soge-
nannte Hilfsgnome herum, wel-
che solch lebhafte Wande kur-
zerhand verschlingen. Aller-
dings macht deren Appetit
auch nicht vor den Zauberkes-
seln halt, so daB es sich emp-
fiehlt, die HG's rechizeitig
durch einen gezielten SchuB zu
elimieren, bevor sie noch mehr
Unheil anrichten. Detaillierte
Ausfihrungen zu weiteren
Spielelementen wie Bomben,
Prismen, Polarisatoren,
Schliusseln und so fort wiirden
ohne Zweifel den Rahmen die-
ses Berichis sprengen.

Nur so viel: MINDBENDER for-
dert wirklich das Letzie von
Euch. Stellenweise miiBt Ihr Eu-
re Stimulierzwiebel ganz schén
zum Schwitzen bringen, wollt
ihr alle 50 Level meistern. Ich
gelangte wohlgemerkt nach
stundenlangem Spiel lediglich
in den 31.Level. Quasi als Bon-
bon winkt nach einem erfolgrei-
chen Durchmarsch durch die
unzéhligen Gemeinheiten und
Finessen von MINDBENDER
ein Level-Construction-Kit, mit
dem sich eigene Kreationen auf
die Beine stellen lassen.
Auf den ersten Blick wirken
Spielgrafik und begleitender
Sound sowohl auf dem Atari ST
als auch auf dem Amiga &u-
Berst spérlich, werden sogar
ferne Erinnerungen an manch’
Strategiespielchen  Ubelster
Aufmachung wach. Doch
dieser erste Eindruck weicht
schnell dem allgemeinen
Spielvergniigen. Trotz eher
schlichter Grafik lassen sich al-
le Details wie z.B. die einzelnen
Spiegelstellungen (rund 15)
ganz klar erkennen, womit die
Grafik meines Erachtens bei
MINDBENDER schon ihre
Pflicht und Schuldigkeit getan
hat. Bei der Handhabung erge-
ben sich ebenfalls keinerlei
Probleme.
Ich kdnnte jetzt wegen oben ge-
nannter Griinde zu einem Boy-
kott von MINDBENDER aufru-
fen. Aber einen Teufel werd’ ich
tun! Egal, ob MINDBENDER
nun von GREMLN oder MAGIC
BYTES kommt - schlagt zu,
denn solch ein packendes Ga-
me gab'’s selten.

Torsten Blum
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Action Games

Programm: Bad Street Brawler,
System: IBM & Kompatible (ge-
testet, CGA&EGA),Preis:ca.40
Mark, Hersteller: Mindscape,
USA, Mustervon: [7], [15], .

ow-Budget-Soft fur die 16-

Bitter war in der Vergangen-
heit wohl eher eine willkomme-
ne Abwechslung von &uBerst
teueren Games, die den Geld-
beutel arg strapazierten. Zum
Gllick hat jetzt MINDSCAPE zu-
mindest bei einigen seiner Pro-
gramme einen Weg einge-
schlagen,derauch beianderen
Softwareh&usern Schule ma-
chen sollte. Der amerikanische
Hersteller bietet ndmlich eine
Vielzahl seiner Programme fiir
die IBM’s zu einem durchaus
akzeptalen Preis von nur 40
Mark an,was in der Branche zur
Zeit wohl nur die glorreiche
Ausnahme darstellt. Allerdings
findet sich in diesem Verkaufs-
programm auch einiger
~Schrott" wieder, den MINDS-
CAPE im Laufe seiner Ge-
schichte so produziert hat.
Doch bevor ich noch irgend-
welche Horrorvisionen auf-
kommen lasse, sei lieber gleich
verraten, daB sich hinter BAD
STREET BRAWLER ein echt
fetziges Actionspiel verbirgt,
das viele PC-Besitzer in dieser
Gite selten gesehen haben
dirften.
Zum besseren Verstédndnis der
Spielstory brauchen wir uns
bloB das typische GroBstadtle-
ben in den USA vorzustellen,
geprégt durch rivalisierende
Banden und sonstige Kids, die
den Aufenthalt auf der StraBe
zu einem unsicheren machen.
In einer solch kritischen Situa-
tion sind naturlich gestandene
Mannsbildergefragt,die einmal
sorichtig aufrdumen, um Gang-
ster und derartiges Gesocks
aus den StraBen zu vertreiben.
Keine Frage, daB diese ehrvolle
Aufgabe nurEuch zuteilwerden
kann (das gestandene Manns-
bild wird Ubrigens von MINDS-
CAPE vorsorglich mitgeliefert).
So (bernehmt |hr kurzerhand
den Part eines ausgelaugten
Catchers, der wieder zu neuen

N
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Ehren kommen mdchte, indem
er sich zum Beschutzer alter
Ladies aufspielt.

BAD STREET BRAWLER bietet
dem Spieler insgesamt zehn
verschiedene Levels, in denen
man sich nach Herzenslust
austoben kann. Wahrend mei-
ner intensiven Testphase bin
ich gerade einmal in die dritte
Spielstufe (1&Bt sich n&mlich
noch vom Hauptmeni aus an-
wihlen) vorgedrungen, die
aber das entglltige Aus for
mich und meinen Recken be-

gen durfte es bei dem ersten
Kontakt mit den Zwischen-und
Endgegnern alles andere als
freundlich zugehen. Meine er-
sten Probleme hatie ich Mitte
des zweiten Level mit einem
King Kong im Kleinformat, der
mich anscheinend bis zur Ek-
stase, gleichbedeutend mit
meinem Bildschirmtod, zu wir-
gen schien.Jedoch kommtman
schnell auf den richtigen Dreh,
wie man sich den Affen vom
Hals schuttelt, indem man ihn
namlich mit dem Wdirgegriff

Si. TIEE 02
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Fiir 8bit gab’s das Game mal unter dem Titel ,Street Hassle"

deutete. Wie so oft in der Kate-
gorie ,Tritt-BeiB-Hlipf“-Spiele
erweist sich auch bei BAD
STREET BRAWLER der erste
Level als leidige Pflichtibung,
einzig und allein mit dem
Zweck, die Eigenheiten des
Spielablaufes so nebenher zu
vermitteln. Wesentlich rasanter
geht es da schon im zweiten Le-
vel ab, wie man schnell am ei-
genen Leibe splren wird. Die
wenigen Gegner aus dem er-
sten Level, zumeist Regenschirm-
schwingende é&ltere Herren,
auch Rentnerpunks genannt,
wachsen nun zu wahren Heer-
scharen an,die sich aberimmer
noch problemlos der Reihe
nach K.O. treten lassen. Dage-

einfach zuvorkommt. Des wei-
teren schwirren noch einige
andere Schergen auf dem
Screen umher, stédndig darauf
bedacht, dem Spieler wertvolle
Energie zu klauen. Angefangen
von den sich schnell festbei-
Benden Bulldoggen bis zu den
extrem flexiblen Judoka gibt es
bei BAD STREET BRAWLER so
allerhand, was sich mehr oder
minder leicht zusammentreten
oder wlirgen I4Bt. Viel SpaB!

Zuguterletzt haben sich die
Macher dieser actiongelande-
nen ,Komddie“ (dazu spéter
mehr) noch einen kleinen Gag
einfallen lassen. So kommen
dem geplagten Spielervon Zeit
zu Zeit mit Handt&schchen be-

waffnete Ladies entgegen, die
ihre Waffe wirkungsvoll gegen
Freund und Feind einsetzen (im
Notfall ist halt Ducken ange-
sagt). Zu der Grafik von BAD
STREET BRAWLER kann man
ruhigen Gewissens einige Wor-
te mehr verlieren, geht von ihr
doch nahezu der gesamte Reiz
dieses Spieles aus. Besonders
viel Wert haben die Program-
mierer auf eine witzige Gestal-
tung der diversen Sprites ge-
legt, womit sie auch vollen Er-
folg hatten. Schon auf den er-
sten Blick wirken die einzelnen
Spielfiguren urkomisch, man
denke nur an die Handta-
schen-schwingende Rentne-
rin. Doch mit der Zeit merkt man
erst, wieviel Arbeit hinter der
gelungenen Animation steckt.
Bislang gab es jedenfalls flr
die MS-DOS-Rechner selten
ein Action-Game zu bestaunen, .
in denen die Sprites in einer
solchen Qualitdt auf dem
Screen ihre Bahnen zogen.
Ebenso gut wuBte die Hinter-
grundgrafik zu gefallen, welche
duBerst  abwechslungsreich
gezeichnet wurde. Lediglich in
der Sparte Sound bleibt mir ei-
ne mittlere Bewertung nicht er-
spart, wére doch zumindest ei-
ne Unterstlitzung einer der
géngigen Soundkarten win-
schenswert gewesen.
AbschlieBend kann ich zum
Kauf von BAD STREET BRAW-
LER nur dringendst anraten,
denn flr einen solchen Preis
gab es selten ein derartig ge-
lungenes Game zu erstehen.Zu
einem Hitstern hates zwarnicht
gereicht, jedoch kommen alle
CGA- und EGA-Karten-Besit-
zer voll auf ihre Kosten.

Torsten Blum
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Action Games
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Die Gegner sind nicht von Pappe

Programm: Bruce Lee Lives,
System: IBM & Kompatible
(CGA&EGA), Preis: ca.85 Mark,
Hersteller: The Software Tool-
works, USA, Muster von: [15],
{71, [21].

er mittlerweile legendére

Bruce Lee feiert dank THE
SOFTWARE TOOLWORKS ein
regelrechtes Comeback auf
den MS-DOS-Rechnern. Der
amerikanische  Softwarepro-
duzent hat namlich den attrak-
tiven Namen des schlagkréfti-
gen jeet kune do-K&mpfers als
Programmtitel flr sein neue-
stes Actionspiel verwendet:
BRUCE LEE LIVES. Doch den
groBen Moviestar gibt es ledig-
lich im Titelbild zu sehen, an-
sonsten entpuppt sich dieses
Game als ein ganz konventio-
nelles Kampfspiel im gewohn-
ten ferndstlichen Outfit.

Bruce Lee hat es in der heuti-
gen Episode in das farbenfrohe
Hongkong gezogen, wo es wie-
der einmal nach einem neuen
Betatigungsfeld fiir den asketi-
schen Ké&mpfer aussieht. Ein
ehtmals ehrbarer M6nch, von
den meisten kurz nur Master Po
genannt, hat sich namlich voll-
kommen dem Rauschgifthan-
del verschrieben. Zum jetzigen
Zeitpunkt umspannt sein riesi-
ges Opium-Imperium zwar
Jnur® den gesamten ferndstli-
chen Raum, es droht aber recht
bald in den westlichen L&ndern
FuB zu fassen. Mehrere Versu-
che, den mittlerweile greisen
GangsterboB und sein straff
durchstrukturiertes  System
auszuschalten, scheiterten
bislang immer an den unbe-
zwingbar anmutenden Sicher-
heitstruppen von Master Po, die
einfach jede bisherige Ge-
heimaktion schon im Ansatz
vereitelten. Doch derartige Op-
ponenten mit Niveau k&énnen
einem wahren Bruce Lee nur
recht sein, der schon brennend
dem Zweikampf mit dem alten
Master Po entgegenfiebert.

14

Anscheinend haben sich der
Ruhm und die Erfahrung des
legendéren Bruce Lee in Hong-
kong noch nicht bei allen her-
umgesprochen, wie sonst lieBe
sich die Tatsache erkl&ren, daB
man vor dem eigentlichen Spiel
eine Art Bewahrungsprobe in
Form eines Zweikampfes be-
stehen muB? Ungelibten Spie-
lern sei zuvor aber zu ausgiebi-
gen Trainingseinheiten in der
hauseigenen Turnhalle des An-
wesens von Bruce Lee geraten,

die sich sowohl Uber die Tasta-
tur als auch via Joystick errei-
chen lassen. Jedoch werden
sich eingefleischte Action-
freaks mit Sicherheit des Man-
kos des analogen |IBM-Joy-
sticks bewuBt sein, der n&dmlich
auf Diagonalbewegungen nur
4uBerst ungenau reagiert. Des-
wegen empfiehlt es sich bei
BRUCE LEE LIVES, auf die alt-
bewahrte Tastatursteuerung
zurtickzugreifen, denn gerade
die harten Nisse unter den
zahlreichen Gegnern erfordern
akkurates Steuern.

Die eigene Trainingslektion hat
jedoch neben stupidem Maltré-
tieren eines Sandsackes oder
bloBen Trockeniibungen einen
noch viel wichtigeren Zweck. In
der Halle 1&Bt sich namlich eine
ganz persodnliche Kampfse-
quenz, bestehend aus drei ein-
zelnen Bewegungen, Kreieren,
mit der |Ihr im spéteren Verlauf
Eure Gegner kréftig verwirren,
sprich: ihnen wertvolle Energie
klauen kénnt. Bei der Erstel-
lung sollte man daher einige
Zeit verwenden, denn flir den
weiteren Spielablauf erweist
sich diese &uBerst schnelle Be-
wegungsfolge als lebensnot-
wendig. In der besagten Quali-
fikationsphase kodnnt |hr nun

BRUCE LEE -

WIE ER LEIBT & LEBT

wo man nach Herzenlust
Schlagserien, Tritte und Aus-
weichmandver praktizieren
kann. Alles in allem stehen
Euch 16 verschiedene Aktions-
moglichkeiten zur Verfligung,

Euer Kénnen gegen einen mit
allen Wassern gewaschenen
Studenten erproben, den es
zweimal in drei Runden auf die
Matte zu legen gilt. Mit Sicher-
heit kein leichtes Unterfangen,

Sehr zu empfehlen: Trainingsrunde!

doch wer hier schon nur mit
Mith und Not weiterkommt,
sieht im spéteren Spiel wahr-
lich keinen rosigen Zeiten ent-
gegen.

Gleich in der ersten der insge-
samt funfMissionen macht man
die unangenehme Bekannt-
schaft mit Master Pos Scher-
gen, die er einem nach erfolg-
reichem Kampf gegen den Stu-
denten sogleich ins Hotelzim-
mer schickt. Obwohl die Geg-
ner noch relativleicht zu Boden
zu strecken sind, sieht man sich
aufgrund der Vielzahl dieser
Stdrenfriede schnell akuten
,Energieproblemen* ausge-
setzt, die bald den Tod nach
sich ziehen. Eine weitere
Schwierigkeit von BRUCE LEE
LIVES liegt in einer gewissen
Intelligenz, die die feindlichen
K&mpfer mit der Zeit an den Tag
legen. So speichert das Pro-
gramm sowohl erfolgreiche Zi-
ge von Bruce Lee wie auch des-
sen Schwachstellen, wodurch
sich schon der n&chste Gegner
taktisch besser auf einen ein-
stellen kann, indem er einer-
seits vielleicht selbst die vorher
so erfolgreiche eigene Taktik
anwendet, andererseits aber
auch von vorneherein auf die
altbewahrten Matzchen Bruce
Lees eingestellt ist. Dem Spie-
ler bleibt deswegen nichts an-
deres (ibrig, als stédndig neue
Strategien auszuprobieren, will
er nicht mit seinen eigenen
Waffen geschlagen werden.

Die Grafik geht bei BRUCELEE
LIVES durchaus in Ordnung,
wenn es auch an einigen Stel-
len etwas hapert. So weisen
zwardie einzelnen Level jeweils
unterschiedliche Hintergrund-
grafiken auf, die aber etwas de-
tailreicher hatten gestaltet wer-
den kénnen. Dennoch zeigt
sich in dieser Hinsicht ein ak-
zeptales Ergebnis. Uberzeu-
gend wirkt dagegen die Anima-
tion der Sprites, kommen doch
die einzelnen Bewegungspha-
sen &uBerst klar und deutlich
zur Geltung. Ebenso zeugen
die Sprites selbst von einer
hervorragenden Qualitéat, ver-
gleicht man deren Gestaltung
mit anderen Produkten fir die
Spielewelt der PC's. Mir gefiel
BRUCE LEE LIVES &uBerst gut,
da dieses Spiel wegen seiner
Schwierigkeit stundenlangen
SpielspaB garantiert. Zudem
gibt’'s eine Reihe von grafi-
schen Leckerbissen zu bestau-
nen. Lediglich der Sound fiel
wieder einmal grauenhaft aus,
so daB es auch nicht ganz zu ei-
nem Hitsternschen gereicht

hat. Torsten Blum
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Auf leisen Sohlen durch N.Y.

Programm: Oliver & Co., Sy-
stem: Atari ST (getestet), Preis:
Ca. 85 Mark, Hersteller: Cok-
tel Vision/Nathan Logiciels
Frankreich, Mustervon: /
/[21].

uch auf den Homecompu-

tern streicht OLIVER, Held
des gleichnamigen Walt-Dis-
ney-Zeichentrickfilms, nun auf
leisen Sohlen seinesWegs.Wer
den Kinofilm gesehen hat, weiB,
daB Oliver eine Katze ist, die im
New Yorker GroBstadtdschun-
gel ums Uberleben k&mpft. Wer
den Film nicht gesehen hat,
weiB jetzt, daB Oliver eine Katze
ist etc., weil ich das gerade ge-
schrieben habe.
Oliver ist befreundet mit dem
gutherzigen und ausgebufften
StraBenkoter Dodger, dem
Méadchen Jenny, dem freundli-
chen Mr. Fagin sowie Francis
und Tito, ihres Zeichens eben-
falls Hunde. Eines Tages ereig-
net es sich nun, daB Jenny auf-
grund eines Racheakts vom fie-
sen Sykes gekidnappt wird.
Damit ist es klar: Oliver muB
einschreiten und das Madchen
aus den H&nden des Bose-
wichts befreien.
Das Spiel besteht aus vier Sze-
nen, die man in zwei Schwierig-
keitsgraden angehen kann. Be-
gonnen wird mit einem Rennen
gegen Zeit und Hindernisse in
einer New Yorker StraBe. Man
steuert Oliver von links nach
rechts (ber den Monitor und
muB versuchen, die Gber den
Bordstein verstreuten Wirst-
chen aufzunehmen. Dabei gilt
es, den entgegenkommenden
Skateboard-Fahrern ebenso
auszuweichen wie harmlosen

Passanten, einem klaffenden
Koterund vielem anderen mehr.
Auch die in den Blrgersteig
eingelassenen Gullis mlssen
umgangen beziehungsweise
Uibersprungen werden, will man
nicht Olivers Energie unnétig
aufs Spiel setzen. Um diese
némlich ist es nicht sonderlich
gut bestellt: Drei Leben stehen
zur Verfagung, die wie so oft
schnell ausgehaucht sind. Far
die aufgelesenen Wirstchen
gibt es Punkte, hat man deren
1.000 innerhalb eines vorgege-
benen Zeitlimits zusammen, so
gelangt man in Stage zwel.
Hier nun gilt es Hundekuchen
aufzulesen, die von Fagin in
den Raum geworfen werden.
Dodger, Tito und Francis be-
obachten die Szenerie; geht
man zu ihnen hin, so beeinfluBt
dies das Geschehen. Dies hat
zur Folge, daB die Zeit langsa-
mer ablauft, daB aufgefangene
Biskuits doppelt zdhlen oder
daB weniger Hundekuchen ge-
worfen werden. Auch dies ver-
einfacht natlrlich das Auffan-
gen. Wiederum miussen 1.000
Punkte vor dem Ablaufen der
Zeit erzielt werden, um in die
néchste Runde vorzustoBen.
Hier finden wiruns nun im Heim
der entfiihrten Jenny wieder.
Oliver ist gemeinsam mit Dod-
ger, Tito, Francis und Einstein in
einem Zimmer des Hauses ein-
geschlossen; nun hat erdie un-
dankbare Aufgabe, seine Hun-
defreunde davon abzuhalten,
allen moglichen Blédsinn an-
zurichten. Da ist beispielsweise
eine Statue in der Mitte des
Raums in Gefahr, die Dodger
mit seinen Pfoten traktiert,
Francis iBt Schokolade undver-
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schmiert damit den FuBboden,
Einsteinb schndffelt und niest
zentnerweise Staub auf den
Boden, und Tito bekommt vom
Zigarrerauchen Hustenanfille.
Zwischendurch schaut der
Hausmeister des Anwesens
herein, so daB Oliver zusétzlich
noch die Tiir verschlieBen muB,
um den guten Mann vom Eintre-
ten abzuhalten. 1.000 Punkte
sind wiederum gefragt, und die
erhélt man flir das Beseitigen
der Schokoladenreste und des
Puders wie auch flirdie Rettung
der Statue.

Zum guten SchluB geht es in
ein Lagergebdude, wo Sykes
das Madchen Jenny gefangen-
halt. Jeweils am Bildrand sieht
man einen Fahrstuhl, in ihm Sy-
kes Doberménner, der sich
langsam von oben dem Boden
n&hert. Dies zeigt die verstrei-
chende Zeit an; ist der Lift un-
ten angekommen, so verliert
Oliver eines seiner Leben.
Nimmt man die Musiknoten auf,
die hier und da auf dem FuBbo-
den liegen so gewinnt man al-
lerdings etwas Zeit hinzu. Ziel
ist es, Jenny zu finden. Gelingt
dies, so ist das Spiel beendet,

die Aufgabe geldst. Doch dies
ist nicht ganz so einfach, wie es
vielleicht klingen mag, wenn
auch das Programm mit nurvier
Levels etwas spéarlich ausge-
stattet ist. Grafisch jedoch ist
alles in bester Butter.
Der Comiccharakter kommt toll
riber, die stellenweise hervor-
ragende  Animation unter-
streicht dies noch zusétzlich.
Der Titelsound klingt etwas
kratzig, wahrend des Spielge-
schehens wird dann aber auf
Musik ganz verzichtet; ange-
sichts der gutgemachten
Sound-Effekte I14Bt sich dies je-
doch gutverschmerzen.Allesin
allem ist mit OLIVER & CQ. ein
Spiel entstanden, das Trick-
filmfreunden bestimmt gefal-
len, sicher aber auch unter den
Leuten seine Freunde finden
wird, die nicht so sehr auf Co-
mics stehen.

Bernd Zimmermann

Wenig Manie,viel Farbe

Programm: Mazemania, Sy-
stem: C-64 (Disk + Cass.) (ge-
testet), Spectrum, Amstrad
(Disk + Cass.), Preis: ca.45 DM
(Disk), ca. 30 DM (Cass.), Her-
steller: Hewson, England, Mu-
ster von: Hersteller.

Iso, mir hat's gefallen. Auch

wenn von ,Manie®, also
Sucht oder gar Besessenheit,
weniger die Rede sein kann:
MAZEMANIA, ist ein nettes Ge-
schicklichkeitsspiel, das eine
ganze Zeit lang eine ganze
Menge SpaB macht. Worum
geht's? Flippo, unser Held, muf
durch ein Labyrinth gelotst
werden. Jedes Feld, das er be-
ruhrt, wechselt die Farbe. Ziel
ist es, alle Felder des jeweiligen
Irrgartens einheitlich ,einzufér-
ben" Ist das vollbracht, muB
Flippo nur noch ein besonders

Ni#
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gekennzeichnetes Feld finden,
draufhopsen, und — schwupp,
geht’s ab in das néchste Level.
Ganz so einfach wie es bis jetzt
vielleicht klingt, ist der Weg
durch die verschiedenen Irr-
géarten (bis 16 bei den 8-Bit-
und bis 20 bei den angeklin-
digten 16-Bit-Versionen) na-
tirlich auch wieder nicht. Die
Bewohner von ,Vegetable Gar-
den* ,Organic Computer” oder
,Processing Plant* trachten
Flippo nach dem Leben, und
man ist gut beraten, wenn man
nicht allzuoft mit ihnen in Be-
rihrung kommt. AuBerdem gibt
es in den verschlungenen Pfa-
den der Irrgérten auch Locher,
die man Uberspringen muB.Ge-
lingt das nicht, ist man ein Le-
ben los. Fur zusétzliche Proble-
me sorgen auch Felder,die sich
nicht in die gewiinschte Farbe

umkehren. HiermuB man versu-
chen, den gewlinschten Effekt
durch nochmaliges Betreten
oder durch Betreten von einer
anderen Richtung aus zu errei-
chen. Daflir kbnnen einem aber
auch nette Sachen passieren:
Mit ein bichen Glick kann man
neue Leben ergattern, und im
Zwischenspiel (nur beim C-64)
besteht die Méglichkeit, Bo-
nuspunkte zu bekommen.

Die sicherlich nicht ganz neue
Spielidee von MAZEMANIA
konnte jedenfalls gefallen, und
auch was die Grafik angeht,
kann man sich beim Software-
haus HEWSON eigentlich nicht
beschweren. Der Sound be-
schrénkt sich auf die Titelmelo-
die, die Lauf- und Hupfsequen-
zen und die unfreiwilligen Zu-
sammentreffen mit den verfres-

Flippo ist fleiBig am Férben

senen Monstern der jeweiligen
Irrgérten.

gast
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Logbuch des Tronic-Verlages.Wir schreiben das Jahr
1990: Und wieder bricht ein wunderbarer Tag im idyl-
lischen Eschwege an. Und immer noch tobt die
Schlacht um die vielen, bunten Disketten, die uns in
die unendlichen Weiten der Spielewelt entfiihren
werden. Doch heute ist etwas anders: Die Tronic-Fiih-
rungsriege scheint einen Kurs in Mitarbeiter-Motiva-
tion absolviert zu haben. Manche Tronics (ich zum
Beispiel) diirfen sich aussuchen, welches Programm
sie testen wollen! EinigermaBen benommen (Pere-
stroika? Glasnost?...) streben die erstenvon uns an
die Rechner. Ich schaffe es, den Amiga zu erreichen
und lade das Programm meiner Wahl ein: STRYX aus
dem renommierten englischen Software-Haus PSY-
GNOSIS. ,,Gute Wahl“ denke ich, als der Sound ein-
setzt und der Vorspann beginnt. Wenig spéter muf3
ich einmal mehr dem jungen Kollegen P.B. aus E. bei-
pflichten: ,PSYGNOSIS? - Grafik und Sound meist
super, aber das Gameplay..."

\ Wie auf der OBLITERATOR-Baustelle. ..

nes einstellt, ist schnell dahin,
wenn das eigentliche Spiel be-
ginnt.Die Geschichte,umdiees
bei STRYX geht, ist flott erzahlt:

Zum 127.Mal schreiben wir das

Jahr Zweitausendirgendwas,
zum 127. Mal haben die Cy-
borgs irgendwelche ,Lifeforce-
Keys" abgegriffen und irgend-
welche wichtigen Leute ent-

Programm: Stryx, System:
Amiga, Hersteller: Psygnosis,
England, Muster von: Herstel-
ler.

Iso, im Ernst; PSYGNOSIS

hat sich - so viel 148t sich
nach einem Blick in das Demo
sagen - vermutlich nicht mit
Ruhm bekleckert. Die Freude,
die sich beim Anschauen des
wirklich exzellenten Vorspan-
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fuhrt oder was auch immer.Und
zum 127. Mal missen Helden
wie Du und ich her, um das
Ganze wieder zu richten. Wir
zerren also los und kommen
uns prompt sovor, als wiren wir
auf der OBLITERATOR-Bau-
stelle (nur kleiner und entsetz-
lich bunt).

Darlber, wie sich der Held tiber
die verschiedenen Plattformen
steuern |4Bt, kann man nichts
sagen,denn man kann ihm bis-
lang nur zuschauen (Demo).
Und das ist langweilig genug,
weil er alles kann, was Helden
in solchen Situationen kénnen:
Er springt, hiipft, 1auft, schlagt
Salti, ballert mit verschiedenen
Wummen, trifft Robots und an-
dere Feinde, schnallt sich Flu-
gis um oder setzt sich auf Tur-
bo-Mopeds, die fliegen k&n-

nen. Hin und wieder wird er
auch plattgemacht.

Das fand Kollege M.S. aus E.
besonders schén (O-Ton: ,Der
fallt so schén hin“); aber da
sich der Kollege ohnehin meist
im Suck-Directory aufhélt und
auBerdem erst korzlich das
Rauchen aufgegeben hat, soll-
te man diese Anmerkung nicht
Uberbewerten,

Die Grafik ist nicht weltbewe-
gend, aber auch nicht abartig.

Gelegentlich wird der Streifzug
durch die feindliche Future-
world schlicht zu hektisch, und
auBerdem fiel ein gewisses, hin
und wieder auftretendes Ruk-
kein doch eher unangenehm
auf.
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... nur kleiner und entsetzlich bunt

Also, um es kurz zu machen, | Spielablauf: Fehlanzeige.”

schlieBe ich mich dem Urteil
des Kollegen B.Z. aus K. an:

Oder: ,Das Beste ist der Vor-
spann” (U.M. aus E.).

LPrimitiv, grafisch eher schlicht, G.S.

Wer sagt denn,

‘ Nehmen Sie doch 'mal Th

H Titel INTERPH e

C-84 Cass
-- CPC Schnelder Disk
+ CPC Schneider Cass,

Auch bei den neuen Titgln
kénnen sich unsere Preise
sehen lassen:
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»Getarnte« Simulation!

< 7

y g 2 - L4 £
Amiga-Foto aus dem ,Pilotenalltag*

Programm: Lancaster, System:
Amiga, ST (beide angeschaut),
Preis: ca. 70 Mark, Hersteller:
Actual Screenshots/CRL, Lon-
don, England, Muster von:
Rushware, Kaarst.

ieder einmal hat es CRL

unter dem Sub-Label AC-
TUAL SCREENSHOTS ,ge-
wagt” der ASM ein weiteres nur
mittelm&Biges Programm vor
die Laufwerke zu werfen. LAN-
CASTER heiBt die getarnte Si-
mulation, die keine ist und sich
sehr bald als pures Action-
Spiel entpuppt. Es handelt sich
um das typische Vektorgrafik-
Ballerei-Game, eine Art Hard
Drivin'-, Carrier Comand-, Voya-
ger-Variante fur alle Freunde
des Luftkampfes im Zweiten
Weltkrieg.

Mit der ,LANCASTER" einem
nach der ,Spitfire” sehr wendi-
gen Kampfflugzeuges, machen
wir uns auf den Weg nach Kon-
tinental-Europa, um  Stutz-
punkte der Deutschen Luftwaf-
fe anzugreifen. Zu diesem
Zweck kdénnen wir zwischen
drei Piloten wéahlen, die aller-
dings 30 (!) erfolgreiche Mis-
sionen erflillen missen, um
das Game zu overn. ,Penning-
ton“ist der erfahrenste Pilot un-
ter den drei auswé&hlbaren.
»~Jennings"ist ganz solide, wéh-
rend ,Thompson® der Neuling
unter den Jungs ist (Letzterer
allerdings bis in die Haarspit-
zen motiviert).

Direkt nach dem Einladen er-
kennen wir eine Checkliste, die
uns an eine ,echte” Simulation
erinnert und uns klarmacht,

Oder geht's nicht mehr...

Nichts Neues im Weltraum (Foto: ST)

Programm: Qutlands, System:
Atari ST,Amiga (beide getestet),
Preis: Ca. 70 DM, Hersteller:
Pandora Software, England,

Muster von: [7]/ @ /

Recht tde liest sich schon
die Storyzu OUTLANDS: Im
Jahre 2037 sollen irgendwel-
che Aliens mit friedlichen Ab-
sichten aufdie Erde gekommen
sein. Doch diese Typen &nder-
ten dann plotzlich ihre Meinung
und zerstérten die Erde, nur ein
paar gewiefte Wissenschaftler
Uberlebten und machten’s sich
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auf dem Mars gemitlich (na
ja...). Nun ist die Zeit gekom-
men, den Aliens zu zeigen, wer
hier der Herr (oder die Dame)
im Hause ist.

Ode ist auch das in der Pak-
kung liegende Poster, auf des-
sen Rulckseite sich die Anlei-
tung befindet, die ebenfalls 6de
und natdrlich (was soll man
sonst erwarten) englisch ist. In
dieser werden neben den typi-
schen ,Loading Instructions”
auch noch mehr oder weniger
(eigentlich mehr weniger) nitz-
liche Tips, wie z.B. ,SchieBe al-

daB wir hier mit der Maus zu
k&dmpfen haben (ist das proba-
teste Mittel). Die meisten Featu-
res sind bereits fir den Flug
.angekreuzt*; man kann aber
auch einiges hinzufiigen. Ich
habe z.B. das ,automatic aim-
control” (ist vor allem flir Doofe
da, damit man auch weiB, wie
der zu zerstérende Gegner
aussieht) gewahlt, um ganz auf
Nummer sicher zu gehen...

Jetzt nur noch mit dem Maus-
punkt aufden Piloten derWahl -
und klick! Schwupps springt
das Bild Gber zum Hangar, wo
wir unsere LANCASTER zum
ersten Male in voller ausgefill-
ter, ruckeliger Vektorgrafik zu
sehen bekommen. Sehr ,ver-
trauenswirdig“ sieht das Ge-
flieg nicht aus. Ob das gegen
die Stukas bestehen kann?

Ohne irgendwelche (Flug-)Si-
mulationskenntnisse  starten
wir von Coventry aus in Rich-
tung besetztes Europa. Die Ma-
schine folgt zunachst dem
Mauspunkt auf der Landkarte
(bestimmen wir selbst), bis wir
das Symbol der Deutschen
Luftwaffe (Missions-Ziel) er-
reicht haben. Aber: Wie zu er-
warten war, kommen uns die
Deutschen schon nach Sekun-
den zuvor, schicken ihre Stu-
kas,Ju's und Luftminen (?1?) in
the air. Nun ballern wir mit der
linken Maustaste, was das
Zeug hélt, und vermeiden mdg-
lichst ,Gegentreffer”, indem wir
den schnelleren und sicheren
Finger einsetzen...

Mit etwas Glick und einge-
spartem Treibstoff gelangen wir
zum Stitzpunkt des Feindes.

Hier geht's naturlich beson-
ders hart ab, denn, wie man die
Deutschen ,kennt®, liefern sie
sich nicht so schnell einem ein-
zigen (unrealistisch!) Flugzeug
kampflos aus. Anmerkung:
Man kann ,Deutsche“ auch
durch ,Aliens” ersetzen - alles
nur'ne Frage der Story (hier al-
lerdings paBte wohl besser
.Deutsche").
Wer es nicht schafft, seine Mis-
sion erfolgreich zu beenden,
wird vom Feind abgeschossen;
allerdings stirbt man bei LAN-
CASTER nicht: Das Bild springt
abermals um und zeigt uns am
hangenden Fallschirm. Zuletzt
dann erfolgt die Meldung, daB
der Pilot nun sein Dasein als
Kriegsgefangener fristen muB...
LANCASTER ist ein 3D-Vektor-
Baller-Gamelein,das erheblich
ruckelt und einfach zu langsam
ist. Besonders die feindlichen,
brennenden Stukas stlirzen so
gemiitlich ab, daB die Piloten
alle Zeit der Welt haben, um
sich per Fallschirm zu retten.
Etwas unklar und unibersicht-
lich ist auch das Luftgefecht als
Ganzes, so daB unterm Strich
nur ein mittelmaBiges Spiel im
Drive schlummert. ACTUAL
SCREENSHOTS muB schon
etwas besser arbeiten, um aus
diesem Thema einen Hit zu ma-
chen. Das ist das alte leidige
Problem der Londoner!
Manfred Kleimann

Grafik .. inicaniias el
Sound - Gerdusche
Spielablauf ............

Motivation ............. 5
Preis/Leistung ......... 5
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les ab" oder ,Don’t panic” usw.
gegeben, die einem nicht gera-
de weiterhelfen.

Doch kommen wir zum Einge-
machten, d.h. dem Spiel selbst.
Jenes lauft eigentlich auch
recht ¢de ab, denn wurde das
Ganze doch nur zu einem Bal-
lerspiel verpackt, und ich sage
bewuBt nur,weil es sich um ein
Ballerspiel ohne verninftige
Special Features, wie wir sie
mittlerweile von X anderen Ga-
mes dieses Genres herkennen,
handelt. Standardextras wie
Missiles, DoppelschuB, Laser,
Schiisse nach rechts und links
sowie ein paar andere sind
zwar eingebaut, aber irgendwie
bringen die’s nicht so.

Wie gesagt, handelt es sich bei
OUTLANDS um einen Clone
von XENON Il und Ahnlichem,
bei dem der Bildschirm eben-
falls vertikal in zwei Ebenenvon
oben nach unten scrolltund bei
dem ebenfalls diverse Sprite-
kolonnen versuchen, dem
Spieler ein schnelles Bild-
schirmende zu bereiten. Aller-
dings kann hier kaum von
Scrolling gesprochen werden,

denn obwohl die untere Ebene
nur aus zwei Farben (1 Bitpla-
ne) besteht, ruckelt das Scrol-
ling ohne Ende und wird noch
langsamer, sobald sich ein
paar Sprites (die ruckeln Gbri-
gens auch) auf dem Screen
tummeln. Technisch gesehen
also wahrlich keine Meisterlei-
stung.

Die Spielbarkeit dieses Shoot-
em-ups leidet nattrlich erheb-
lich unter der technischen Mi-
sere, und aufgrund dessen
bringt das Spiel die Motivation,
die man von einem 70-Mark-
Spiel verarbeitet, auf keinen
Fallriiber.Alles in allem ist OUT-
LANDS also ein Loser ersten
Grades, der mit ruckelnden
Durchschnittsgrafiken, &dem
Gameplay und blédem Sound
auf seine Kaufer wartet (und da
kann er warten, bis er schwarz
wird, ha, ha, hal).

Torsten Oppermann
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Briefe an die Redaktion

,Jackson-Suche”

Also, ich sitze gerade auf der
Couch, schliirfe mein Cappuccino
und lese mit groBem Interesse den
im Blickpunkt vorgestellten Moon-
walker-Test der Ausgabe 10/89.Als
ich am SchluB dieses Tests den
Satz ,Doch wenn das Spiel das
wird, was die Grafik und der Sound
versprechen, kommt im November
einiges aufeuch zu.“ lese, flipp’ich
total aus. Da ich als stolzer Besitzer
von 14 LP's, einer Maxi-Single, drei
Singles, zwei Blchern, einem Vi-
deofilm, zwei Kissen, einem 3D-Po-
ster und Gber 21 normalen Postern
total eingefleischter Jackson-Fan
bin, kann ich es natdrlich kaum
noch erwarten, bis die né&chste
ASM mit dem ersehnten ausfihrli-
cherem Test erscheint.

Einen Monat spéter......Uwarggg.....
Nach mehrmaligem Durchbléttern
der ASM stelle ich mit entsetzen
fest, daB der versprochene Bericht
tber Jacksons Moonwalker fehlt.
Nun bin ich ja nicht der Typ, der we-
gen jedem Schei... gleich losplarrt,
also hab ich mir gesagt, daB nicht
ihr daran schuld seid, sondern viel-
mehr die Software-Firma, die das
Game nicht rechtzeitig zum Redak-
tionsschiuB fertigstellen konnte.So
harrte ich noch einen Monat aus
(schwitz).....

Einen ganzen Monat spater (so
lang).....

Wow, ein Moonwalker-Poster.....-
suuuper!!! Lob, lob, lob!!!

Die Spannung steigt. Blatter, such,
wihi!?! =

OK, jetzt heiBt es cool bleiben,
wahrscheinlich hab'ich den Test in
der Aufregung Gibersehen. Also filz’
ich das Heft nochmal durch. Noch-
mal und nochmal und......

Aaarrrgggzefix.......ScheiBe, Mann,
wo zum Teufel ist der Test!?! H&?7?
Sowas nennt man seelische Grau-
samkeit. Macht euch das SpaB? Ei-
nen Monat Blickpunkt, einen Monat
lang nichts. Einen Monat ein Poster
und sonst nichts. Wie gehts jetzt
weiter? Etwa wieder einen Monat
lang nichts und erst in der Februar
2/90 Ausgabe dann dereigentliche
Test? Das ist, wie wenn ich meinem
Kater ein Stiick Wurst hinhalte und
es, kurz bevor er zuschnappen will,
wieder wegziehe. Der Witz bei der
ganzen Sache ist ja, daB mir jetzt
das Farbband ausgeht...? Nein,
Quatsch, der Witz ist, daB ihr in eu-
rer Ausgabe 12/89 ein Werbepro-
spekt zu Weihnachten von Korona/
Ariolasoft mitgeschickt habt, wo
man besagtes Game schon bestel-
len kann. Wo ich gerade von der

i

2/90

Ausgabe 12/89 spreche, da
schreibt ein MisterEd einen Brief,in
dem er eure Aktualitdt kritisiert.
Diesem Brief kann ich nur zustim-
men, um es mal mitanderenWorten
auszudricken, die Post ist im Ver-
gleich zu euch ein Turbolader. Ne
ne, also ich bin total von euch ent-
tauscht, wie ihr das wieder gut-
macht, iberlasse ich euch.lch mein
ja auch, daB man nicht immer top-
aktuell sein kann, aber 3 Monate
Verzug...naja. Als totaler ASM-Fan,
der schon seit der Ausgabe 9-10/
87 dabei ist, werde ich mir auch wei-
terhin euer Heft kaufen. Ihr braucht
also keine Angst haben, die 7,50
DM verdient ihr auch weiterhin an
mir. Aber trotzdem, sein hitte das
nicht massen, oder? ...

MBc

(Anm. d. Red.: Es kommt nun mal
von Zeit zu Zeit vor, daB Programme
von Firmen angekindigt werden
und erst erheblich spéter erschei-
nen. Herrliche Beispiele hierfirsind
auch Last Ninja (ein Jahr nach Be-
ginn derWerbekampagne), StarTrek
(knapp zwei Jahre), Iron Lord (an-
derthalb Jahre) und Damocles
(knapp zwei Jahre). Mit Moonwalker
bist Du noch ziemlich gut wegge-
kommen, k6nnte man sagen, denn
der Test befand sich in der Ausgabe
1/90 (also nur ein Vierteljahr spa-
ter).)

Kochen durch Microwelle?

Wenn ihrinzwischen das Programm
Help! an Manfred Ebenler (EB-
SOFT) weggeschickt, oder ihr mich
anderweitig informiert habt, dann
lest diesen Brief gar nicht welter,
sondern werft ihn weg oder tut
sonst was Schdnes damit.Ich habe
mein Programm fir den Amiga En-
de August, Anfang September weg-
geschickt. In eurer Ausgabe 11/89
schreibt ihr, daB es schon mal acht
Wochen dauern kann, bis ihr euch
meldet. So geduldete ich mich
auch, weil ich meinte, es kénne ja
auch mal9 oder 10Wochen dauern.
Doch inzwischen sind iber 12 Wo-

chen vergangen. Ich frage mich,
was mit dem Programm passiert ist.
Habt ihr es etwa gar nicht erhalten?
Oder habt ihr es ,verlegt*? Oder
wollt ihr nichts sagen, weil das Pro-
gramm von einem mittlerweile
15jahrigen Schiler stammt, der es
in BASIC und ohne Grafik ge-
schrieben hat? Inzwischen habe
ich einige Verbesserungen vorge-
nommen, wie z.B. ,Crackschutz®
(Ctrl-C). Kédnnt ihresvielleicht nicht
16sen? Dann muB ich euch sagen,
daB es ein 14jahriger Freund beim
Probespielen fast ohne meine Hilfe
geldst hat und das innerhalb weni-
gerWochen. Ich warte also aufeuer
Urteil, weil es far mich persdnlich
sehr, sehr wichtig ist, was ihr davon
haltet, denn ich schreibe schon
wieder ein Textadventure! Diesmal
aber mit einigen Bildern und einem
kleinen Parser in BASIC! Also, mel-
det euch bitte bei mir (Anruf,
Brief,...)! Und noch etwas: Ihr seid
echt Spitze, nur im Secret Service
laBt ihr nach, denn Komplettldsun-
gen gehdren nicht dahin!

Viele GriBe und weiter so,
Manfred Ebenler

(Anm. d. Red.: Wir nehmen mal an,
daB alles richtig adressiert war und
bei uns angekommen ist. Also ha-
ben wir (bzw. Michael) es uns auch
angesehen, denn verlegt werden
bei uns nur sehr wichtige oder drin-
gende Dinge wie z.B. Schlissel, Ab-
bildungen oder ganze Seiten. Die
Antwort IdBt ein bichen auf sich
warten, das ist kiar, aber sie kommt,
und Du miBtest sie inzwischen auch
haben, weil wir ndmlich auch Pro-
gramme von 15jédhrigen Schiilern
ansehen. Ach ja, wieso gehdren
Komplettiésungen nicht in den Sec-
ret Service?)

»Kein Bla Bla“

Das Ubliche Bla Bla schenk’ich mir
(Ihr wiBt ja selbst, wie gut lhr seid).
Also, ich kann das damliche Gela-
ber Gber Euer Cover nicht verste-
hen, denn ich bin froh das es bei
Euch etwas anders ist. So findet

man die ASM schneller im Zei-
tungsgew(ihl. Zum Briefvon Gottie:
Bei mir sieht's genauso aus, (wenn
auch C-64) denn ich wirde mir
auch lieber Originale statt Raubko-
pien besorgen, aber das Geld fehlt
(Hallo Daddy, haste verstanden?)
Kleiner Tip zum Aprilscherz:
Schreibt's das ndchste mal drunter.
Und noch einTip: Wiewéarswenn lhr
Manfred malvon hinten (der ,Scho-
koladen Seite") ablichten wiirdet.

(Anm. d.Red.: DaB/hrauchimmeran
Manfred’s Foto rummeckern mdBt!
Ok, ok, Omar Sharif wiirde sich hier
vielleicht besser machen, aber er
schreibt nun mal nicht fiir uns. Viel-
leicht machen wir demnéchst mal
wieder ein Foto der gesamten Red.
auf die Seite 3...)

»Abenteuer Original-
programme®

Es ist immer wieder ein neues
Abenteuer, ein Original zu kaufen:
Als ich in der ASM 12/89, Seite 85
das Erweiterungsset, Kick Off Extra
Time, sah, hielt mich als stchtigen
Kick Off (ST-deutsche Version)
Player natirlich nichts. Sofort bei
Joysoft bestellt, und nach 5 Tagen
war es auch schon da. Jubel! Aber
dann... Ich stelle Ligamodus (Ama-
teur) ein, der Computer spielt ge-
gen sich selbst, Endergebnis
97:105! Ein flachtiger Blick auf die
Verpackung verrdt mir, daB dies
doch wohl kein Basketballspiel ist.
Erstaunlich! Naja, wohl ein Kopier-
fehler, also umgetauscht. Nach wei-
teren 4 Tagen habe ich eine neue
Disk (echt super Service). Wieder
dieselben Einstellungen,und...En-
dergebnis 69:83!1! Nach mehr-
stiindigem Testspiel noch ein Pro-
grammierfehler: Fault man in der
letzten Sekunde einer Halbzeit,
wird die Nachspielzeit unendlich
lang - bis zum n&chsten Foul, dann
ist endlich SchluB. Es ist eine Un-
verschamtheit, was ehrlichen Ori-
ginalkdufern geboten wird. Ich hof-
fe, Anco bietet eine Gberarbeitete
Version mit kostenlosem Umtausch
an. Oder bietet ein Korrekturlisting
an (hallo Maschinensprach-Freaks
unter den ASM-Lesern )...

Ralf Rechmann

»Preisbeweis?”

Ich besitze jetzt seit einem Jahr ei-
nen AMIGA, lese seit Ausgabe 1/89
Eure Zeitschrift (ist echt super) und
besitze inzwischen ca. 120 Spiele.
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Feedback

Da ich in Osterreich lebe, habe ich
fast keine andere Wahl, als diese
Spiele raubzukopieren, da ein
Spiel hierum ca. 50 % teurer ist als
in Deutschland. Wenn lhr den Preis
also mit 60,00 DM (420,00 OS) an-
gebt,so muBich damitrechnen,daB
dieses Game in Osterreich DM
90,00 (OS 630,00) kostet.

Ein typischer Vergleich ist die Eis-
hockeysimulation ,Super Star Ice-
hockey" Dieses Spiel wird von ei-
nem deutschen Softwarenversand
mit DM 75,00 angeboten und bei
uns mit ©S 798,00 (DM 114,00) ge-
handelt. (d.s.+ 52 %)

Ich hoffe,daB dieser Briefvon |hnen
abgedruckt wird, damit man sieht,
wie schwer es ist, sich bei uns sol-
che Spiele zu leisten. (im Original).
In Ausgabe 12/89 habt Ihrwohlden
Screenshot von Cosmo Ranger mit
dem Bild der Verpackung von Ac-
tion vertauscht.

TG from Klagenfurt/A.

(Anm. d. Red.: Die beiden Screen-
shots sind vertauscht worden - ent-
weder von uns (unwahrscheinlich)
odervom Repro-Ream.)

,Enttduschende ASM*

Es ist schon traugig, wie enttdu-
schend die neueste Ausgabe (12/
89) der ASM wieder war. Die Tests:
teilweise langweilig, dberflissige
Uberschriften, die Wertungen wer-
den wohl nach Lust und Laune ver-
geben. Trauriger HOhepunkt: der
Test von ,Cabal”. Auf einmal kénnt
Ihr Eure moralischen Bedenken
einfach so beiseite schieben, was
bei vielen anderen Spielen ja nicht
immer der Fall war; viele Games
wurden von Euch nur wegen des
wverabscheuungswirdigen" Spiel-
prinzips oder der Story zum Flop
abgestempelt (Red Storm Ri-
sing...). Es ist schon verwunderlich,
daB Euch bei Cabal das Téten von
Menschen (oder vielmehr von ,Pi-
xelfiguren’, wie Ihrim Test so schén
theatralisch betont) auf einmal so
viel Freude bereitet. Wer weiB, war-
um... Nun zum Megahit: Warum ist
.Their finest Hour..“ kein Mega-
hit??? Da wird es schonvonTorsten
Blum so hochgelobt und gar als
.perfekte Simulation" bezeichnet
(sogar vier ,Elfer” hat es bekom-
men!), und da reicht es nur zu ei-
nem ,normalen“ Hit. Wie perfekt
muB denn ein Spiel noch sein, daB
es eines Mega-Hits wirdig ist? Per-
fekterals perfekt gehtes doch nicht

mehr! Nicht einmal zu der Bemer-
kung ,knapp am Megabhit vorbeige-
schrammt® reicht es. Ich glaube,
daB die Sache mit dem Megabhit bei
Euch noch nicht ganz richtig sitzt!
Dann zum Feedback: viel zu um-
fangreich. Zwei Seiten weniger
Feedback, dafiir zwei, drei (anstan-
dige) Tests mehr, das war's. Der
Secret Service: schwach. Der war
schon mal um einiges besser! Die
News: Ubersicht, wo bleibst du?!
Space Rat: na ja... Die dritte Seite:
Entweder hatte Herr Kleimann oder
der Fotograph einen schlechten
Tag, oder vielleicht beide??!! Das
Foto ist der traurige H6hepunkt ei-
ner erbéarmlich schlechten Fotose-
rie im Vorwort. Die Software-Kartei-
karten: Seltsam ist, daB auf denen
die Spiele meistens besser ab-
schneiden als in Euren Tests. (Sha-
dow of the Beast: ,...das trotzdem
spaBige Spielstunden verspricht.”
Kein derartiger Kommentar in Eu-
rem Test! Seltsam, seltsam...).

Ich hoffe sehr, daB sich die ASM
bessert. Ich méchte endlich mal ei-
nen Uberzeugenden Grund haben,
wegen dem ich mir dieses Magazin
regelm&Big und mit viel Freude
kaufen wiirde. Bis jetzt legte ich mir
die ASM namlich nur zu, um mich
Ober die neuesten Titel auf dem
Softwaremarkt zu informieren und
um mich Uber den Mist aufzuregen,
den Ihr so schreibt (oder um auch
nur dartber zu lachen: hi ha ho
usw.). Und das sollte doch nicht so
sein, oder? ...

In der Hoffnung, ins Feedback zu
gelangen,

Danny Wunder

(Anm. d. Red.: Ja, es wird Zeit, mit
den Ballerspielen mal einen Kon-
sens zu finden. Halten wir's doch so:
Wir glauben, daB eigentlich jeder in
der Lage ist, den PixelbeschuB von
echtem Kriegs- oder Metzelgesche-
hen zu unterscheiden, oder etwa
nicht? In der Redaktion hat Cabal
jendenfalls fast allen auf Anhieb ge-
fallen, und wenn’s SpaB macht,
kriegt's auch einen guten Test. Zu
Their Finest Hour: Es ist auBer Frage
ein (sehr) gutes Programm, aber fiir
einen Megahit fehlt ihm einfach das
gewisse Eitwas, das Megahits nun
mal auszeichnet. Weniger Feed-
back? Na, dann frag' mal die ande-
ren Leser! DaB nicht jedesmal fir al-
le unsere Leser etwas im Secret Ser-
vice dabeisein kann, ist auch klar. In
letzter Zeit ging der Trend (auch bei
den Einsendungen) eher zu ldnge-

ren und kompletten Ldsungen. Wir
kénnen uns , wie auch beim Feed-
back, die Sachen nicht aus den Rip-
pen schneiden.)

»Eigentlich wollte ich...“

...immer schon mal einen Leser-
brief an Euch schreiben (war aber
bis jetzt zu faul). Ich hab mir zwar
vorgenommen, kein Wort Ober das
.Ewig-Thema" RAUBKOPIEN zu
verlieren, aber eine Anmerkung sei
mir bitte gestattet: (Ich gehe jetzt
vornehmlich von meiner Person
aus.)

IF ,Softwarepreise, speziell fir
Spiele, ein biBchen billiger

THEN ,mehr Programme, sprich
Spiele kaufen®

ELSE ,Raubkopien ranschaffen
und weniger Originale kaufen - ja,
ja, auch ich hab’' Originale!”
Sowenig zu diesem Thema! Da ich
Euch schon zweimal den Riicken
gekehrt hatte, aber doch immer
wieder zu Euch zuriickgekehrt bin,
da ich das Gefuhl des ,Nicht-up-
to-date-Seins" und der vélligen
Desinformation auf dem Spiele-
markt nicht unterdricken konnte,
méchte ich... (Ahem!)...eigentlich
wollte ich durch diesen paratakti-
schen Satzbau so richtig profes-
sionell wirken, im Eifer des Gefech-
tes hab ich aber unglicklicherwei-
se meine gottliche Eingebung, die
ich Euch mitteilen wollte,vergessen
(war es womdglich ein gottliches
Lob fur eine gewisse Zeitschrift,die
ASM  heiBt, oder war es,
44ahh...?77).

Also gut, Kamera ab,Ton ab, ,Leser-
brief, die Zweite!!", klapp:

Meine Winsche an Euch wéren
gleich 2 an der Zahl:

1. Da Ihr Euch ,Aktueller Software-
(& Videospiele-) Markt® schimpft,
ich aber Software und Spiele nicht
unbedingt fir ein und dasselbe be-
zeichnen mdchte, wie Ihr das aber
anscheinend macht, zwar nicht in
Eurem Titel, aber in Eurem Heft, in-
dem Ihr praktisch NUR, bis auf ein,
héchstens zwei Ausnahmen pro
Jahr, Spiele testet und keine ande-
re Software oder Anwenderpro-
gramme,wére esflrden Leserauch
ganz interessant, iber solche Pro-
gramme informiert zu werden. Es
wirde mich interessieren, ob einer
unter Euren Lesern ist, der nur
Spielesoftware sein Eigen nennt.
(Wahrscheinlich keiner, denn jeder
hat bestimmt eine Diskette voller
Copyprog’s.)

Man kénnte vielleicht eine Anwen-
derspalte einrichten, die sich je-
weils auf eine Programmsparte
spezialisiert, z. B. Animationspro-
gramme, DFU, Malprogramme, etc.
Dann héatte man eine praklische
Ubersicht,was es zu diesem Thema
alles so gibt, und was das einzelne
Programm fur Starken und Schwé-
chen hat. (Nattrlich miBtet Ihr
dann die Seitenzahl der Hefte er-
héhen, da wir auf die gewohnten
umfangreichen Spieletests Uber-
haupt und ganz und gar nicht ver-
zichten wollen!!)

2.Da wéren das Poster und das Co-
ver. Ich finde, daB Mark Bromley ein
guter Maler (oder Zeichner?) ist,
nur sind seine Motive etwas eigen-
artig!?! Das Cover ist mir eigentlich
ziemlich egal, da ich mir das sowie-
so nur einmal anschaue, aber das
Poster!! Ihr schreibt in der neue-
sten Ausgabe (11/89, S. 22) im
Feedback, daB das Poster die Ko-
sten fur die ASM ziemlich erhéht,
wozu aber brauchen wir Leser ein
Poster, daB man bis aufeinige weni-
ge Ausnahmen, z. B. Asterix oder
StarWars, doch gleich im ndchsten
Abfalleimer versenkt??? Oder be-
kommt lhr nur die AusschuBware,
die eh keiner mehr will und daflr
billiger, von unserem groBen Mei-
ster? Vielleicht kénntet lhr M.B.um
ein biBchen anspruchsvolliere Mo-
tive bitten, wie wére es z. B.mit Fan-
tasy-Motiven, oder den Mitarbei-
tern der ASM: Manfred, Martina, Ot-
ti,... oder ,Morgengrauen am
Chiemsee" ? (Bitte nicht!!! War nur
ein Scherz, besonders mit den
ASM-Schreibteufeln). Fantasy war
aber ernst. Damit lhr noch mehr Le-
serbriefe heute lesen kénnt, hérich
am besten jetzt auf, mége die Macht
mit Euch sein (oder auch nicht,
Hauptsache, |hr bringt die ndchste
Ausgabe plnktlich raus, aber mit
einem gescheiten Poster!!!)

Sir Galahad

»ASM*

... Die Uberschriften sind viel zu
groB! Bei Tests (Cabal, Seite 32)
und bei Storys. nimmt alles nur
Platz weg. Aber Euer Schreibstil ist
echt gut! LaBt doch bitte diese me-
galangen Motzbriefe aus dem
Feedback. Es interessiert doch kei-
nen, wenn die Jungs Eure Zeit-
schrift nicht mégen. Sollen sie sie
halt nicht kaufen. Die Briefe, wo nur
Lob drinsteht, kdnnt |hr auch weg-

lassen. WeiB ja jeder, daB die ASM
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geil ist, oder nicht? Die Briefe zum
Thema Gravenreuth und Raubko-
piererreichen auch langsam.Wenn
Ihr das alles weglaBt, habt Ihr auch
den Platz, um alle Fragen von den
einzelnen Briefen zu beantworten,
was sonst fast nie der Fall ist. Zum
Feedback der 12/89 muB ich sa-
gen, daB der Brief ,Story" von MM
ein dickes Lob verdient hat. Echt
gut, Babe! Keine zu langen Tests
mehr, bitte. Und die halben Losun-
gen, die lhr immer gleich mitgebt,
gehdren in den Secret Service. Die
nehmen in den Tests nur Platz weg.
AuBerdem soliten die megalangen
Lésungen und die megagroBen
Karten raus aus dem Secret Servi-
ce. Lieber mehr kurze Tips oder
Cheats. Und dann schreibt bitte
noch zu jedem Poke oder Cheat, fiir
welches System das ist. Und
schreibt bitte hinter den Kleinan-
zeigen keine Tests mehr. Das ver-
wirrt. Wozu teilt lhrdenn die ASM in
verschiedene Bereiche auf? Wenn
Ihr eine neue Rubrik habt odereine
aufldst, schreibt es bitte ins Edito-
rial, damit jeder Bescheid weiB.
Jetzt die Einzelkritik und noch ein
paar Verbesserungsvorschldge:

1.Titelbild: Trotz allem Gemotze gut.
2. Editorial: Nicht zu kurz, nicht zu
lang. GriiBe an Mannil Sammelst
Du eigentlich alle Fotos?

3. Spacerat: Geil.

4. Inhaltsangabe: Besser und viel
Ubersichtlicher als frither.
5.Feedback: Geil (abernicht erwei-
tern!)

6. Konvertierungen: Viel besser
und vor allem Gbersichtlicher als
friher.

7. News: Nicht zu lang und sehrin-
formativ.

8. Secret Service: Keine mehrteili-
gen Kopfnlisse mehr, lieberkirzere
Lésungen, wenn dann noch was
unklar ist: Hint Hunt.

9.Flop des Monats: Lustig, der Test
ist aber zu lang.

10. Softwaremessen: Geil, mehr
davon.

11. Spielhalle: Gut.

12. Microwelle: Bitte mehr Amigal
13.Fundgrube: Bitte auch furande-
re Compis.

14. Gesammelte Werke: Kann blei-
ben.

15. Generalkarte: Unnétig, bei den
vielen Anzeigen.der Softwareladen
welB sowleso jeder, was es bei ihm
in der Gegend so gibt.
Gesamtnote: 1! Was sonst? Zum
SchluB muB ich noch sagen, daB |hr
Euch von Ausgabe zu Ausgabe ver-

bessert und steigert (besonders
die Seitenzahl). Also dann, hoffent-
lich druckt Ihr meinen Megabrief
auch ab!

Mr. Brownstone

»Piraterie trotz Budget?“

So, jetzt noch was zum Thema
~Raubkopien®:

Es wird Giberall gesagt, daB die gro-
Be Raubkopiererei aufhdhren wir-
de, wenn die Softwarefirmen die
Preise niedrig halten wirden. Das
stimmt aber nicht ganz!!! Denn wer
gibt schon 10 DM oder mehr fiir ein
Spiel aus, daB er UMSONST und
dazu noch mit Trainer o0.4. bekom-
men kann? Bei den Text-und Datei-
verwaltungen ist es was anders.Da
lohnt sich ein Kauf meistens,weil im
Original die Anleitung und der Up-
Date-Service inbegriffen ist. Aber
wenn ich dann immer in den Leser-
briefen des Feedbacks lese, wie
arm die Schilerdoch seien (ich bin
selbst auch einer und habe keine
groBen Geldprobleme) und wie
Ubertrieben die Preise der Pro-
gramme wéren, mochte ich mal ger-
ne wissen, wieviele Spiele der ,ar-
me“ Schuler denn im Monat kaufen
will (etwa 10 oder mehr)?

So, das war's. Ich hoffe, ihr druckt
meinen Brief in einer der n&chsten
Ausgaben der ASM ab.

Asterix of TSC

yerfremdung”

Die ASM ist das Beste vom Besten,
die Créme de la Créme des Softwa-
remetiers, die absolute Sahne...
schénwaér's!,Abgesehenv.anderer
Kritik sind in fast jedem Brief diese
Worte zu finden (ich glaube lang-
sam, lhr habt Minderwertigkeits-
komplexe) — aber na ja.

Dieser Leserbrief soll aber aus-
nahmswelse — man hére und stau-
ne

a) Nicht auf Raubkopien

b) Nicht auf das Cover (!!!1)

¢) Nicht auf den Atari/Amiga Kon-
flikt

d) Nicht auf Naziware

e) Nicht auf Manfred oder die Re-
dakteure

f) Nicht auf die Preiserhdhung
eingehen und soll keine mehr oder
weniger (Obertriebenen Kompli-
mente machen. Das einzige Thema,
das ich anschneiden mochte, ist le-
diglich das der ,Verfremdungsan-
zeichen®, die die ASM langsam

aber sicher immer mehr zeigt. Na-
tlrlich bin ich dafiir, das Feedback
eines Tages auf ein bis dahin er-
scheinendes extra Werk von 400
Seiten zu erweitern oder das Nin-
tendo/Sega-,Eckchen* auf be-
scheidene 60 Seiten auszudehnen,
ganz zu schweigen von den tau-
senden und abertausenden Seiten
fir Postspiele. Damit aber nicht ge-
nug: Um wirklich JEDEM Leser et-
was zu bieten, sollte man zusétzlich
zu den 168 ASM-Seiten (164 Sei-
ten Werbung und Spielhallentests,
4 8. fur wahre ,Home"-Computer
davon 2 Cover&Back) nochviel,viel
mehr andere ,Ecklein“ einfahren.
Da wéren zum Beispiel Kochrezep-
te, Video-Tips, Lottozahlen, Wetter-
vorhersagen, Basteltips fir Heim-
werker, Okotips, Hékelkurse, Buch-
mérkte, Hitparade (Top Ten) der
Volksmusik und fir unsere Feed-
backfreunde wie z. B. Paul Guillau-
mon (ist er jetzt eigentlich Intelli-
genz-Nobelpreistrager oder
nicht?) ,Fragen Sie Domenica"“aus
der ach so bekannten Zeitschrift
New York einflihren —und bald wird
die Softwarezeitschrift fir Home-
computer kurz ASM zu einer richti-
gen Tageszeitung wie die Frankfur-
ter Allgemeine auf- oder absteigen.
Der langen Rede kurzer Sinn:

Ich bin der Meinung, daB samtliche
Elendsrubriken wie z. B. Nintendo/
Sega-Ecken radikal aus der ASM
geschmissen werden. Bei aller Pro-
fitgier der Verleger kann ich mir
nicht vorstellen, daB auBer einer
Beldstigung derreal Users die Zahl
der Kaufer der ASM mit obigen Ek-
ken bernacht so schnell gewach-
sen sein soll. Gegen den Automa-
tenteil habe ich persénlich nichts,
ich habe mich aber gefragt und
stelle jetzt euch die nahezu retori-
sche Frage, ob ihr tatsachlich
glaubt, jemand wiirde sich bevor er
in eine Spielhalle geht, das ASM
kaufen, weil er vielleicht nicht se-
hen kann,wie das Spiel ist? So weit
-sogutund SchluB mitderNérgelei,
auBer einer: Bei aller Mlihe bei der
Auswahl der Leserbriefe — habt ihr
eigentlich aufgrund eines Solchen
schon einmal etwas geandert? In
der Hoffnung, weiter die ASM (nicht
FAZ) als gutes Softwaremagazin
kaufen zu kénnen...
Amiga 500 I4Bt griBen...

ohne Namen unterm Brief

(Anm. d. Red.: So ein Pech, da kén-
nen wir die geplante Seite flir Rent-
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nerinnen und Ungeborene ja ein-
stampfen... Aber im Ernst: Wer sind
die ,real Users“? Die Amiganer? die
800Xler? die MSXler? Oder etwa al-
le Leute, die einen Apple Il auf dem
Schreibtisch haben? Jeder ist sich
selbst der néchste, das ist klar. Ist
dasaberein Grund, gleich radikal zu
werden? Wir miissen’s mehrLeuten
als nur den Amiga-Usern rechtma-
chen, und das ist es, was wirtun. Die
Konsolen bleiben drin - derUmfang
ist selbstverstdndlich variabel, und
wo wir gerade bei Umfédngen sind:
Ich glaube nicht, daB die Amiga-
Userbeiuns zu kurz kommen. Ja, wir
verdndern die ASM stédndig nach Le-
serwiinschen. Was glaubst Du, wo
z.B. Spacerat herkommt? Hierdurch
erklért sich auch, daB Anwenderpro-
gramme in der ASM eher ein Schat-
tendasein fithren, aber trotzdem im-
mer wieder auftreten - die besten
Beispiele hierfiir sind Musikpro-
gramme.)

»,Laufende Diskussionen“

Bitte erlaubt mir noch einen kurzen
Beitrag zu den laufenden Discus-
sionen:

1.Die Bromley-Titelbilder MUSSEN
bleiben.

2. Kleiner Tip an die Softwarefir-
men: Sobald ihr es aufgebt, uns
(siehe Weihnachtsausgabe)
schnell hingesaute Mistprogram-
me andrehen zu wollen, halt ich die
Finger von Raubkopien. Die Masse
von Billigspielen (nicht mal preis-
glinstig) werden doch wohl nur da-
zu produziert, damit unwissende
User oder deren Eltern und Omas
drauf reinfallen. Und da sollen WIR
aufhéren, Euch mit Raubkopien zu
betrigen? Um Vertrauen zu schaf-
fen, braucht man ZWEI Seiten.
Denn ich bin sicher: Keine Mistpro-
gramme = risikoloser Kauf = mehr
Umsatz = niedrigerer Preis. Ergo:
noch mehr Kéufer... Wir warten auf
Eure Taten!

3. Nur eine Frage: Fir wie doof halt
Robert Schneider Euch und uns?
G.S. from the Mindbenders
(MCC)/Cologne

(Anm. d. Red.: Hat schon mal je-
mand an die Mdéglichkeit gedacht,
dafBl es den ausgefallenen Namen
.Robert Schneider’, der z.B. ,Hans
Meier“um L&dngen schidgt, vielleicht
zweimal geben kénnte?)

ECHT KLASSEF WAS 15T DAS NUR FIR EINE
TOLLE WAFFE, MiT DErR DU FONF2iG RAUM-
Preizw N SCHACK HALTEN KANNST V2P _4

| H9HR, WeFFe 2 DAS 1T Meive TASCHENLAMPEY
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,Olige Tests?“

Nachdem ich im Heft 11/89 aufder
Konvertierungsseite die Noten flr
die Umsetzung von Qil Imperium fir
den C-64 gelesen hatte, kam ich
nicht darum herum, es mir zu kau-
fen. Nach einiger Zeit intensiven
Spielens fielen mir aber einige gra-
vierende Méngel auf, die Ihr eigent-
lich bei einem intensiven Testen
hattet merken miissen.

Dies beginnt schon bei der Code-
eingabe. Hier ist der erste Buchsta-
be des Codes schon vorgegeben.
Man kann ihn nicht mehr &ndern,
sondern muB die gesamte Co-
deeingabe wiederholen. Das allein
wére ja nicht weiter schlimm. Ist
man dann schon etwas weiter in
das Spielgeschehen vorgedrun-
gen, stellt man fest, daB immer das-
selbe Olfeld anfangt zu brennen,
daB man pldtzlich ,negative Ko-
sten“hat, die einem dazugerechnet
statt abgezogen werden, daB samt-
liche Saboteure entdeckt werden,
daB man bei $2.000.000.000 Bar-
kapital plétzlich denselben Betrag
Schulden hat (und das Spiel damit
zuende ist), daB, wenn man alle Ol-
felderverkauft hat, manimmernoch
dieselbe Fordermenge hat wie vor
dem Verkauf und noch einige Ku-
riositaten mehr.

Einem solchen Spiel die Preis/Lei-
stung bzw.den Spielwert 8/9 zu ge-
ben halte ich flr eine Frechheit.Ich
lese Euer Magazin insbesondere,
um vor solchen ,Fehlprodukten®
gewarnt zu werden. Offensichtlich
habt lhr hier einen ,Kurzzeittest”
vorgenommen, der nur oberflach-
lich war und nicht in die Tiefe ging.
Wenn ich mir dann wieder die Be-
weihrducherung in anderen Tests,
anschaue, bzw. die angebliche
Testdauer, dann muB ich mir wirk-
lich dberlegen, welche Glaubwir-
digkeit Ihr noch habt bzw. inwieweit
der Bezug Eurer Zeitschrift eigent-
lich noch eine Berechtigung hat
(insbesondere bei erhdhtem Preis).
Besonders lustig (oder traurig)
wird es dann noch, wenn ich die
oben genannten Fehler der Her-
stellerfirma mitteile und den in der
Anlage befindlichen Brief erhalte.
Wenigstens ein Umtausch meiner
offensichtlich ,&lteren” Version ei-
nes neu auf den Markt gekomme-
nen Spieles hatte man mir kulan-
terweise zugestehen kdnnen, zu-
mal mir dieses Recht eigentlich ge-
setzlich zusteht.
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Gerade dieser Fall machtin meinen
Augen die Negativwerbung flir Ori-
ginalprodukte, die das Raubkopie-
ren in so groBem Umfang popular
gemacht hat. Wer einmal fiir solch
ein fehlerhaftes Produkt 48,00 DM
bezahlt hat, iberlegt es sich in Zu-
kunft zweimal, ob er sich ein weite-
res Kkauft. Gebrannte Kinder
scheuen das Feuer!

Ich hoffe, daB Ihr meinen Brief im
Feedback abdruckt oder ich zu-
mindest eine Antwort von Euch er-
halte.

Volker Hug

(Anm. d. Red.: Tja, anscheinend hat-
ten wireine andere (neuere) Version
zum Test vorliegen. Von den ange-
sprochenen Fehlern haben wir in
dieserArt nichts merken kénnen. Wir
bitten jedoch reLINE hiermit darum,
das Programm, sofern es eine neue
und verbesserte Version gibt, aus-
zutauschen. Hier ist dazu noch das
Antwortschreiben von reLINE an
Volker:

~Sehr geehrter Herr Hug,

wir haben Ihr Schreiben beziigl. Oil
Imperium C-64 erhalten.

Laut Aussagen desProgrammierers
kann pro Monat héchstens ein Ol-
feld anfangen zu brennen. Es kén-
nen sich natiirlich mehrere in Brand
befinden, die Brenn-Meldung kann
jedoch hdchstens 1x pro Monat er-
folgen.

Die Entdeckung von angeheuerten
Saboteuren steigert sich in Bezug
aufWahrscheinlichkeitwéhrend des
Spielverlaufes. Je mehr Geld die
Computerspieler haben, desto dfter
engagieren sie einen Detektiv, der
wiederum die Warscheinlichkeit des
Entdeckens erhdht.

Der Ubertrag bei zu hohem Barkapi-
tal ist uns bekannt. Er ist jedoch sy-
stembedingt.

DerFehlerin Alaska trat in einer &lte-
ren Qil Imperium-Version auf und
miiBte im neuesten release beho-
ben sein.

Mit freundlichen GriBen, Holger
Gehrmann,

reLINE Software GmbH)*

»Noch’ne Story“

Ich habe in der tollen Dezember-
Ausgabe auf S.26 im Feedback die
.Karriere“-Story eines Computer-
Freaks gelesen. Hiermit erzahle ich
Ihnen alles Uber meine ,Karriere"
am Computer. Ich bitte Sie darum,

das Folgende abzudrucken und zu
verdffentlichen.Vielleicht kann sich
der eine oder andere Leser ange-
sprochen fahlen. Oder?

Also, fangen wir an...:

Angefangen hat's bei mir 1981. Zu
der Zeit standen Uberall in Pom-
mes-Frites-Buden, an Kiosken und
Supermérkten oder vor dem Ein-
gang von Spielhallen Spielmaschi-
nen. ,Galaxy Wars" und andere
phantastische Namen, die mitihren
Programmen zu dieser Zeit ,hoch-
modern“ waren. Fast jedesmal,
wenn ich mit meinen Eltern spazie-
ren ging und irgendwo, wo wir vor-
beikamen, ein Automat stand, frag-
te und bettelte ich um 1 Mark (ich
war 13),um mich dem Rausch eines
Weltraumkriegs oder pillenfres-
senden Sprites hinzugeben.

Dann kam der Sommer 1982. Bei
uns im Hauptbahnhof in einer Ni-
sche wurden 3 Automaten aufge-
stellt (2 ,Phonix% 1,Quasar”) ,Pho-
nix“ wurde mein ,Liebling“. Die da-
mals atemberaubende Grafik und
Handlung zogen mich immer wie-
der zu ihm hin. Als dann noch die
Neue Deutsche Welle ihren Hohe-
punkt erreichte und meine Schul-
zeit trotz Phonix im Kopferfolgreich
verlief, fuhlte ich mich super. Und
daichviele Freunde hatte, die auch
.Phénix-Fans" waren (Phonix-
Freaks wére passender!), entwik-
kelten sich regelrechte Bildschirm-
schlachten. Taschengeld- Emp-
fang, und ab zum Bahnhof.

Im Sommer 1983 verschwanden
die Automaten, und ich wurde de-
pressiv, denn bei jedem Spiel am
Phonix zeigten sich bei mir schon
die ersten Sucht-Erscheinungen.
Dann aber zelgte mir ein Freund
das ATARI VCS 2600, Und ich fing
Feuer und Flamme, denn die Aus-
wahl an Modulen war groBartig.
JAsteroids"” und ,Adventure” waren
meine Favoriten. Zu Weihnachten
dann lag ein ATARI VCS 2600 un-
term schén geschmickten Tannen-
baum, und bei uns zu hause brach
das Spielfieber aus. Das hielt
ein halbes Jahr, dann hatte ein an-
derer Freund einen Colour Genie-
Homecomputer zu Hause, mit dem
erAdventures spielte.Und als ermir
dann auch noch erklérte, was man
damit alles machen kann, war ich
nicht mehr zu halten! Einen Monat
spéter kaufte mir mein Vater den
VC-20 mit Datassette und einigen
Modulen. So schén, so gut, doch
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dann kam bei mir die Einsicht, daB
ich einen gréBeren Speicher brau-
chen wiirde, und 1984 kaufte ich
mir vom Lehrlingsgehalt einen C-
64 zum damaligen Preisvon 498,00
DM und eine Datassette. So,da hat-
te ich ihn also nun, den weltbe-
rhmten Rechner oder das als
Brotkasten bezeichnete Gerat. Ja,
und den habe ich bis heute noch
(1.12."89) und ich darf wohl sagen,
daB ich mitihm nie Schyierigkeiten
hatte. Natlrlich besorgte ich mir
Raubkopien, die ich allerdings auf-
grund moralischer Bedenken wie-
der zurlickgab. Ich kaufte mir Pro-
gramme die alle ihrem Preis ent-
sprachen und auch nach Monaten
noch interessant und spannend
sind.

Jetzt habe ich die Qual der Wahl:
Entweder behalte ich meinen C-64,
schmeiBe die Datassette raus und
hole mir die neueste Floppy, oder
ich steige auf ATARI um und kaufe
mir'nen 1040 STF mit Farbmonitor.
Nun ja, das ist meine Geschichte.
Ich muB dem Schreiber der ersten
Story (MM glaube ich, stand da)
recht geben: Friher die Spiele wa-
ren echt super und das neueste
Spiel von TAITO auf der japani-
schen Messe, ,SAGAIA" (DARIUS
2), hat eine echt geile Grafik. Hof-
fentlich bleibt das im né&chsten
Jahrzehnt so.

. lchverabschiede mich mit der Hoff-

nung, daB noch mehr den Mut fin-
den, ihre ,Story" Giber ihren Werde-
gang zum Computerfreak nieder-
zuschreiben.

Stefan Homens

,Rechtfertigung 158172

Vorerst das ibliche, aber nichtsde-
stoweniger ehrlich gemeinte Lob
fur Eure Zeltschrift. Besonders, weil
Eure Bewertungen so ungefahr mit
meinen (soweit ich die Spiele ken-
ne) identisch sind. Ich schreibe Ob-
licherweise NICHTanonym,dochin
diesem Fall bleibt mir leider nichts
anderes Uber (sorry!). Es wird viel
von Raubkopien geschrieben,aber
in bestimmten Féllen wird man da-
ZU gezwungen.

LaBt Euch schildern:

Ich bin 64er-User, und als die Flop-
py 1581 am Markt erschien, wurde
sie heiB empfohien. Demnéchst
wilrden Programme erscheinen,
und da wére doch so ein ,Spei-
cherriese” das einzig Wahre. Nun




gut, ich lieB mich Uberzeugen und
kaufte das Ding. Sie ist wirklich er-
ste Qualitat. Doch bis heute warte
ich vergeblich auf die angekindig-
ten Programme. Z.B. Pagefox arbei-
tet 100% damit. (und auch dort wird
das unverstadndlicherweise nir-
gends erwdhnt, sondern eher tot-
geschwiegen.) So ist Pagefox (und
Printfox (+ Zubehor)) das einzige
Programm in meinen Besitz, das
keine Raubkopie ist (vonca 303 1/
2" Disketten mit rund 95000
Blocks)!! Dabei funktionieren so
viele Spitzenprogramme auf der
1581er (z.B.: Leaderboard, Kaiser,
Times of Lore, usw.).

So lebe ich eben mit den Raubko-
pien, obwohl ich viel lieber Origina-
le hatte. Wenn sogar ich als einfa-
cher User mit gadngigen Kopierpro-
grammen Spiele auf 3 1/2" kopie-
ren kann (ca 40 %) miBten es doch
die Softwarehduser viel besser
kénnen und mehr Spiele verkaufen.
Da ich aberim Vorhinein nicht weiB,
welche Games kopierbar sind, so
sehe ich nicht ein, daB ich mir Spie-
le kaufe, eine 5 1/4" Floppy auslei-
he und dann die Games, die nicht
funktionieren, mit Verlust verhoke-
re.

Wenn man die Kapazitat der Flop-
pies vergleicht, so sind die 3 1/2”
Disks eher billiger (k&nnte das ein
Grund sein?).Da abereine Einsicht
der Softwareh&user eher nicht zu
erwarten ist, so wird mir leider (ehr-
lich) nichts anderes lbrig bleiben,
als weiter zu kopieren (eine 2. Flop-
py ist aus Platzgrinden nicht még-
lich), obwohl mir etliche Games, die
ich gerne hétte verschlossen blei-
ben. Doch was soll’s.

Ich wére sehr an Eurer und an der
Meinung anderer Leser interes-
siert...

A.N. Onym

(Anm. d. Red.: Eins steht fest: Auch
eine Floppy 1581 ist keine Entschul-
digung fdrs Raubkopieren. In ande-
ren Ldndern wie z.B. GB, so kam es
uns zu Ohren, ist es inzwischen
gang und gebe, daB Programme,
die einem als Raubkopie gefallen,
als Original angeschafft werden.
Das ist natlirlich auch keine Lésung,
die den hiesigen Anbietern gefallen
wird, aber allemal ein Weg, der auf
seine Weise beiden Seiten enlge-
genkommt. Das Thema steht auf je-
den Fall auch weiter zur Diskussion -
Zuschriften erwiinscht!)

»Freitags am Kiosk...“

Das ganze Gelobe sparen wir uns
(wenn nichts zu loben wére, wiirden
wir die ASM nicht lesen). Kommen
wir gleich zur Sache.

Es fing damit an, daB wir uns am

Freitag die neue ASM holten und -

das Feedback aufschlugen. Da
sprang uns ein neuer Comic-Strip
entgegen, und da in letzter Zeit im-
mer mehr Comics auftreten (teils
geile Dinger/teils zum Kotzen), for-
dern wir eine Extraseite fir Leser-
comics.

Die Covergeschichte: LaBt die Co-
vers so wie sie sind; wem'’s nicht
gefallt, der kann's ja abreiBen.
Stichwort Raubkopien: Den Ubli-
chen Ketchup verkneifen wir uns.
Jeder muB schlieBlich selbst wis-
sen, ob er kopiert oder nicht. Wen
interessieren denn schon die
Griunde des anderen.

DerZombie von Seite 3 (nein, keine
Space-Rat-Figur): Unseren Vor-
schlag schicken wir mit.

Entweder macht ihr aus dem ,In-
haltsseiten” (6/7) ein anstdndiges
Inhaltsverzeichnis oder 2 Seiten
mehr Spieletests. Apropos Spiele-
tests: LaBt die extra Konsolentests
weg (es sprechen die Amiga-User),
Postspiele und Microwelle: mehr!!!
Megahit & Monatshit: Da es ja fast
nie einen Megahit gibt, liegt es
doch aufder Hand, den Hit des Mo-
nats einzufdhren.

Dauernd wird gemeckert, daB im
Feedback zuwenig Platz sei (es
sollte sowiso verlangert werden).
Und dann der Brief von einem
.Feedback-Kritiker" (S. 22) auf fast
einer ganzen Seite. Seld ihr zu faul,
das Ganze nochmal abzutippen?

Simon Bogumil, Jan Meyer

(Anm. d. Red.: Klar sind wir zu faul!
Aber im Ernst: Wenn wir schon ein-
mal einen Brief haben, den wir so
mitnehmen kénnen, dann tun wir's
auch. AuBerdem lockert so eine Ab-
bildung das ,Layout" auf.)

»,Ganz gut, aber...“

Wir sind Leser Eurer Zeitschrift nun
schon seit derersten Ausgabe und
verfolgen mit groBem Interesse die
Entwicklung. Nach langem Zégern
haben wir uns entschlossen, einen
Leserbrief zu schreiben, in dem wir
diverse Themen zur Sprache brin-
genwollen.Vorab,|Ihrseid die beste
Softwarezeitschrift auf dem Markt

(ein wenig fehlt aber auch die
Konkurrenz). Insgesamt gesehen
bringt Ihr eine recht gute Zeitschrift
auf den Markt, obwohl auch einige
Kritik angebracht ist.

1.) Die Tests der Strategie- und Si-
mulationsspiele: |hr solltet Testbe-
richte objektiv verfassen und dem
Leser (berlassen, ob er sich ein
solches Spiel kauft. Ihr testet auch
zu wenige Spiele dieses Genres,
was schade ist, da sie wirklich zu
den anspruchsvolleren gehéren
und jedem, dem die Ballerspiele
zum Hals raush&ngen, eine echte
Alternative bieten.

2.) Die Screenshots sollten auf je-
den Fall klar erkennbar sein. Tests
von Spielen, die absoluter Schrott
sind, sind unnétig. Tester, die von
vornherein negativ gegen ein
Spielgenre eingestellt sind, sollten
den Test jemand anderem {iberlas-
sen.

3.) SPACERAT sollte zu einem Co-
mic innerhalb des Heftes zusam-
mengefaBt werden (ein Hoch auf
die Zeichner!!l) (...)

4.) Das Titelbild ist zwar gut ge-
zeichnet, aber die Motive sind zu-
weilen unpassend. Als wir die
neueste Ausgabe sahen, waren wir
zuerst hocherfreut iber das gelun-
gene Motiv, aber bei genauerem
Hinsehen kam uns die Galle hoch!!!
Der Schriftzug eures gottgleichen
Chefredakteurs (Ave Manfred!!!)
war wirklich unangebracht.

5.) Der Heroinblick von Euerem
ewig zugekifften soeben erwahn-
ten Chefredakteur (...) muBte nicht
jede erste Seite verunstalten.

6.) Die Hotline, Ewigen-Liste und
die besten Grafiken+Sounds sind
pure Platzverschwendung. LaBt
doch die abgrundtiefen Posterweg.
Wenn ich auch nur eines davon an
derWand hangen hétte, wirde sich
jedes weibliche Wesen zu Tode la-
chen, welches meine Bude betritt.

Und nun noch ein paarWorte an an-
dere arme Kreaturen:

Die ewigen armen Schillerschick-
sale, die Computer geschenkt ha-
ben wollen, und die ohne Raubko-
pien nicht leben kdnnen, sollen
doch endlich mit ihrem mitleiderre-
genden Gesabber anderen Comp-
terusern und Freaks, die mit dem
Computer auch noch was anderes
machen als BALLERN und sich an
diversen Strippokerprogrammen
aufgeilen,nichtl&ngerim Feedback
(zurtckfattern, Greetings to the
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English-loosers) auf die Nerven
gehen.

Softwarefirmen, welche ihren Pro-
grammschrott fir Unsummen von
Geld an den Mann (bzw. die Frau)
bringen, sind die eigentlichen Kri-
minellen. Wir flichten uns nicht in
Raubkopien, sondern program-
mieren selbst und investieren un-
ser Geld in Fantasy-und Strategie-
brettspiele, die monatelange Un-
terhaltung garantieren.

.10 be continued

Alex, Ozzy, Manowar

(Anm. d. Red.: 1.) Anzahl und Um-
fang der Tests in diesem Genre rich-
ten sich nach Angebot und Nachfra-
ge auf dem Markt, bei der Strategie
wie auch bei der Action und sonst-
wo.

2.) Wenn es irgendwie zu machen
ist, bringen wir von jedem Pro-
gramm mindestens ein Foto — egal,
ob gut oder schlecht (das Pro-
gramm, versteht sich). Die Zusam-
menstellung Spielgenre/Tester wird
S0 von uns praktiziert.

3.) Naja, jetzt kommt erstmal das
Buch...

4.) Der Manfred-Schriftzug war ein
Gag von Mark - und das war noch
gar nichts! Wartet auf die neue ASM
Special, die lbrigens aus techni-
schen Grinden erst am 15.2. (und
nicht am 15.1.1) erscheinen kann.
5.) Er wird aber, denn selbst wenn
ein Foto der gesamten Redaktion
gebracht wird, ist Manfred mit drauf.
6.) Nichts zu machen!Es gibt zu viele
Leute, die die eben erwdhnten Din-
ge mdégen, und deshalb bleiben sie
drin.

Und nun noch ein Wort: ,Loser"
(Verlierer) schreibt man mit einem
»0")

»Kurz und biindig“

Ich kaufe Eure ASM seit 7/89 und
muB sagen, sie ist super. Euer Sec-
ret Service ist auch super, der Rest
auch. Frage: Konntet Ihr bitte eine
Lésung von Maniac Mansion brin-
gen (C-64)7 Das wére toll!

Jérg Miiller

(Anm. d.Red.: Selten bekommen wir
einen so kurzen, knapp gehaltenen
Brief (einfach superl). Den Lésungs-
weg zu Maniac Mansion gab’s in un-
serer Special Nr. 2.)
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ySoundtracker”

... jetzt will ich endlich mal den
Grund wissen, warum ihr immer mit
solch abdrissigen Bemerkungen
den Soundtracker in den Dreck
zieht. Nennt mir doch mal ein bes-
seres Programny firs Musikerstel-
len.WiBt Ihr eigentlich, wieviele Pro-
gramme und Intros mit Soundtrak-
ker-Songs ausgestattet sind und
sich verdammt geil anhbren? Ich
wirde Euch zu gern ein paar Ubers
Modem schicken,wenn Eures nicht
dauernd besétzt wAr’. Noch ein an-
deres Thema: Wenn lhr in Eurer
ASM 'ne Hardware-Ecke mit Mo-
dems oder der neuesten PD-Soft
oder aktuellen Berichten (ber
rechtliche Fragen etc. einflhren
wirdet, wirde Euer Leserstamm
bestimmt ansteigen...

Pastar from Scorpio Force

(Anm. d. Red.: Nein, wir haben gar
nichts gegen den Soundtracker (es
macht echt SpaB, damit rumzuspie-
len!). Allerdings gibt es unbestreit-
bar Unterschiede zwischen den
doch recht begrenzten Mé&glichkei-
ten, die der Soundtracker bietet und
denen, die man mit komplexeren,
meist auch schwieriger zu bedie-
nenden Soundprogrammen hat, zu-
mal, wenn letztere vom Program-
mierer noch selbst erstellt wurden.)

,Menschlicher”

Nachdem ich die Ausgabe 12/89,
das Feedback und den Leserbrief
von Thomas Schéfer aus Rends-
burg gelesen bzw. regelrecht ver-
schlungen habe,denke ich,daB ich
auch mal etwas positive Kritik iben
sollte. Ich halte die ASM fur ein Ma-
gazin, das zu 99,9% In Ordnung ist.
Uber die fehlenden 0,1% missen
wir uns jetzt mal unterhalten: Der
Leserbrief von T. Schéfer hat mich
inspiriert,auch Giberdas Layout der
friheren Ausgaben der ASM nach-
zudenken.Ich kann mich eigentlich
nur dem Aufruf von ihm anschlie-
Ben! Das Design des Inhaltsver-
zeichnisses und der ibrigen Artikel
war ,friher" einfach besser, hiib-
scher oder — sagen wir mal - das
Chaos war einfach ,menschlicher®,
obwohl ich damit nicht sagen will,
daB ich das Layout von heute ab-
grundtief schlecht finde. Meiner
Meinung nach hatte das ,Chaoten-
design” der alten Tage die ASM zu
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einer perfekten Zeitschrift ge-
macht.Ich wiirde mirfiirdie Zukunft
wiinschen, daB lhr Euch vielleicht
dazu hinreiBen laBt, wenigstens ab
und zu an die Tradition vergange-
ner Ausgaben anzuknipfen...

Klaus Willeee, Duisburg

Aber, was anderes. Wenn ich jetzt
anfangen wirde, dariiber zu reden,
wieviele Kriegsspiele |hr schon zur
Schnecke gemacht habt, brauchtet
Ihreine ASM mit dem Feedbackvon
der GroBe eines Telefonbuchs
(aber das gibt ja nur eine lacherli-

Font =Rickraum eines Autos
Interpreter = Liedersanger

Space Bar = Lokal im Weltall

Klaus Willzee hat uns auch noch Ergédnzungen zum Computer-
Lexikon Vol. Il zugeschickt. Hier sind ein paar davon:

Analog = Hinweis, daB Anna die Unwahrheit sagte
CMOS = umgangssprachlich fiir Kreditkarte
Clipping =W4sche auf die Leine hangen
Exception = Ausnahmebehandlung

File =Werkzeug zur Behandiung von Fingerndgeln

Langwort = Ansammiung von mehr als 10 Buchstaben
Return = Schlagvariante beim Tennis
Shell =bekannter Mineralélkonzern

Video Controller = Fernbedienung

»Artikelldnge“

...Jetzt aber zur Sache: Weil ich Eu-
re Zeitschrift haufig kaufe, will ich
ein paar Vorschldge machen, wie
sie zu verbessern ist (lohnt sich far
mich dann ja auch mehr zu kaufen,
woll?). Zuerst zu Euren Artikeln.

Mir ist aufgefallen, daB Ihr anschei-
nend die L&nge Eurer Artikel vor
dem Schreiben festlegt, z.B.: 1/2
oder 1 Seite. Das fuhrt dazu,daB so
manchem Eurer Redakteure nicht
der Platz reicht oder daB ein paar
Schmierf...&h Schreiber nicht wis-
sen, wie sie den zugeteilten Raum
ausflillen sollen. Es wéare besser,
wenn auf Kosten der nicht vorhan-
denen Anhanger von Ubersicht un-
ter den Lesern jeder seinen Artikel
so lang wie eben nbtig schreibt.

Im Feedback kann man auch Platz
sparen, indem man keine von Com-
pis ausgedruckten Briefe abbildet,
sondern kleiner (nicht kirzer) neu
schreibt. Abgesehen davon be-
grandet lhr Eure Noten nicht gut
genug (bei schlechten Spielen),
und wenn Ihrerstmal dber ein Spiel
herzieht, sieht's dbel aus! Null

Sound, null Motivation, null.. (z.B.
Flop des Monats 12/89 - der
Screenshot sieht nicht gerade
nach Grafik 3 aus...).

che Preiserhdhung von ein paar
Milliarden DM). Als seltsam erachte
ich da aber Euren Artikel iber CA-
BAL.Als ich n&mlich die ASM S.32/
33 aufschlage, spritzt mir nur so
das Blut der armen Terroristen ent-
gegen,die Bernd einfach niederge-
metzelt hat (Du bdser Schlingel),
anstatt sie zu resozialisieren (was
nattrlich eh nix bringt und zur Fol-
ge hat, daB sie, nachdem sie alle
gemeinsam in einer Suite mit Git-
terfenstern untergebracht wurden,
- natirlich, um die Kosten zu sen-
ken - Anschlége auf Herrhausen u.
Coverliben) —(wie? Nein,ich wahle
nicht REP...). Jetzt mal ernst: Mir
macht der Artikel gar nichts aus
(auch schon gemerkt, wie?). Mir tut
es héchstens leid, daB Ihr die ande-
ren Action Games nicht genauso
behandelt habt. Ihr solitet das Gan-
ze lieber als Aufforderung ansehen,
Eure Moralpredigten aufzugeben.
Denn (wie Ihrplétzlich zu bemerken
scheint) ist da ein gewaltiger Unter-
schied zwischen Geballer auf Pixel
und Téten in der Realitat. Weiter in
Kurzform:

Nicht alle Seiten farbig, Geld spa-
ren fir 2. Poster. Fantasy-Ecke ein-
richten (los, alle Mann an ASM
schreiben, dann werden die schon
sehen, wieviele sich dafir interes-
sieren). Zwecks Ubersicht Gber Eu-

re 7543 ... Millionen Redakteure
mal 'ne Seite mit Fotos, Name,
Steckbrief usw....

Harribo, das Gummibé&rchen

(Anm. d. Red.: Quark! Natdrlich ist
bei uns die Ldnge einzelner Artikel
nicht vorgegeben, sondern es l&uft
genau so, wie Du das vorgeschla-
gen hast: Jeder schreibt bei seinem
Test so viel, wie er das fiir richtig/nd-
tig hélt.)

,Ziemlich schlimm*

Ich bin ein typischer Gratis-Leser
Eurer Zeitschrift. Ich beziehe die
ASMvon meinem Freund, der sonst
eigentlich ganz normal ist. Bis auf
das Cover und den Umfang ist die
ASM ziemlich schlimm. Ich werde
die Punkte der Reihe nach aufzéh-
len: 1. Chaotisches Inhaltsver-
zeichnis! 2. Software-Tests: Uber
Euren Schreibstil kann man strei-
ten, manchmal ist er ganz witzig,
manchmal denkt man, ein 12-jahri-
ger hat hier mal sehreiben dirfen.
Das Testurteil ist auch ziemlich um-
sonst, denn wer sich ein Spiel kauft,
weil ihr es gut bewertet habt, wird
bald z&hneknirschend die Diskette
an die Wand werfen (siehe Test
~Shufflepuck Cafe®. Das Game ist
totaler Mist!!! Nach 30 Minuten hat
man es sattl). 3. Feedback: Immer
wieder werde ich von Lachkramp-
fen geschittelt, wenn ich lese, wie
einige uninformierte Lamer irgend-
einen Blédsinn verzapfen...

4. Spacerat (Untertitel: Auf der Su-
che nach der verlorenen Pointe!)
Diese Comic-Figur entstand ver-
mutlich, als der Zeichner einen
Krampfin derHand hatte (derselbe
Zeichner, der Euer blédes ASM-Lo-
go schufl). 5. Secret Service: Ihr
druckt wirklich auch jeden Mist ab,
der Euch zugeschickt wird ... Ubri-
gens glaube ich nicht, daB |hr be-
sonders gut informiert seid, oder
wuBtet Ihr, daB Mario van Zeist bei
Digital Marketing bereits fleiBig an
Hawkeye |l programmiert???
anonym

(Anm. d. Red.: Ja, doch, wuBten wir!
Hingegen scheinst Du ja ASM-mé&-
Big nicht so ganz aufdem laufenden
zu sein, oder woher weiBt Du, daB
Spacerat vom selben Zeichner ist
wie unser ,blédes ASM-Logo“? -
dem ist némlich nicht so -
harhar $§$%)
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Feedback

»An den Hut stecken!”

...Die Konvertierungen konnt Ihr
Euch an den Hut stecken. Wer hat
eigentlich Dynamite Diix getestet?
Meiner Meinung nach sollte das
Spiel die Bewertung 0-1-8-0-7 be-
kommen. AuBerdem finde ich, da8
man die PC-Konvertierungen auch
tbertreiben kann (7 Stuck in 11/
89)...Aber nun mal was Positives
(im weitesten Sinne).Wie steht's ei-
gentlich mit einer Komplettlésung
fiir Zak McKracken?...

(Anm. d. Red.: Die PC-User laufen
wahrscheinlich Amok, wenn sie Dei-
nen Brief lesen. Es gibt ndmlich gar
nicht wenige davon, und die sind
schon meistens sauer, weil’s nur
wenige Programme gibt, die zuerst
oder ausschlieBlich fir PC ver6f-
fentlicht werden, weswegen wirden
PC bei den Konvertierungen eben
auch stark berticksichtigen. Losung
zu Zak McKracken: Frag nicht, wie's
steht, sondern wo’s steht — in der
ASM 2/89 némlich...)

»Frust®

Es ist doch immer wieder Uberra-
schend, ja erstaunlich, wie die Leu-
te versuchen, in Euer wertes und
begehrtes Feedback zu kommen.
Als bestes Beispiel gebe ich die
wirklich unversch&mten Briefe des
Robert Schneider (wenn der Typ
denn Uberhaupt so heiBt!?) aus Ra-
vensburg (in 10/89 und 12/89) an.
Daran kann auch sein schénerVor-
name nichts adndern. Es ist offen-
sichtlich, daB diese Person Euch
reingelegt hat und beide Briefe von
ihm stammen ... Unsereins hinge-
gen schreibt sich dumm und dus-
selig an Briefen an die ASM, ohne
einen Feedbackabdruck zu errei-
chen...

Zu der Preiserhdhung will ich aus
Uberzeugung sagen: Warum die
allgemeine Entrlistung einiger Eu-
rer werten Leser? Wenn man be-
denkt, was fir einen Walzer (mein
Gott, waren das in ASM 12/89 180
Seiten???) man fir die 7,50 DM be-
kommt, kann man doch nicht von
,Uberteuerung"” sprechen! Da muB

ich Euch wirklich den Ricken star-
ken, ich, der ich seit einem guten
Jahr ASMvoller Entziicken lese und
meine, daB einem von Ausgabe zu
Ausgabe mehr geboten wird. Der
einzige und wohl (leider) unab-
wendbare Wermutstropfen ist, daB
wir C64 (ich C 128)-User immer
kiirzer kommen. Bedenkt, daB es
mindestens 50% (!) Eurer Leser-
schaft genauso geht wie mir! Naja,
das ist der Laufder Dinge (oderder
Technik) und keinesfalls ein Vor-
wurf an Euch, die Ihr wenigstens
noch hin und wieder C-64-Games
testet (Im Gegensatz zu diversen
anderen Computerzeitschriften!)...
Robert Lebin

»MSX-Protest”

Bevor ich loslege, sei gesagt, daB
ich ein MSXer bin!! Jetzt kénnt |hr
den Brief entweder wegschmeis-
sen (wirde mich nicht wundern)
oder lesen, und vor allem mit Stel-
lungnahme abdrucken (neues
Weltwunder).

1.Nennt Euch kiinftig AST (AMIGA&
ATARI ST Magazin) und nicht ASM.
Dannware endlich SchiuB mit Eurer
Heuchelei. Eure wirklich zum Him-
mel stinkende lgnoranz kleineren
Systemen gegeniber ist UNER-
TRAGLICH. Ich will gar nicht anfan-
gen, die anderen Systeme schiecht
zu machen, aber hort auf rumzu-
dréhnen, was diese beiden Com-
puter doch flr Supermaschinen
sind.

Ihr seid jav6llig aus dem Hauschen,
wenn da ein Spiel rauskommt, das
32, 64 'oder 128 Farben bringt.
Wow! Der MSX-2 bringt 256 OHNE
EINSCHRANKUNG und vor allem
GLEICHZEITIG. Und jetzt sperrt
mal die Ohren auf: Es gibt jetzt ei-
nen neuen MSX Computer. Dieser
nennt sich MSX-2+ und ist ein
Computer, der

- ein Homecomputer ist,

- billiger ist als Atari ST oder Amiga
-19268 Farben auf EINMAL darstel-
len kann (Homecomputer),

- 9 Kanal FM-Sound bietet (+ 64
Presets),

- auf mehr Software zurlckgreifen
kann, als STund Amiga zusammen.

Nun kénntlhrzu EurerVerteidigung
sagen: ,Die 16-Bitter sind eben am
meisten gefragt (z. Zt.)." Das mag
sein, bedeutet aber noch lange
nicht, daB es keine 8-Bitter mehr
%ibt. Euer Magazin wird auch in
sterreich und in der Schweiz ge-
lesen. Zieht man die Anzahl der
MSX-1, 2, 2+ User aus diesen 3
Landern zusammen ergibt sich ei-
ne Anzahl von Usern, die beispiels-
weise wesentlich gréBer ist als die
der SEGA, NINTENDO oder PC-En-
ging User. Aber gerade bei denen
reiBt Inr Euch ja alle Beine aus: Mo-
nat fur Monat viele Sonderseiten
und wie NEU die Spiele sind! Damit
waren wir beim n&chsten Punkt:
Eure Aktualitat
Streicht das Wort A im Sinne von
Aktuell in Eurem Titel
Hier einige Beispiele (wer es nicht
glaubt soll vorbeikommen)

wahnt bitte, daB solche Spiele be-
reits KONVERTIERUNGEN sind.
Um so langsam mal zum SchluB zu
kommen: Tragt dem MSX mehr
Rechnung. Schaden wird es Eurem
Image sicher NICHT. Und eines
kann ich Euch sagen: Die MSX 1,2
oder 3 oder 4-Megaroms sind wirk-
lich AFFENGEIL. Wie gesagt, es
kann ruhig mal einer von Euch vor-
beikommen und sich das ansehen.
So, jetzt habe ich meinen Frust von
der Seele geblasen.Denkt mal iber
diesen Brief nach. Ich verbleibe mit
frohen Weihnachtswiinschen, und
rutscht gut ins neue Jahr.

Jan Kimpflinger

(Anm. d.Red.: Ja,wirwissen,daBdie
MSX-Familie, genau wie auch die
des Spectrum, in der ASM nicht be-
sonders stark vertreten ist. Die
Griinde dafiir sind allgemein be-

Name

Vampire Killer
(Castlevania)
Metal Gear

1986
1987

auf MSX erschienen

andere Systeme
(ASM-Neuheit).

1/89
10/89

Das nur als Extrembeispiele. Die
Reihe setzt sich unendlich fort mit
USAS, R-Type, Dragonspirit, Govel-
lius, Ancient Ys Vanished Omen,
U.s.w.

Fast alle japanischen Firmen (TAI-
TO, IREM, KONAMT, NAMCOT, CAP-
COM u.s.w.) produzieren zun&chst
die MSX-Versionen. Da diese Spie-
le (Automatenkonvertierungen) di-
rekt vom Hersteller programmiert
werden, sind sie meistens auch
besser als die Versionen von den
Firmen, die die Lizenzen kaufen.
Blickt mal in die Vergangenheit zu-
rick und schaut Euch die KONA-
MI-Spiele auf MSX und dann die
IMAGINE-Lizenzversionen flr den
C-64 und anderen System an.Was
ist wohl besser? Eine Tatsache, die
fast immer zutrifft.

Wenn |hr also meint, Ihr maBtet
Euch AKTUELL nennen, dann er-

kannt und bedlrfen keiner neuerli-
chen Erwédhnung. Zu Deinen Argu-
menten: Ich habe noch kein MSX-
Spiel gesehen, das 128 Farben dar-
stellt und bei dem noch was abgeht.
Vampire Killer und Metal Gear sind
zu den von Dir genannten Terminen
fiir das NES vargestellt worden — mit
MSX hat das wenig zu tun.

DaB wir uns um die Konsolen kiim-
mern, hat etwas damit zu tun, daB wir
von den Anbietern dieser Systeme
auch bemustert werden — ich habe
schon lange kein neues MSX-Pro-
gramm mehr gesehen. Ich (persén-
lich) finde das auch etwas schade,
da ich ein absoluter Fan der Gra-
dius-Reihe bin, die wirklich auf dem
MSX, abgesehen vom schlechten
.Scrolling® alle anderen Versionen
schldgt. Insgeheim hoffe ich natiir-
lich, daB es irgendwann einmal Gra-
dius aufderPC-Engine gebenwird.)

'PETER STEVENS P

’.{ ;'
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Frank N. St. (45 J., Student) bekennt:

SPIELE (DIE NR.1)*|

*
Peter Stevens, 4650 Gelsenkirchen, Zeppelinallee 64 (iltester und grosster Postsplelanbieter im deutschsprachigen Raum)
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POSTSPIELE

Nachdem der Weihnachtsrummel vorbei ist, melden wir uns hier wieder mit einer neuen Ausgabe der Post-
spiel-Rubrik. Wer noch nicht weiB, was Computerspiele per Post sind, der darf die allgemeine Einfithrung so-
wie die Besprechung des ,Einsteigerspiels“ ASHES OF EMPIRE in der ASM 10/89 nachlesen, in der 11/89

stellten wir LEHENSHERREN vor, diesmal geht’s um Stahl auf Rddern: RAILWAY.

Titel: Railway, Auswertung:
computerausgewertet, ca. 4
DIN-A4-Seiten, Kosten: pro
Spielzug ca. 6 DM, Anleitung 5
DM, Startaufstellung 10 DM,
Zugzeitraum: ca. 2 Wochen,
Zeitaufwand fiir einen Spiel-
zug: ca. 1/2 bis 1 Stunde, An-
bieter: Peter Stevens Postspie-
le, Danziger Str. 111, 5042 Erf-
stadt 1, Tel.: 02235/42350.

AILWAY ist ein Strategie-

spiel, in dem jeweils 15 ,Ei-
senbahnmagnaten” (und sol-
che, die es noch werden wol-
len) um die ErschlieBung des
amerikanischen Kontinents
kédmpfen. Das Ganze passiert,
indem man Eisenbahnlinien
kauft, ausbaut und dabei seine
Konkurrenten bankrott macht.
Aber Vorsicht! RAILWAY funk-
tioniert nicht nach dem Hau-
drauf-Prinzip, sondern ist eine
Wirtschaftssimulation aller-
feinster Glite, bei der sich alles
um den Aktienmarkt der jeweili-
gen Eisenbahngesellschaft
dreht. Wenn Sie also beim Wort
<Aktienleerverkdufe" glénzen-
de Augen bekommen und lhr
Herzschlag beschleuniagt wird,
wenn Sie lhren Kreditrahmen
bis kurz unter die Schmerz-
grenze ausgeschdpft haben
und ihre Eisenbahngesell-
schaft im n&chsten Spielzug
den Bach runtergehen kann -
oder auch nicht, dann sind Sie
bei RAILWAY an der richtigen
Adresse.
Zu Beginn des Spiels steht je-
dem kUlnftigen Eisenbahnboss
eine bestimmte Geldsumme
zur Verfiigung (natdrlich wie
immer, zu wenig®), die wahlwei-
se in Aktien bestehender Ei-
senbahngesellschaften inve-
stiert oder zum Ankauf privater
Eisenbahnstrecken verwendet
werden kann. Von Letzteren
wird pro Spielrunde eine Hand-
voll angeboten.BeiderPlanung
des ,eigenen” Streckennetzes

hilft eine Karte, in der alle ,Ei-
senbahnrouten® und ,privaten”
Gesellschaften  eingetragen
sind. Durch die Bezeichnung
mit Nummern und Buchstaben
lassen diese sich auseinander-
halten.

Das Spiel beginnt achtzehn-
hundertschnee, nachdem die
ersten Eisenbahnlinien gebaut
worden sind. RAILWAY orien-
tiert sich an der historischen
Situation, wobei jeder Spielzug
zwei Jahre Spielzeit umfaBt.
Entsprechend fallen die
Schlagzeilen der Nachrichten
aufdem Auswertungsausdruck
aus.Inden ersten zehn Runden
geht’s hauptséchlich darum,
die Eisenbahnlinie an der Ost-
kiiste auszubauen, wéhrend es
danach ’'gen Westen = geht
(wenn man bis dahin noch kei-
ne groBe Eisenbahngesell-
schaft hat ausbauen koénnen,
kann man durch Ankauf einer
der Schlusselstrecken u.U. ei-
nen ,GroBen" gehdrig &r-
gern...).

Das Spielgewinnt,weram Ende
am meisten Spielpunkie je-
weils aufdie folgenden flnf Ka-
tegorien vereinigen konnte (es
kann also bis zu fiinf Gewinner
geben):
Robber-Baron-Punkte - setzen
sich aus dem Wert des Strek-
kennetzes zusammen.
Rail-Mogul-Punkte - gibt's fiir
alle Direktoren und Préasiden-
ten von Eisenbahngesellschaf-
ten.

Rail-Builder- Punkte - gibt's flir

bestimmte Streckenverbin-
dungen und ,Gebietsverbin-
dungen”

Rail-Magnat-Punkte - gehen
an die Prasidenten der Gesell-
schaften abh&ngig von der An-
zahl der Gebiete, die mit ihrem

Streckennetzsystem verbun-
den sind.
Rail-Baron-Punkte - setzen

sich aus der Punkt-Summe der

vier vorhergehenden Katego-
rien zusammen.

Das Spiel selbst besteht haupt-
sichlich aus guter Planunag, fi-
nanztechnischem Geschick,
Wissen (!) um alle fiesen Geld-
geschafte (Absprachen zum
Sturz einer bestimmten Gesell-
schaft sind gar nicht selten!)
und daraus resultierendem
,Glick an der Borse“ Hinzu
kommen Aktionen, die man als
Prasident einer Gesellschaft
durchfithren kann. Fusionen,
Streckenausbau, Kredite, Kapi-
talerhdhungen, Monopolkapi-
tal, politischer EinfluB (zu
deutsch: Bestechung!), Divi-
denden, Stocksplitting sind nur
einige Nettigkeiten, mit denen
sich der Eisenbahnflrst 'rum-
schlagen muB.

Meine Erfahrungen mit RAIL-
WAY waren nicht durchweg po-
sitiv: Die komplexe Anleitung, in
der mit diversem Wirtschaftsvo-
kabularium nur so ’‘rumge-
schmissen wird, verschreckt
zunachst mal den Nicht-Bor-
sianer. Bis man als ,Wirt-
schafts-Anfanger” die komple-
xen Mechanismen begriffen
hat, haben andere in der Regel
schon ein- kleines Mini-Impe-
rium aufgebaut. Dann empfiehlt
es sich, sich mit starkeren
Spielern zusammenzutun, um
beim gemeinschaftlichen Vor-
gehen seinen eigenen Profit
noch mitnehmen zu kénnen. Ei-
ne andere Moglichkeit besteht
darin, die Rolle des ,Stérers"zu
spielen, die (zugegebenerma-
Ben) auch nicht ganz unattrak-
tivist, und beiderman ebenfalls
(besonders in der zweiten Half-
te des Spiels) noch einige
Punkte absahnen kann.

Eine besonders ,linke" Metho-
de ist z.B., die Fusion einer ei-
genen privaten Gesellschaft
mit einer ,fremden,,, aktiven Ei-
senbahngesellschaft, von der
man reichlich Aktienkapital be-
sitzt, durchzuflihren. Durch die-

se Fusion bekommt man von
der Eisenbahngesellschaft Ak-
tien entsprechend der Lange
der Strecke der privaten Ge-
sellschaft ausgegeben. Das
kann (und war ja auch so beab-
sichtigt) zur Aktienmehrheit
(und damit zum Prasidenten-
stuhl) in der Eisenbahngesell-
schaft flthren, in die man die
ehemals eigene private Gesell-
schaft hineinfusioniert hat.

Ein beliebtes, wenn auch u.U.
sehr riskantes Mittel sind Ak-
tienleerverkdufe, um einen un-
liebsamen Konkurrenten ohne
Barmittel in den Bankrott zu
treiben.

Wer derartige wirtschaftliche
Finessen liebt, der ist mit RAIL-
WAY gut beraten.Dieser Bericht
sollte jedoch nicht dartiber hin-
wegtiuschen, daB die Materie
an sich sehr trocken ist. Der Ta-
schenrechner gehort neben je-
de Auswertung! Hier kommt's
auf Mark und Pfennig an - bzw.
Dollar-es geht ja um die ameri-
kanische Eisenbahn. Positiv ist
die Tatsache, daB man, auch
wenn man am Anfang einen re-
lativ schiechten Start gehabt
hat, noch etwas aus seiner Po-
sition machen kann, also nicht
ein fur allemal ins Hintertreffen
gerét,

Fazit: RAILWAY sollte spielen,
wer eine komplexe Wirtschafts-
simulation sucht. Hobby-Bor-
sianern mit der nétigen ,Risiko-
bereitschaft kann RAILWAY
empfohlen werden. A.B.Stik-
kney's historisches Zitat in der
Spielanleitung bringt die RAIL-
WAY-Atmosphére auf den
Punkt: ,Ich habe den groBten
Respekt vor jedem einzelnen
von Euch als Mann von Ehre,
aber als Prasidenten von Ei-
senbahnen traue ich Euch nur
soweit ich Euch beobachten
kann."
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Action Games

Programm: Myth, System: C64
(angeschaut), Atari ST, Amiga,
Preis: zwischen 35 und 85 DM
(acht bis 16-Bit), Hersteller:

Systems 3, England, Muster
von: (7], (15],

n die Welt der Mythologie ent-

fihrt Euch das Spiel MYTH.
Das Spiel hat aber nichts mit
dem gleichnamigen Adventure
zu tun, sondern es ist ein total
eigenstédndiges Produkt. Nach
bester Jump-and-Run-Manier
gilt es, den Helden durch alle
Gefahren zu geleiten.Nachdem
man die Story besser nicht
durchgelesen hat (sie ist total
besch ...und verwirrend), sollte
der eigentlich interessante Teil
der Anleitung studiert werden.
Hier sind n&mlich sehrwichtige
Hinweise zu finden.
Es geht jedenfalls darum, sich
von einer mythischen Welt in
die nachste vorzukdmpfen, um
schlieBlich in der letzten den
b¢sen Feind zu besiegen -
denn so lautet der Wille der
Gotter. Los geht’'s mit der Welt
der griechischen Sagen. Das
merkt man spétestens daran,
daB ein Hollenhund das Spie-
lersprite mit Feuerstrahlen ro-
stet. Oder auch an der Medusa,
deren ,schéner® Anblick unse-
ren Helden zu Stein erstarren
14Bt. Dann treiben noch ein paar
olle Griechen, diverse Skelette,
D&monen und eine Nymphe ihr
Spielchen. Wie es natirlich gar
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nicht anders sein kann, sind
diese Typen alles Gegner, die
nach Herzenslust gekillt wer-
den diirfen; setzen doch einige
davon Extrawaffen oder Zu-
satzenergie nach ihrem Able-
ben frei. Das wére aber alles
noch nichts Besonderes, doch
das Spiel enthélt auch einen
gehdrigen SchulB Strategieele-
mente. Zusammen ergibt diese
Mischung ein Action-Adventu-
re, obwohl die Actionelemente
deutlich Uberwiegen. Um z.B.
den ersten Abschnitt des er-
sten Levels zu bewéltigen, sind
eine Menge Aktionen notwen-
dig.

Zuerst nur mit den eigenen
Fausten bewaffnet, muB einer
der griinen, fliegenden Ddmo-
nen getdtet werden. Als Zusatz-
waffe erh&lt man dann Feuer-
balle, die aber in ihrer Anzahl
begrenzt sind. Solange der
Spieler im Besitz dieser Feuer-
balle ist, erh&lt er durch jedes
weitere Téten eines griinen Dé&-
mons ein Energie-lcon, wel-
ches aufgesammelt werden
sollte. Erst wenn der Vorrat an
Feuerballen erschépftist, gibt’s
neue. Als nachstes sollte man
sich nach rechts unten bege-
ben, weil da besonders viele
Skelette zum abmurksen her-
umlaufen.Eines davon tberlaBt
dem Spieler freundlicherweise
sein Schwert. Damit ausgerii-
stet geht man wieder nach

oben. Irgendwo héngt ein Ske-
lett an einer Kette herum. Die
Kette wird mit dem Schwert zer-
schlagen, das Skelett féllt her-
unter, und der Spieler sollte
hinterher springen. Jetzt gilt es
nur noch, ein Skelett so nahe
am Feuersee zuvernichten,daB
dessen Kopf in den See fallt.
Dies mag ein méchtiger Ddmon
aber gar nicht, woraufhin er er-
scheint und unser Méannchen
mit dem Dreizack attackiert. Mit
Hilfe der Feuerbélle ist es aber
kein Problem, dem Damon zu
zeigen, wo’s langgeht.

Er verabschiedet sich dann
ziemlich hastig und 148t den
Dreizack zuriick. Der Rest ist
jetzt ein Kinderspiel: So lange
nach rechts oben laufen, bis
man vom Hdllenhund beschos-
sen wird,und den Dreizack wer-
fen = schon steht der Eingang
(oder besser Ausgang) zum
zweiten Abschnitt offen. Den
l¢stIhr aber jetzt bitte selbst,ja?

An der Schilderung der Ereig-
nisse |48t sich ganz gut erken-
nen, daB MYTH keineswegs
einfach zu spielen ist. Zu Be-
ginn ist es auch ziemlich fru-
strierend, da man einfach nicht
weiB, was Giberhaupt Masse ist.
Mit der Zeit kommt aber die Er-
kenntniss und damit auch der
SpielspaB. Die Grafiken sind
sehr gut gelungen und lassen
das richtige Feeling aufkom-
men. Die Animationen sind

ebenfalls echt sehenswert.
Schade ist nur, daB sich im
Spiel einige technische Fehler
breitgemacht haben. Ab und zu
verliert die Spielfigur z.B. ihren
Unterleib, was witzig aussieht,
da nun Kopf und Oberkérper
getrennt durch die Luft schwe-
ben.Von Zeit zu Zeitist auch ein
Flackern des Interrupts zu se-
hen. Trotzdem, durch die guten
Grafiken und Animationen wer-
den diese Fehler mehr als aus-
geglichen.Erwahnenswert sind
noch zwei weitere Dinge, eines
ist positiv, das andere negativ.
Fangen wir mit der schlechten
Nachricht an: Die Ladezeiten
zwischen zwei Spielen sind im-
mens hoch. Doch dafur ist, und
das ist die gute Nachricht, wéah-
rend der Ladezeit ein sehrguter
Sound - programmiert von den
Maniacs of Noise —zu héren.Zu
sehen istim Vorspann auch ein
hilbsches Madel, das den
Spieler mit einer tollen Sprach-
ausgabe willkommen heift.

MYTH ist ein Spiel, das trotz
kleiner Fehler mitviel Liebe zum
Detail in Szene gesetzt wurde.
Es ist sein Geld wert.

Ottfried Schmidt
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Programm: Ninja Warriors, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, C-64 (getestet), Amstrad,
Spectrum, Preis: ca.70 DM (16-
Bit),ca. 35 -50 DM (8-Bit-Kass.
+ Disk.), Hersteller: Virgin Ga-
mes, England, Muster von: Vir-
gin.

nd immer wieder Ninjas: Als

allerneuesten AufguB die-
ses Uralt-Themas, an dem sich
schon die verschiedensten
Hersteller die Z&hne ausgebis-
sen haben, bietet VIRGIN nun
mit den NINJA WARRIORS ei-
ne weitere Variante, die ebenso
wenig erfolgversprechend ist
wie all die anderen Hack-em-
up’s, die bereits in jenem be-
kannten schwarzen Loch ver-
schwunden sind...
Dem Spiel liegt ein Automatvon
TAITO aus dem Jahre 1988 zu-
grunde, jener Zeit also, als Dou-
ble Dragon die Herzen jedes
Spielers hoher schlagen lieB.
Die Handlung des Spiels ist da-
bei so unwichtig wie nur eben
maglich. Auf der Packung steht
zwar irgendein konfuses Zeug
mit ,Revolution’, ,Unterwelt”
und ,Monstern®, aber es reicht,
um zu erfahren, daB der Held
des Spiels ein Roboter ist, der
wie ein Ninja-K&ampfer aussieht
und wie eben dieser fighten
kann. Der einzige Zeitpunkt, an
dem der metallene Ursprung
unseres Helden zu bemerken

Heavy Metal Ninja

NUE
oz

S

Hier muB man den Spielspal mit der Lupe suchen

ist, betrifft sein Ableben, denn
dann l6st er sich bréckchen-
weise in Wohlgefallen auf. An-
sonsten zeichnet sich das
Spiel durch jenen hirnrissigen
Spielablauf aus, der bei Metzel-
spielen dieser Art an der Tages-
ordnung ist und bei NINJA
WARRIORS zudem noch ab-
grundtief langweilig ist. Der
Screen wird sowohl beim Ami-
ga als auch beim C-64 nur zur
Halfte genutzt. Innerhalb die-
ses schmalen Grafikschlauchs
muB der Heavy Metal Ninja le-
diglich nach rechts laufen und
dabei alle Feinde niederste-
chen oder mit Wurfsternen
spicken, die ihm in die Quere
kommen. Soldaten, bewaffnet
mit MP’s, Granatwerfern, Mor-
sern oder Messern sowie un-
terschiedliche Monster und
Ninja-Kampfer knabbern be-

stdndig an der Energieleiste.
Zwar beherrscht unser Ninja ei-
nige Sprung- und Kampftech-
niken, aber benotigt werden sie
nicht. Inr m(Bt lediglich laufen,
ducken und zustechen. Irgend-
wann ist das Levelende dann
erreicht, der Kampf gegen den
Endgegner kann beginnen.

Pro Spiel stehen Euch drei Le-
ben zur Verfligung, wobei mit
einem dreifachen Continue
diese Anzahl faktisch auf zwolf
erhoht ist. Der Verbrauch ist
aber auch wirklich immens, be-
sonders auf dem Amiga. Hier
gibt's namlich knackige Geg-
ner, die wesentlich besser
standhalten und aggressiver
attackieren als auf dem C-64.
Ldblich ist aufdem Amiga auch
die gute, sehr differenzierte
Animation aller Spielfiguren,

Action Games

beiderder C-64 nicht mithalten
kann. Leider gibt’s neben dem
Spielmanko auf dem Amiga
noch das Lademanko: Die
Backgrounds werden stlick-
chenweise nachgeladen, was
den sowieso schon miden
SpielfluB noch weiter stort. Der
C-64 zieht sich die Levels zwar
komplett rein und bietet einen
ertraglichen  Schwierigkeits-
grad, doch durft lhr auch hier
mit der Lupe nach dem Spiel-
spaB suchen. NINJA WAR-
RIORS ist einfach ein unertrag-
lich 6des Spiel, das bereits
nach funf Minuten nicht mehr
zum Spielen motiviert, Na gut,
die Grafiken sind okay, der
Sound auf beiden Rechnern
flott und nett komponiert, doch
letztendlich ist der Spielablauf
ohne jede Variabilitdt und An-
spriiche an das Lernvermdgen
und Kénnen des Spieles.

Die einzigen, die sich bei dieser
Versoftung die Hénde reiben,
sind TAITO, denn die wurden ih-
ren alten Spielhallenschrott
gewinnbringend los...

Michael Suck
: (Amiga/C-64)
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Programm: Snare, System: C-
64, Preis: ca. 45 DM (Disk), ca.
35 DM (Kass.), Hersteller: Tha-
lamus, England, Mustervon: [7].

HALAMUS gehort zu der

Reihe jener Firmen, die nur
absolute Edelsoftware auf den
Markt bringen wollen und sich
deshalb rar machen. Armalyte
liegt nun schon ein gutes hal-
bes Jahr zurilick, also wurde es
mal wieder Zeit, die Fans mit
neuem Stoff zu versorgen. So
waren dann auch meine Erwar-
tungen bei SNARE recht hoch,
denn THALAMUS besitzt unbe-
stritten hervorragende Grafi-
ker, Programmierer und Musi-
ker, die das Letzte aus dem G-
64 herausholen kdnnen. Die
Story von SNARE war schon
recht vielversprechend, denn
immerhin geht es um einen ge-
heimnisvollen Schatz, den ein
Superreicher bei seinem Ab-
gang in die ewigenJagdgrinde
mitgenommen hat. Dies ist
durchaus wortwortlich zu ver-
stehen, denn dieser reiche
Knacker hatte einen ganz be-
sonderen Tick: Mit seinem vie-
len Geld baute er sich eine rie-
sige Arena mit 20 verschiede-
nen, verwirrenden Schichten.
Als er seinen Tod nahen sah,
verschwand er mit dem ge-
heimnisumwitterten Schatz in
dem tiefsten, dem zwanzigsten

N
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Level. Seitdem versuchen Aben-
teuerlustige immer wieder, mit
speziell ausgestatteten Schif-
fen die zwanzigste Schicht zu
erreichen - bisher ohne Erfolg.
Wer kénnte es schaffen? Wer
kénnte den Schatz bergen? Na,
logo: DU! DU kannst es schaf-
fen! Ausgestattet mit einem
schicken (Raum?)Schiff und
einem funktionstiichtigen Joy-
stick kannst Du die 20 Levels in
Angriff nehmen. Jedes Level
dhnelt einem stark verwirren-
den Fliesenmuster, das mit ver-
schiedenen Fallen und Feinden
besetzt ist. Deine einzige Auf-
gabe istes,jeweils den Teleport
zum néchsten Level zu finden.
Hinweise, wo dieser Teleport
sein kénnte, gibt es durch Pfeile
auf einigen Platten; behindert
werdet lhr durch Lécher (=Tod),
Robotwachter und feindliche
Patrouillenschiffe.  Eigentlich
sind diese Widrigkeiten gar
nicht so heavy, doch THALA-
MUS ist es durch eine selten
bléde Steuerung gelungen, fur
totale Konfusion zu sorgen.
Nicht genug damit, daB die ver-
schiedenen Aufbauten und
Maserungen der Fliesen die

Unubersichtlichkeit  férdern,
zuséatzlich wird bei der Lenkung
nicht das Schiff gedreht, son-
dern der gesamte Bildschirm
um 90 Grad umgeblendet. Die-
se Methode ergibt wenig Sinn,
auch wenn ein kleiner KompaB
die Himmelsrichtungen an-
zeigt. Ist man z.B. in voller Fahrt
unterwegs und versucht zu len-
ken, verliert man durch das ab-
rupte Umblenden jede Orien-
tierung. Die Verfolgung feindli-
cher Schiffe wird nahezu un-
moglich, das Auffinden des Te-
leports weiter erschwert.

Auch sonst gl&nzt SNARE nicht
gerade durch einen originellen
Spielablauf. Die Idee mit der
Spurlegung (wg. verfahren)
mag ja ganz nett sein, doch
letztendlich ist SNARE ein ganz
simples, 6des Labyrinthspiel,
das wenig Anreiz bietet. Was
soll daran SpaB machen, ein-
fach auf einem gigantischen
Muster rumzuheizen, um den
bléden Teleport zu finden?
Nicht mal die Actioneinlagen
mit den Feinden taugen fir ein
wenig Abwechslung, denn die-
se verhalten sich relativ passiv
und sind meist nicht sonderlich

geféahrlich. Na gut, das Scrol-
ling und der nette Titelsound
gehen in Ordnung, aber sowohl
der Spielablauf wie auch die
Grafiken sind schlicht 6de.Und
darauf haben wir jetzt ein hal-
bes Jahr gewartet?? Ich glaube

icht!
nichtl Michael Suck
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Alle Hande voll zu tun: Unter dem Sternenhimmel l
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(Fotos: Amiga) |

Programm: Twin World, Sy-
stem: Amiga, Atari ST (beides
getestet), Preis: Amiga ca. 90
Mark, ST ca. 70 Mark, Herstel-
ler: UBI Soft, Frankreich, Mu-
stervon: [10]/[15]/[21].

ach Great Courts hat das

deutsche Programmier-
Team Blue Byte nun ein zwei-
tesmal zugeschlagen. Mit TWIN
WORLD legen die Milheimer
ihr neuestes Werk vor, das wie-
derum vom franzésischen Soft-
warehaus UBI SOFT angekauft
wurde. Anders als bei der Ten-
nissimulation Great Courts
geht es jedoch diesmal keines-
wegs sportlich zu,vielmehrsind
Geschicklichkeit und ein guter
SchuB Geduld gefragt.
TWIN WORLD ist ein Jump and
Run der klassischen Machart.
Die Story in Kiirze: Dem bdsen
Druiden Maldur ist ein Amulett
in die Hande gefallen, daB ihm
uneingeschrankte Macht ver-
leint. Eines Tages aber ent-
schlieBt er sich, das Amulett zu
zerstdren, um zu verhindern,
daB es die Cariken in ihren Be-
sitz bringen. Diese sind die Gu-
ten im Lande, ihnen allen voran
der Jungling Ulopa. Lange Re-
de, kurzer Sinn: Das Amulett
zerbricht in 23 Teile, und diese
missen von dem Burschen mit
dem eigenartigen Namen (Ulo-
pa) gefunden werden, um alles
wieder ins rechte Lot zu brin-

gen.
Nun, da die Aufgabe klar ist,
geht man also ins Spiel. Man
steuert Ulopa, der sich auf zwei
Ebenen bewegen kann: Oben
an der frischen Luft und unter-
tage in den finsteren G&ngen
eines Hohlenlabyrinths. An die-
ser Stelle seiverraten, daB man
TWIN WORLD auch zu zweit
spielen kann, wobei sich dann
ein Teilnehmer oben, der ande-
re unten vergniigen kann. Eine
gute Idee, die den SpielspaB
noch zusétzlich steigert! Unter-
wegs findet man massig Ge-
gensténde, wobei bereits auf-
genommene Objekte am unte-
ren Bildschirmrand angezeigt
werden. Besonders wichtig
sind, wie immer, Schlissel, die
den Zugang zu der oberen be-
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ziehungsweise unteren Etage
ermdglichen. Aber auch Ener-
gie-,Goodies” konnen und
missen aufgenommen werden,
besonders natiirlich die ver-
schiedenfarbigen Fl&schchen,
welche die SchuBkrafterhdhen.
Mit den Schiissen hat es seine
besondere Bewandtnis; deren
gibt es namlich drei verschie-
dene mit entsprechend unter-
schiedlichen Vor- und Nachtei-
len. Mittels der Space-Taste
kann zwischen den drei ,Waf-
fengattungen®
umgeschaltet
werden, die
verbleibenden
Schiisse er-
scheinen
ebenfalls in
der Statusan-
Zeige am unte- -~
ren Bild-
schirmrand.
Findet man ei-
ne Fléte, so

BLUE BYTE MELDET
SICH ZURUCK!

Dies hat gleich in zweierlei Hin-
sicht seine Richtigkeit, denn
das Game ist verdammt knifflig.
Zwar ist jede Aktion fiir sich ge-
nommen, relativ einfach zu be-
werkstelligen. Die Schwierig-
keit liegt vielmehr darin, daB
man bei seinem Tun und Han-
deln stets vorausschauend zu
Werke gehen muB. Das bedeu-
tet, daB man mit Schlisseln
haushalten muB, um nicht ir-
gendwann vor einer verriegel-
ten TUr h&ngenzubleiben. Mit
der Munition
muB man na-

tdrlich  auch
sparsam um-
gehen; des-
halb sollte

man nur dann
Angreifer aufs
Korn nehmen,
wenn es sich
nicht vermei-
den |4Bt. Geg-
ner gibt es b~

»TWIN WORLD - alles drin, alles dran! Genau das
Richtige fiir Jump-and-Run-Fans!«

darf man sich freuen. Hiermit
nédmlich kann man einen flie-
genden Hé&ndler herbeirufen,
bei dem man (mit Taste H) aller-
lei nitzliche Dinge erwerben
kann. Extraleben beispielswei-
se und vieles andere mehr, al-
lerdings: Man kann nur Dinge
kaufen, die man vorher schon
einmal besessen hat, und eine
Fléte kann nur zweimal benutzt
werden. Tatigt man einen Kauf,
so wird dieser von den bisher
eingeheimsten Punkten be-
zahlt. Denn auch bei TWIN
WORLD gibt es nichts ge-
schenkt.

rigens zu Hunderten: Seltsam
aussehende KopffiiBer (drei
SchuB sind nétig, um sie zu be-
seitigen), Fledermause (eben-
falls drei SchuB), kleine griine
Schleimwesen (ein Treffer ge-
nigt), dreikdpfige Monster (pro
Kopf ein SchuB) und und und.
Ein Zeitlimit sorgt neben den
schon angesprochenen Wider-
nissen flr weitere Schwierig-
keiten. Allerdings haben die
BLUE-BYTE-Programmierer

das Limit verntnftigerweise so
hoch angesetzt, daB man auch
ohne groBe Hektik durch die
Level gelangen sollte. Pausie-

ren kann man das Programm
allerdings auch, dies allerdings
nicht mit Taste F, wie es irrtim-
lich in der Spielanleitung heiBt,
sondern mit P.
Nun steht mir nor noch die ab-
schlieBende Bewertung bevor,
und hierbei taten sich diesmal
besondere Schwierigkeiten
auf. Einerseits liegt mir ein aus-
gezeichnetes Spiel vor, das auf
dem Amiga wie auf dem ST
wahnsinnig viel SpaB macht.
Zwar hat der Amiga gegentlber
dem ST wegen des (naturge-
mé&B) besseren Sounds und der
absolut ruckelfreien Grafik
leicht die Nase vorn. Der Spiel-
ablauf und damit verbunden
die Motivation geht jedoch hier
wie da voll in Ordnung. Klarer
Fall: ASM-Histern - sollte man
meinen. Wenn da nicht der
Preis ware. Wahrend 70 Mark
far die ST-Fassung noch halb-
wegs angemessen erscheinen,
ist die Amiga-Version mit 90
Mark sicherlich tberteuert. In
diesem Zusammenhang stellt
sich natirlich prinzipiell die
Frage, warum Amiganer 20
Mark mehr berappen missen,
obwohl das Atari-Programm
auf zwei Disketten statt auf ei-
ner (Amiga) verewigt wurde, Auf
gar seltsame Ideen, méchte
man meinen, kommen da
schon manchmal die Distribu-
toren. Wenn man also als Re-
dakteur einen kleinen Beitrag
dazu leisten will, daB die Preise
vielleicht einmal purzeln, er-
hielte man hier durch eine ent-
sprechende Benotung die Ge-
legenheit dazu. Andererseits
wiirde ich damit einem Pro-
gramm wie dem wirklich guten
TWIN WORLD nicht gerecht.
Und so habe ich mich entschie-
den, den Hitstern zu verleihen;
ob |hr bereit seid, das Geld zu
bezahlen, liegt letztlich ohnehin
bei Euch.

Bernd Zimmermann

Amiga/ST
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HABEN SIE DAS ZEUG ZUM FULL METAL PILOTEN?

8 Uhr 54. Es gilt zu bewei-
sen, daf} Sie der beste
Pilot der Cobra Steel Company
sind.
Ihre Mission : mit Ihrem
Raumschiff landen, moglichst

T

FULL METAL PLANETE.

Dieses Schnellboot, caswéahrend einesFeld-
zugs strandete, wurde aufgegeben. "DasErz
hat Vorrang!"

viel Erz einsammeln, die
Geriétschaften der Konkurrenz
kapern oder zerstéren und,
wenn moglich, auch ihre zum

A0

Die letzte Flut. Trotz eines zerstorten Ge-
schiitz-Turmes gelingt es dem Raumschiff
des Tatou-Consortiums abzuheben.

Bersten voll beladenen
Raumschiffe erbeuten.

Sie befehligen eine richtigge-
hende Stahlarmada. Lade-
kdhne, Schnellboote, Panzer
(darunter der beriichtigte T 99
vulgo “Grofier Haufen”),
Schiirfkrabben und die einma-
lige “Gezeiten-Raupe”. Diese
groBartige Maschine, der
Stolz von Ludodelirium Motors
& Co, ist imstande, das Erz in

Die “Delirium Galaxy" wurde von der Flut
iberrascht. Die Verteidigung steckt fest.
Vielleicht Ihr nachstes Opfer?

Geridte umzuwandeln. Dem
nicht genug, sie sagt auch die
Gezeitenwechsel voraus, die
die Situation vollig umkehren
konnen. Wie leicht kann es
passievren, daB Ihre Schnell-

)

_ I
ERHALTLICH AUF ATARI ST, A

BOMICO SERVICELINE - Hu!en Sie Fragen? Machten Sie Tips zum Spie u!'nuf? Mo. - Fr.von 1

boote stranden oder Ihre Pan-
zer von der Flut iiberrascht
werden.

Metallminiatur gratis!

Sie miissen unbedingt vor der
bevorstehenden grofien Flut-
welle abheben. Bodenkontakt
in 50 Sekunden. Willkommen
auf Full Metal Planete!

Action, kdmpfe, Strategie und
Diplomaten in einer phanta-
stischen, utopischen Welt, in
der bis zu 4 Spieler (sowohl
Menschen als auch Roboter)in
einem packenden Wettstreit
einander gegeniiberstehen.

Strategischer uberblick auf dem Radar.
Achtung! “Black Star” wird immer bedroh-
licher. Wie wér's mit einem Biindnis?

MIGA U. PC-KOMPATIBLEN.

INFOGRAMES

4
e’ PR LY
35 !is !a !!n Anruf geniigt! Tel. 0 69 # 77 80 25

Als “Packesel” von FULL METAL PLANETE
kann der Frachter nicht nur Erz sondern auch
Fahrzeuge transportieren!

Schiedsrichter und bietet [hnen
iiberdies stets verfiigbare Geg-
ner : 6 Roboter-Spieler, wobei
jeder sich auf seine Art be-
nimmt ; aber alle sind aufein Ziel
hinprogrammiert:Siebesiegen!
Dieses Spiel enthilt aufierdem
ein graphisches Hilfsprogramm
zur Gestaltung eines Firmen-
schildes nach IThrem Ge-
schmack und Problemstellun-
gen zum Uben. Eine &ufierst
gelungene Adaptierung des
Brettspiels im Stil der Kreatio-
hen des .Cobra-Soft-Teams :
Bertrand Brocard und Roland
Morla. &

Festgefahren! Diese unvorsichtige Krabbe
stecktsamtFrachtim Morastfestund kann nur
auf die nachste Ebbe hoffen.

Vertrieb:

BOMCO

Elbinger StraBe 1,
6000 Frankfurt/
am Main 90
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SCHUTZENVEREIN 3010 EV.

Programm: Future Sports, Sy-
stem: Amiga, Preis: Ca. 70
Mark, Hersteller: Actual
S_Igreenshots/CRL, Mustervon:

Is es mit CRL stetig bergab

ging, gelobte man sich Bes-
serung, rief flugs ein neues La-
bel ins Leben, ACTUAL
SCREENSHOTS, und hoffte
aufeinen neuen Anfang. Erstes
in dieser Reihe veréffentlichtes
Spiel war seinerzeit I, Ludicrus,

das auch prompt zu gefallen
wuBte. Es folgte Transputor, ein
Programm von eher bescheide-
ner Qualitdt, das Erinnerungen
an alte CRL-Zeiten wach wer-
den lieB. Nun liegt mir das
neueste Produkt vor: FUTURE
SPORTS.Dadas Game abermit
sportlichen Aktivitaten unge-
fahr so viel zu tun hat wie ein
Goggo mit der Formel 1, blieb
nur eins, n&mlich das Pro-
gramm .im Action-Teil dieser
Ausgabe unterzubringen.

FUTURE SPORTS ist die pure
Ballerei, und das in ihrer primi-
tivsten Form. Man steuert die
Spielfigur von des Bildschirms
unterem Rand gen Norden, will
heiBen: nach oben. Apropos
Spielfigur: Man kann aus den
Konterfeis von vier harten,
Uberwiegend fies drein-
schauenden, héaBlichen Bur-
schen denjenigen auswé&hlen,
den man fiir die Bewéltigung
der Aufgabe am geeignetsten
hélt. Diese, die Aufgabe, ist im
tbrigen schnell erklart, alldie-
weil sie im wesentlichen darin
besteht, zumindest eins der an-
fanglich zehn Leben (iber die
Runden zu retien. So geht das
dann von Stage zu Stage, und
wer z&h genug ist, der wird im
vierten und letzten Level den
krbnenden AbschluB erleben.
Mir jedoch war das nicht ver-
goénnt, da es mir zum einen an
der Zahigkeit, vielmehr aber an
der erforderlichen Motivation
mangelte. So kann ich Euch nur
dartber berichten, daB ich in
den ersten beiden Levels scha-
renweise Gegner aufs Korn
nahm, natlrlich auch unge-
z&hlte Male den Weg alles Irdi-

schen ging. Die Angreifer Gbri-
gens sind vielgestaltig; da gibt
es Geschltzbasen, schlangen-
ahnliche Wesen, kleine rote
Mannchen und groBe, fiese
End- und Zwischengegner.

Erfreulichster Aspekt der Ge-
schichte ist die Tatsache, daB
die Anleitung im groBen und
ganzen rund zwanzig Worte
umfaBt — das lob’ ich mir! Der
Sound besteht aus der Titelme-
lodie (die unerklarlicherweise
stark asiatischen Einschlag hat
und somit eher zu einem Kara-
tespiel denn zu einer schndden
Science-Fiction-Ballerei pas-
sen wiirde) und aus Geréusch-
effekten wahrend des weiteren
Spielverlaufs. Grafik gibt's na-
turlich auch, und die ist gar
nicht mal so Ubel. SpielspaB
hingegen will sich so gar nicht
einstellen; gerade das aber er-
wartet man ja wohl, wenn man
ein Programm fir teures Geld
ersteht.

FUTURE SPORTS - Dutzend-
ware, die sich verwdhnte Usern
nicht antun sollten.Und tschiiB!

Bernd Zimmermann

MPING CA

Programm: Chicago 90, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca.70 Mark,
Hersteller: Microids, Muster
von: Rushware, Kaarst

eim neuen MICROIDS-Pro-

dukt CHICAGO 90 kann
man wahlweise als Gangster
oder Polizist durch die City kur-
ven. Polizeisperren, gewagte
Kunststiicke am Volant, Schis-
se, Unfélle...nichts wird Euch in
diesem Action- und Strategie-
spiel erspart bleiben. Bei die-
sem Game kénnt Ihr Euch aus-
suchen, ob Ihr mit einem knall-
roten Racing-Car oder lieber
mit einem weiB-blauen Polizei-
wagen durch die Stadt fahren
mochtet. Keine Sorge, wenn
Ihr irgendwelche Ecken oder
Héuserwéande rammt, das ein-
zige was dann mit Eurem fahr-
baren Untersatz passiert: er
springt! Als Gangster hat man
es bei CHICAGO 90 erheblich
leichter als ein Polizist,denn da
hat man nicht mehr zu tun, als
mit dem Auto, natlirlich ohne
sich von der Polizei erwischen
zu lassen, den Stadtausgang
zu erreichen.Wenn man sich al-
lerdings in der Position des
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»Freund und Helfers* befindet,
muB man erstens versuchen,
den Gangsterdaran zu hindern,
die Stadt zu verlassen und
kann zweitens an sechs andere
Streifenwagen Order geben,
was zu tun ist. Dabei stehen
mehrere Méglichkeiten zur Ver-
flgung. Man kann das Gang-
sterauto abfangen und stop-
pen lassen, die anderen Fahr-
zeuge zu bestimmten Orten
schicken, um Durchfahrten zu

blockieren, den ,Leader“wech-
seln und natdrlich auch ballern.
Erhébliche Probleme bekommt
man, wenn man mit einem an-
deren Fahrzeug zusammen-
crashed, dann sitzt man nam-
lich fest. Flr den Gangster ist
das Spiel dann aus, der Polizist
hat in dieser Situation noch die
Moglichkeit, den Leader zu
wechseln.

Die Grafiken des Programms
sind méaBig, von Ubersichtlich-

keit kann keine Rede sein, da
der Bildschirm in fiinf Teile ge-
teilt ist, wobei man auf drei da-
von gleichzeitig seine Augen
haben muB, .um den Wagen
einigermaBen sicher auf der
StraBe zu halten. Die Bedie-
nung ist leider auch nicht gera-
de leicht zu handhaben, da man,
zumindest als Polizist, Joystick
und Maus, die sich sehr schwer
steuern 148, braucht. Auch hier
hétte man also einiges besser
machen kénnen. Ein Pluspunkt
sind die drei Schwierikeitsstu-
fen, die das Spiel aufzuweisen
hat, denn das gibt es bei ande-
ren Spielen ja kaum noch. Das
einzige, was mir wirklich richtig
gut gefallen hat, war der Sound.
Ob man sich ein Spiel nur we-
gen des guten Sounds an-
schaffen sollte, kann jetzt jeder
von Euch fir sich allein ent-
scheiden, wobei ich finde, daB
Ihr da mit einer LP oder MC bes-
ser bedient seid. Sandra Alter
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SUPER PROGRAMMIER-WETTBEWERB

Fiir das beste Spiel gibt es eine USA-Reise zu gewinnen!
Lizenzvertrage bis zu 25.000,— DM fiir alle Gewinner!

An alle Programmierer mit tollen Ideen! Gesucht werden die fiinf besten Spiele fiir AMIGA, C64, PC
oder ATARI ST.Und zu gewinnen gibt’s natiirlich auch ordentlich ‘'was: Eine 14tégige Florida-Reise,
einen Videorecorder und drei Taschen-Farbfernseher (fiir jeden Gewinner einen .. . versteht sich).
Zusitzlich bekommen alls fiinf Gewinner einen Lizenzvertrag mit dem bekannten Label MAGIC
BYTES. Haltet euch fest: Das sind Honorare von 10.000,- DM bis 25.000,— DM! Dieser Wettbewerb
wird ausgeschrieben vom MAGIC BYTES-Label des Hauses micro-pariner Software GmbH in
Giitersloh und in Zusammenarbeit mit der ASM und dem schwedischen DATOR-Magazin durchge-
fiihrt. Also, alle Hobbyprogrammierer oder auch Profis in Deutschland und Skandinavien, la3t Euch
von den tollen Preisen zu geistigen Hochstleistungen motivieren und macht ‘'mal 'was neues,
spannendes, interessantes. Euch winkt eine weltweite Vermarktung.

Was zu tun ist? Demos, Animationsstudien und schriftliches Spielkonzept missen
bis zum 1. Mai 1990 an micro-partner Software GmbH, Abt. MAGIC BYTES, Sand-
brink 16, 4830 Giitersloh gesendet werden. Eingange nach dem 1. Mai kénnen fur
den Wettbewerb nicht mehr bericksichtigt werden.

Eine Jury, bestehend aus Redakteuren der ASM und DATOR-Magazin sowie Mitar-
beiter von MAGIC BYTES werden die fiinf besten Software-ldeen aussuchen. Die
Gewinner, die neben den Preisen die Lizenzvertrdge erhalten, missen das Pro-
gramm, das sie vorgestellt haben, biszum 1. September 1990 fertigprogrammiert ha-
ben. MAGIC BYTES hilft natiirlich in Sachen Sound, Musik, Grafik oder speziellen
Programmroutinen kraftig mit. Konvertierungen auf andere Systeme konnen von
MAGIC BYTES erstellt werden. Die Preise und Honorare gibt's aber erst, wenn das
Programm fertig ist!

Eine groBe Bitte: Wirklich nur interessante, neue Ideen einsenden; also nicht eine
X-te Ballerspiel-Variante. Angesagt ist: Technische Perfektion und Kreativitat.
Programmiert werden sollte in ,C% ,Assembler® und zur Not auch in LPascal® Fir
LBASIC* gilt: Igitt! BloB nicht!

Ausgeschlossen von der Teilnahme sind: Alle Mitarbeiter vom TRONIC-Verlag, vom
DATOR-Magazin und von micro-partner Software GmbH (MAGIC BYTES).

(Der Rechtsweg ist ausgeschlossen).,

Hier noch einmal die Preise im Uberblick: —pp __’/.\_ e
1. Preis: 14 Tage Florida mit freier Ubernachtung in allen HOLIDAY-INN-HOTELS. Vi P ‘ AN
Abflug in Frankfurt mit Ankunft in Tampa/USA. Privatflug nach Orlando (Disney- Vi ,l l‘ N\

World) und Cape Canaveral.

2_Preis: Ein Videorecorder. -

3. bis 5. Preis: Jeweils ein Taschen-Farbfernseher mit LCD-Bildschirm.

Fiir alle Gewinner: Ein Standard-Lizenzvertrag fiir die weltweite Vermarktung durch
MAGIC BYTES. Garantie-Honorare von 10.000,— DM bis 25.000,- DM (Je nach || MAGIC BYTES
System und Arbeitsaufwand).




SchieBbudenmann in Panik

Programm: Crazyshot, Sys-
tem: Atari ST (getestet), Amiga,
IBM/PC, Preis: ca. 70 DM, Her-
steller: Loriciel, Frankreich,
Muster von: [10].

Peter hat jetzt einen Teddybé&-
ren, einen Roboter, eine
Puppe mit blonden Zépfen (!)
und einen Kassettenrecorder.
Peter mag keine Teddybéren -

eigentlich mag er auf dieser
Welt nur Kettensagen und Flug-
simulatoren. Jedenfalls hat Pe-
ter die vielen bunten Sachen
auf dem Rummelplatz gewon-
nen. Beim SchieBen, um genau
zu sein. Peter hat auf Luftbal-
lons, Enten, Pfeifen, einen gan-
zen Dschungel und so’'n paar
komische scheibenartige Din-
gergeschossen. Er hatan allen
funf Buden geschossen, die
ihm der Mann von der CRAZY-
SHOT-SchieBbude angeboten
hat. Manchmal hat er auch (aus
Versehen???) auf den Mann
geschossen, den die Program-
mierer von LORICIEL in die
CRAZYSHOT-SchieBbude ge-
stellt haben. Der hat sich dann
geduckt und Peter einen Vogel
gezeigt, und es gab ein groBes
Hallo im sogenannten Compu-
terraum.

Zuerst wollte Peter mit einer
Wumme, genannt ,Phaser”,

wenig crazy, viel shot!

schieBen, aber das Teil tat's
nicht. Dann hat er mit der Mou-
se geballert, was auch ganz
wunderbar funktionierte. Und
das war eigentlich das Pro-
blem: Alles funktionierte so
wunderbar, daB die umstehen-
den Personen (jeder muB ja im-
mer ganz genau wissen, was
der andere gerade testet) bald
in einen tranceartigen Zustand
verfielen. Um es mal anders
auszudricken: Alle wurden
mide (was bei Uli wirklich gar
nicht weiter auffiel) und wéaren
am liebsten nach Hause und
ins Bett gegangen. Aber es war
noch nicht Feierabend.

Also, um es kurz zu machen:

.Es gibt wesentlich Schlimme-

res“ (Originalton Bernd Z.). Das
stimmt zwar, aber trotzdem ist
CRAZYSHOTein Game,dasviel
zu schlicht gestrickt ist. Mit finf
Spielchen, die sich vom Ablauf

her (fast) nur durch die zu be-
ballernden Objekte unter-
scheiden (Entenvon links nach
rechts und umgekehrt; Luftbal-
lons nur von links nach rechts
einschwebend, Tiere, die mal
hier und mal da aus dem
Dschungel lugen, etc.) kann
man wohl kaum noch einen
User hinterm Ofen hervorlok-
ken. Die Grafik ist schlicht, aber
nicht mies, und der Sound in
der ,Hauptbude” ist echt jahr-
marktsmaig. Die Schiisse klin-
gen wie ,echte” Filmschiisse,
und ansonsten gibt es zu CRA-
ZYSHOT wirklich nichts mehr
zu sagen.

gast

Programm: Le Fetiche Maya,
System: Amiga (getestet), Atari
ST, Preis: ca.75 DM, Hersteller:
Silmarils, Frankreich, Muster
von: Hersteller.

ir schreiben das Jahr

1990, drauBen herrscht
Kélte, und hin und wieder fallen
ein paar Fléckchen vom Him-
mel. Die richtige Zeit also, sich
vor den Redaktions-Amiga zu
setzen und fur die schon war-
tenden Freaks noch ein paar
mehr oder weniger gute Spiele
zu testen. Und so landete ein
Game namens LE FETICHE
MAYA von SILMARILS auf mei-
nem Schreibtisch.Voller Erwar-
tung setzte ich mich auch sofort
an die Maschine und zog mir
die Disk flir Euch rein.
Die Hintergrundstory handelt
iibrigens von einem Maya-
Schatz und Teile einer Statue,
die von dem Spieler im tropi-
schen Regenwald Mexikos ge-
sucht werden miissen. Dum-
merweise gibt es da noch Dok-
tor Karloff, der mit allen Mitteln
(nur unfaire, versteht sich) den
Spieler daran zu hindern ver-
sucht (what else?).
Ich sehe meine Spielfigur vor
deren Jeep; im Hintergrund
halten zwei Mexikaner ihren
Mittagsschlaf an der Wand ei-
nes Geschéfts (Supermarkt im
mexikanischen Regenwald?).
Ich steuere meine Figuralso auf
den Laden, wo mich ein alter
Herr bedient. Zu kaufen gibt’s:
Verbandskasten, Motorendl,
Benzin, Eisenstangen und
noch einiges mehr. Ich kaufe,
was mir als nltzlich erscheint,
gebe dem Ladenbesitzer sein
Geld und mache mich wieder
auf die StraBe. Dort angelangt

FRUSTVOLLE

SCHATZSUCHE

sehe ich nun noch einen Jeep
und einen unfreundlich ausse-
henden Mann (Doktor Karloff),
der auf mich zusteuert.,,Ob der
mal nichts um Schilde flhrt?%
denke ich noch und kassiere
prompt einen Kinnhaken. Der
mag wohl mein Aftershave
nicht! Aber was soll's. Etwas
Uberrascht hole ich nun zum
Gegenangriffaus, und nach ein
paar gezielten ,Ohrlaschen”

macht sich der Typ aus dem’

Staub. So nicht, Alter! Ich
schmeiB’ mich in meinen Jeep
und mach’ mich auf die Suche
nach diesem unfreundlichen
Herrn. Nach den ersten Sekun-
den im Jeep stelle ich fest, daB
es sich hierbei wohl um ein Mo-
dell anno 1910 handeln muB,
denn ganze zwei Gange stehen
mir zur Verfligung.

Ich fahr' nun immer weiter in
den Regenwald hinein, auf der
Suche nach meinem ,Freund®
Hin und wieder erscheinen Ab-
zweigungen, und ich fahre mal
links, mal rechts. Plotzlich er-
scheint ein riesiger Felsbrok-
ken: Ich reiBe das Steuer her-
um, aber zu spat - es kommt zu
einer Karambolage, die meiner
Maschine aber nicht allzuviel
auszumachen scheint, denn
ich kann frohen Mutes weiter-
fahren.

Immer weiter in den Wald vor-
stoBend, kann ich den anderen
Jeep jedoch nicht ausmachen.
Dafur treffe ich aber auf ei-
nen Maya-Tempel! Natirlich
schaue ich mirdas Ding genau-
er an. Im Tempelhof wimmelt es
dann nursovon Kobras, die mir

"F'.'i SIFER
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Foto: Amiga

ans Fell wollen. Schnell mache
ich mich in das Innere des Tem-
pels,woich einen alten Priester
(?) antreffe, der seltsame Laute
von sich gibt. Weiter im Tempel-
inneren habe ich das unver-
schamte Glick und finde doch
glatt einen Teil meiner Statue.
Unerhort gliicklich mache ich
mich wiederaus dem Staub,um
mit meinem Jeep noch weiterin
das ,Waldchen" vorzudringen.
Immer erscheinen Abzweigun-
gen, ab und zu ein paar Fels-
brocken, hier und da noch ein
Tempel, und vielleicht findet
man noch Doktor Karloff oder
kann garvor ihm die Statue zu-
sammensetzen und den Schatz
finden. Aber wie dem auch sei,
Feeling kommt bei diesem Ga-
me absolut null auf. Zu oft wie-
derholen sich die einzelnen
Sequenzen, und zu schlecht
sind sie ausgefiihrt. So ruckelt
z.B. die ohnehin méaBige Grafik
beim Fahren doch recht or-
dentlich, und die Spielfigur ist
schlecht animiert. Vom Sound
will ich mal génzlich absehen,
denn der ist absolut Amiga-un-
wirdig.

So bliebe mir zum Schiu nur
zu sagen, daB man die 75 DM
fur dieses Game besser anle-
gen kann, denn das einzige an
diesem Spiel, was noch ein

klein biBchen gefallen konnte,
war die Fahrt mit dem Jeep.
Aber flir das Geld gibt's auf die-
sem Gebiet Besseres.
Hans-Joachim Amann
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ACLIONn Games

Wenig Action

Programm: Sherman M4, Sy-
stem: Atari ST (getestet, nur
Farbe), IBM & Kompatible,
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller:
Loriciel, Frankreich, Muster

von: .

... mit diesem Stichwort méch-
te ich den Testbericht zu SHER-
MAN M4 vom Hersteller LORI-
CIEL beginnen, denn dessen
neuestes Produkt fallt vollin die
Kategorie Action-Strategie-
Zwitter. Vermutlich mit dem
Zwecke, der ganzen Chose ei-
nen etwas serioseren Anstrich
zu verleihen, priesen uns die
Macher ihren SHERMAN M4
als das Strategiespiel
schlechthin an, so daB ich, mitt-
lerweile als verkappter Strate-
giefan verschrien, selbstver-
sténdlich ganz besonders auf
dieses verheiBungsvolle Spiel
gespannt sein muBte. Doch es
sollte alles ganz, ganz anders
kommen. Schon nach wenigen
Minuten intensiven Spielspa-
Bes kam mir namlich die glei-
Bende Erleuchtung, daB es sich
beijenem SHERMAN M4 einzig
und allein um ein Ballerspiel
handeln konnte, welches mit
versprochenen strategischen
Elementen &duBerst schwach
bestilickt war.

Wie der Programmtitel vielleicht
schon erahnen |4Bt, ibernimmt
der Spieler bei LORICIELs
SHERMAN M4 das Kommando
tiber den amerikanischen Pan-
zer gleichen Namens, dessen
groBe Stunde wéahrend des
Zweiten Weltkrieges schlug.
Gleich an drei verschiedenen
Lokalitdten, an denen mit Si-
cherheit vorenischeidende
Schlachten geschlagen wur-
den, kénnt lhr in diesem Spiel
Euer Glick als Panzerkom-
mandant versuchen. Angefan-
gen mit den Kriegswirren im
nordafrikanischen Dessert ge-
gen die Truppen des deut-
schen Generals Rommel ste-
hen ferner noch die Tage nach
dem 6. Juni im Gebiet der Nor-
mandie zur ,geschichtlichen
Bewaltigung” zur Verfligung.
Als letztes bietet sich dem
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Kaum Strategie-Elemente

Spieler noch die Mdéglichkeit,
das letzte Aufbdumen der deut-
schen Wehrmacht in den Ar-
dennen niederzuschmettern.
Jedes dieser drei groBen Sze-
narien unterteilt schlieBlich
noch in finf Einzelmissionen,
so daB der Spieler gewisser-
maBen happchenweise die
entscheidenden Schlachten
an der Seite der Alliierten nach-
vollziehen kann.

Die wenigen Parameter, welche
sich vor dem eigentlichen Spiel
noch schnell modifizieren las-
sen, stellen wohl ohne Zweifel
nur simple Fassade dar, denn
auf den weiteren Spielverlauf
haben sie lediglich einen indi-
rekten EinfluB. Interessant von
diesen Punkien erschien mir

wahrend meiner Spielereien
einzig und allein die Stérke des
Gegners sowie die zur Verfi-
gung stehende Munition. Nach-
dem man also diese ersten

PSE
STRAT

Hirden erfolgreich gemeistert
hat, findet man sich sogleich in
seinem neuen Metier, dem be-
sagten SHERMAN M4, wieder.
Bevor |hr jedoch quasi ziellos
Euer Camp zur groBen Jagd
verlaBt,empfiehlt es sich vorher
erst einmal einen Blick auf die
Karte zu werfen, um die feindli-
chen Stellungen
chen. Aber keine Angst, das
Studium  jener Terrainkarte
spielt im weiteren Spielverlauf
nur noch eine untergeordnete
Rolle. Mit der Handhabung des
Sherman M4 dirften sich ei-

auszuma- |

gentlich keinerlei Probleme er-
geben, da der Joystick einem
die komplizierte Kettensteuer-
ung von vorne herein abnimmt.
So bewegt Ihreuch also mitden
gewohnten Bewegungen in der
Landschaft umher.

ZugegebenermaBen  kannte
ich den Sherman M4 vor die-
sem Spiel fast nur dem Namen
nach, so daB es in Bezug auf
das technische Wissen etwas
schlecht mit mir aussah. Aller-
dings stelle ich mir jetzt im
Nachhinein die etwas sarkasti-
sche Frage, wie die Alliierten
mit so einem Geféhrt Ober-
haupt den Krieg gewinnen
konnten. SchlieBlich kann der
Compu-Sherman M4 ja noch
nicht einmal wahrend der Fahrt
schieBen, geschweige denn,
daB er einen drehbaren Ge-
schitzturm besdBe. Probleme
bei der Umsetzung seitens LO-
RICIELs halte ich natirlich

DO-

GIE...

schlichtweg flr unwahrschein-
lich. Aber SpaB beiseite, der
SpielspaB geht bei SHERMAN
M4 durch die mehr als nur ver-
gurkte Umsetzung des groBen
Vorbilds auf den Computer
schnell verloren. Die langen
Muni-Ladezeiten nimmt man
noch gerne in Kauf, doch jene
oben beschriebenen Mankos
stdren schon ein wenig, insbe-
sondere da sie mir beim legen-
dédren M4 gar nicht bekannt wa-
ren. Natirlich lasse ich mich
auch eines Besseren belehren.
In grafischer Hinsicht gibt’s al-

Aber die Grafik ist stark.

lerdings einiges zu sehen. Zu
allererst waren da natirlich die
brilliant in Szene gesetzten
Panzer zu nennen, die sauber
in ,vollflichiger Vektorgrafik*
durch die Lande zuckeln. Aber
auch die Landschaft selbst bie-
tet so ihre Reize. Ganz gleich,
ob man in der Wiste oder in
franzésischen Landen zu Gan-
ge sein sollte, in jedem Fall
stoBt man auf einige grafische
Leckerbissen, flir die ich die
detaillierte Hintergrundgrafik
nur stellvertretend nennen
mochte. Desweiteren besitzt
das Spiel noch verschiedene
Ausblicke aus dem Panzer, so
daB der Spieler aus dem ein-
geengten Sitz des Fahrers
auch zum Kommandanten
klimmen kann, der wesentlich
befreiter aus seiner Luke
schauen kann. Beim Sound ha-
ben die Programmierer zwar
nur das Nétigste getan, jedoch
wird dies dem Spiel in jeder
Hinsicht gerecht.
Obwohl es bei SHERMAN M4
von Zeit zu Zeit echt haarig zu-
geht, konnte mich das neue
Produkt von LORICIEL nicht so
ganz lberzeugen, worauf ich
nicht noch einmal eingehen
mochte. Strategiefreunde mo-
gen jetzt vielleicht zu dem
SchluB kommen, daB sich hin-
ter SHERMAN M4 letztendlich
doch eine Panzersimulation
anstatt eines Actionspieles ver-
birgt. Leider, mdchte ich fast
schon meinen, ist dem aber
nicht so, denn dieses Game
beinhaltet meiner Meinung
nach keinerlei Elemente die
dem Rufeines Strategiespieles
gerecht werden. So muB ich
zum SchluB sowohl die Action-
freunde als auch Strategiefans
in Sachen SHERMAN M4 ent-
tauschen. Vielleicht gibt es ja
noch Leute, die auf langweilige
Actionspiele mit wenigen Stra-
tegieelementen stehen ...
Torsten Blum




Showdwn im Saloon

Programm: Westphaser, Sy-
stem: Amiga (tested), Atari ST,
IBM (ausgenommen VGA-Kar-
te), Amstrad CPC, Preis: (Ami-
ga) etwa 120 Mark, Hersteller:
Loriciel, Mustervon: Rushware,
Kaarst.

ein, nicht schon wieder ein
. Ballerspiel®, denke ich, als
mich die ASM-Redaktion unter
Androhung von Priigeln zwingt,
das Spiel WESTPHASER zu te-
sten (und sie luden ihre Lasten
den Kamelen auf...).

Als mir aber Bernd sagt, daB
dieses Spiel statt mit der Maus
auch mit der beiliegenden Pi-
stole (ein Lightphaser in der
Form eines Westerncolts) ge-
spielt werden kann, Gbernimmt
die dunkle Seite meines Ichs
(Mr.Hyde) die Kontrolle,und ich
eile frohen Mutes in das Base-
ment des Tronic-Verlages, wo
mich der Amiga schon sehn-
slichtig erwartet.

Mit einem breiten Grinsen auf
den Lippen schlieBe ich den
Lightphaser an den seriellen
Port (RS 232) des Rechners an
und lege die Diskette ein. Der
Lightphaser muB zun&chst zen-
triert werden. Nach den beiden
Einleitungsscreens erscheint
das Bild eines fetten Banditen,
der aber seltsamerweise einen
Sheriffstern tragt. Na ja, jeden-
falls muB dann finfmal auf den
Stern geschossen werden, um
den Colt einzunorden. Wah-
rend des Spiels kann der Zen-
trierscreen mittels der F5-Taste
erneut aufgerufen werden. In
der Voreinstellung ist die Maus
aktiv. Ein Druck auf die Taste G
schaltet den Rechner auf den
Lightphaser um (mit M geht's
wieder in den Maus-Modus).
Jetzt noch den Coltin Anschlag
und auf den Schirm abrotzen,
um das Spiel zu laden. Aus den
Lautsprechern ertdnt ein sau-
beres, realistisches SchuBge-
rausch, was mich veranlaBt,
trotz der Proteste der anderen
testenden Quarknasen im
Compi-Raum, die Lautstarke
noch etwas hoher zu fahren
(kauft euch doch Ohropax oder
nehmt Urlaub oder macht sonst
was, Mann!).

9
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Nach dem SchuB auf den
Screen werden die 'Guten’ aus-
gewahit. Es gilt namlich, in die
Rolle eines Sheriffs zu schllp-
fen und drei von insgesamt
sechs Banditen nacheinander
dingfest zu machen. Es stehen

ONCE UPO

aus allen Ecken und Enden der
Stadt Gber mich her. Die Typen
schieBen auf mich von den D&-
chern, aus dem Saloon, aus
Féssern, Fenstern und von gal-
lopierenden Pferden. Ich balle-
re wild drauf los, treffe aber
nicht sonderlich gut. Zu spat
merke ich, daB meine Munition
verbraucht ist (es stehen pro
Szene nur 36 SchuB zur Verfl-
gung). Neigt sich die Munition
dem Ende zu, fingtderDollarin
der rechten unteren Screenek-
ke an Zu rotieren. Dreht sich der
Dollar in der linken Screenek-
ke, wird der Held bald zu den
Ahnen abreiten. Genau das
passiert auch. Der Bildschirm
wird schwarz, und das hdhni-
sche Gelachter von Jesse Ja-
mes erschallt. GAME OVERL.

Shit, es ist gar nicht so einfach,
mit dem Colt umzugehen. Aber

ATIME...

zehn Helden (u.a. Wyatt Earp
und Doc Holiday) zur Auswahl,
von denen sechs gewahlt wer-
den kénnen, so daB alles in al-
lem sechs Spieler in WEST-
PHASER von LORICIEL mit-
spielen kénnen. Zum Auswé&h-
len eines Helden schieBt man
aufdas Portrait des gewlinsch-
ten Typen und danach auf das
OK-Gadget. Dann folgt die
Wahl des Banditen. Von den
‘insgesamt sechs Bésewichtern
kann immer nur einer gewahlt
werden. Auch hier muB erst auf
das Portrait und dann auf das
dOK—Gadget geschossen wer-
en.

So, nun kann es losgehen! Die
erste Episode spielt in einer
Westernstadt. Der Bandit (in
diesem Fall Jesse James)

scheint einen ganzen Haufen
Freunde zu haben, denn bevor
ich mich orientiert habe, geht
schon ein enormer Kugelhagel

jetzt will ich’s wissen. Also, neu
laden und 'play it again Sam.
Diesmal bin ich voll konzen-
triert - und siehe da, es klappt.
Die Banditos haben keine
Chance mehr. Nach einem lan-
gen, harten Fight faéngt das Kon-
terfei von Jesse James zu blin-
ken an. Jetzt muB er jeden Mo-
ment auf der Bildflaiche er-
scheinen. Schnell noch den Pi-
stolero hinten am Saloon erle-
digen, und da kommt auch
schon Jesse. Ein gezielter
SchuB,und der Dieb aller Diebe
torkelt aus dem Bild und landet
im Knast. This was number one!
Let’s check the next one.

Wie wér's mit Apache Kid, die-
sem versoffenen Halunken?
Qk, den nehmen wir. Der Show-
down findet diesmal im Saloon
statt. Hier ist verdammt viel los.
Der Pianospieler zappelt stan-
dig rum, die TAnzerin schwingt
ihr Bein, und der Barkeeper ist
auch laufend am Machen. Die

Action Games

vielen Zivilisten kénnen einen
schon verdammt ablenken,
aberwas soll's, derJob muB ge-
tan werden! Hier brauche ich
auch mehrere Anléufe, bis der
Gauner im Knast landet. Leider
muB man, wird man umgelegt,
jedesmal ganz von vorn anfan-
gen.Nach kurzer Zeit bekommt
man aber das richtige Augen-
maB, so daB die Neuanldufe im-
mer seltener werden.
WESTPHASER ist fur sich ge-
nommen ein Spiel wie jedes
andere dieser Machart. In Ver-
bindung mit dem Lightphaser
jedoch, bekommt es eine ganz
andere Qualitdt. Es stellt sich
ein richtiges Westernfeeling
ein, wenn man mit dem Colt im
Anschlag unter den Halunken
aufrdumt. Die Grafiken sind gut
(es ist wie in einem animierten
Lucky-Luke-Comic), und auch
der Sound l&Bt sich horen. Viele
witzige Feinheiten erhéhen den
SpielspaB noch zuséatzlich.
SchieBt man beispielsweise
aufden Pianospieler, fuchtelter
wild mit seinen Armen herum
und zeigt einem dann den Vo-
gel. Auch der wildgewordene
Mexicano, der wie ein Wirbel-
wind durch das Bild jagt und
dabei einen Kondensstreifen
hinter sich herzieht, ist sehens-
wert. Der betrunkene Typ, der
oft durchs Bild wankt, verwan-
delt sich, wenn er getroffen
wird, in einen Adler, der ein
Symbol in den Krallen hélt.
Durch AbschieBen des Sym-
bols kénnen Zusatzpunkte
oder auch neue Munitionski-
sten gewonnen werden.

Nach jeder erfolgreich abge-
schlossenenJagd muB sich der
Held in einer von drei Zwi-
schensequenzen beweisen.
Hier gilt es, ,lediglich” lang ge-
nug zu Oberleben, was ange-
sichts der vielen Gegner nicht
gerade einfach ist.
WESTPHASER wird inklusiv
der Lichtpistole geliefert, die es
nicht einzeln zu kaufen gibt. Der
Lightphaser kann auch bei an-
deren Spielen eingesetzt wer-
den, wie z.B. Crazy Shots eben-
falls von LORICIEL, die im tbri-
gen noch mehr Spiele flr den
Lightphaser planen. 120 DM flr
Spiel plus Pistole finde ich
noch im Rahmen des Ertragli-
chen, wenn man bedenkt, daB
andere Amiga-Spiele ohne
Knarre auch schon mal die Ein-
hundert-Mark-Grenze  errei-
chen. Solltet lhr also noch
Weihnachtsknete (ibrig haben
oder sonstige Quellen anzap-
fen kbnnen, dann werft 'mal ei-
nen Blick auf WESTPHASER

Klaus Segel
Grafilc v e e 9
Sound., ... el i 9
Spielablauf ........... 10
L Motivation ............ 10
Let’s check the next one... Preis/Leistung ......... 8
37
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PONG ohne Ping: Foto ST

Programm: Golden Oldies -
Vol. 1, System: Atari ST, Preis:
ca. 40 DM, Hersteller: M[Hds-
cape, USA, Muster vony [Z]

ahrhaft historische = Di—
mensionen errsiGhen die

GOLDEN OLDIES Lir n MINB-

Programm: Pinball Magfé S‘y-
stem: Amiga (getestét) PC
Atari ST, Preis: :ca. 70
Hersteller: Loriciels;="\
von: Rushware, Kaarst. /

as Softwarehaus

CIELS aus dem schénen
Frankreich hat ein echf cooles
Flipperspiel herausgebracht:
PINBALL MAGIC. Dieser Flip-
perist wirklich gigantisch,denn
man hat die Mogllchkeit auf
zwoIf Ebenen zu splele
Und so geht's los{ i
Maustaste (wah!werse Reiurnﬂ
Taste) driicken, und schon
kommt die Kugel ins Spiel.Jetzt
solange Return dricken, Dis

Ldm-f ;

- steine  zerstéren oder

betrifft g esonders |
jenen Klassiker, mit dem ATARI
1972 die Welteroberte und Kol-

‘dar Abzug genug Spannung
‘hat. Return loslassen, das Spiel
beginnt. Die beiden Flipper,
links und rechts, kann man
durch die beiden Alt Tasten auf

der Tastatur bewegen. Nach-
dem man nun sémiliche Lamp-

~ chen des Alphabets in der er-
sten Ebene geldscht hat, kann

man zur zweiten Ebene gelan-

| gen,usw...Logo, daB die einzel-

nen Ebenen véllig verschieden
smd Man kann z.B. auch Baolk-f
ein
Glﬂck_srad in Bewegung setzen.
Auch' Extraballe kdnnen ,ge-

_hoft" werden und zwar Immer

ich

Iege Bernd Z. die ersten Schrit-
te ins Business unternahm (im

“Ubrigen meint Bernd Z. aus K.,

daB er in der Schule woh! viel

| eifriger gelernt hatte, wenn ihm

damals jemand gesagt hatte, er
wl?rde das mal beruflich ma-
chen

Die Konvertlerung dieses er-

sten Tennis-Computerspiels
der Welt ging allerdings nicht

ganz reibungslos Gber die Biih-

ne, denn der viereckige Ball,
der von zwei Strichen auf dem
Screen hin- und hergeschos-
senwird, flackert! Ansonsten ist
die Umsetzung jedoch dem Au-
tomaten recht &hnlich und ver-
fugt dartberhinaus noch Gber
eine modernisierte Fassung

(nur Schnickschnack) und ei-

nige Spieloptionen.
Auch das zweite Game ist der
Begrtinder eines ganzen Gen-

‘res: Namlich das der Adventu-
" res. Das Spiel heifit auch ganz
- schilcht ADVENTURE und bie-

‘tet Text pur sowie einen mage-

ren Zwei-Wort-Parser. Die
Handlung: Die Erkundung ei-
ner Hohle!

Wer’s weniger komplex mag,
‘kann mal LIFE ausprobieren,
ein biologisches Populations-
spiel, bei dem die GréBe deran-
fanglichen Bevélkerung und ei-

-dann wenn ein pinkfarbenes

Lémpchen aufleuchtet. Bonus-
‘punkte werden durch griine

' Lampchen angezeigt, die wer-

'den allerdings immer nur dann
‘gegeben, wenn die Kugel in ei-

~ neblinkende Falle rollt oder oh-
" neTiltverloren geht..Ja, lhr habt

ganz richtig gelesen, Tilt g gibtes

bei diesem Flipperauch. Durch

die Amiga-Tasten und die Spa-

 ce-Taste kann man den ganzen

PINBALL MAGIC in Bewegung
setzen, Kaum zu glauben, aber

_wahr! Aber nun denkt nur nicht,

daB es so einfach wére, die Ku-
gel von einer Ebene zur néch-
sten zu mandvrieren. Ich als
‘ehemaliger Flipper-Suchti muB
‘es schlieBlich wissen. Mit jeder

| ‘Mark meines damals kérgli-

chen Taschengeldes habe ich

_diese Dinger gefiittert (Ubri-

gens: auch Gabiverpulverte inr

| Taschengeld so0). Nur gut, daB
bei ASM umsonst testen

.darf® ansonsten hatte mich

= PINBALL MAGIC in den slche~
ren Ruin gemebeni

Dieses Spiel ist extra, gigan-

 tisch, super, irrsinnig, der irre
| Flippersimulator in zwdlf Stu-

fen, Davon hast Du nicht mal zu

| trAumen gewagt Nein, nein, ist

| ja schon gut. Ich mache dieses
Game nicht zu einem Hit, ob-
"wohl ich in Versuchung war.
| Das war n&mlich nur die Auf-

schrift auf der Verpackung (he,

he, he) Also, aber nun mal im

Ernsi ‘Es ist nattrlich immer

' nige Populationsfaktoren ein-
gegeben werden kdnnen. Bio-
logen im Leistungskurs werden
das Programm schatzen ler-
nen, wenn auch die grafische
Darstellung mehr als zu wiin-
schen Ubrig 1a6t.

* Krénender AbschluB des Sam-

- plers ist jedoch ELIZA, das ein-
zig wahre Psychologie—Pro—
gramm aller Zeiten. ELIZA ver-
stelit jedes Problem und bietet

- nachtelange \Diskussionsmdég-
lichkeiten. Zwar versteht ELIZA
inWirklichkeit gar nix, doch die
rethorisehen Phrasen sind so
geschickt, daB das Programm
recht unterhaltsam wird.

‘Mogt lhr Kassik? Dann werdet
lhr auch die GOLDEN OLDIES
mbgen denn dieser Samplerist
ein reprasentativer Streifzug
durch die. Software-Historie
und zeigt eindrucksvoll, wie al-
les begopnen hat. wer jedoch
flir sein Geld den.High-Tech der
Neunziger Jahre will, 148t bes-
ser die Finger davon

Michael Suck
Grallk v s 1
Sound... i 1
Spielablauf ............ 5
Motivation ............. 6
Preis/Leistung ......... 5

schwer, . einen realitdtsnahen
Flipper auf den Screen zu si-
mulieren, denn ein ,Echter” ist
nun mal etwas ganz Anderes,
darliber braucht man nicht erst
streiten. Aber ich wiirde sagen,
daf dieser, den ich zu testen
das Vergnigen hatte, sehr rea-
litatsnah ist. Die Grafik war rela-
tivaut., Relativ“deshalb,weil es
am Standbild sicher einiges
gibt, was man verbessern
kénnte. Dafur war aber wieder-
um der Bewegungsablauf um
50 besser. Die Kugel lieB sich
‘genauso gut steuern wie beim
wEchten® und ist hervoragend
animiert..Der Sound geht in
Ordnung. Tje, und Uber SpaB/
Spannung unhd Motivation ha-
‘ben wir heute eine lange Dis-
kussion gehabt. Achim (den Ihr
noch nicht kennt) findet Flip-
per-Spiele absolut langweilig,
mir wiederum hat es riesigen
SpaB gemacht. So, und da ich
dieses Spiel getestet habe,
- stelle ich hiermit fest, das die-
ses Game sehrviel SpaB macht
und einen auch motiviert, es 6f-
{er zu spielen. Jetzt bleibt noch
Preig/Leistung. Und da bin ich
der Meinung, daB man tber 70
Marlk wirklich nicht meckern
kann. Also dann,viel SpaB beim
Flippenlil
i Sandra Alter

Grafik .. oo o010
Sound .o T
Spielablauf ............9
Motivation ... ..+ ... 9
Preis/Leistung ......... 9
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Erhiltlich fiir:

F‘ Amiga™
= Atari ST™
PC 3.5”

n PC 5.4"

Fillt Stalin die Atombombe in die Hinde ?

— s

iit

bedroht Berlin !

Der kalte Krieg zwischen Ost
und West hat seinen ersten
Hohepunkt erreicht, die Russen
haben Berlin von der westlichen
Welt abgeschnitten. Uber die
Luftbriicke kommen Lebensmittel,
Kohle und.. eine Atombombe.
Agenten wollen diese der
Sowjetunion zuspielen.

ein packendes Spiel mit vdlli
neuem Konzept: In Echitzeit |
Sie durch die StraBben ,
Zeugen, verfolgen Verdic
sammeln Informationen.

und historisch korrekt, dabg¥




Das war 1989

In Anbetracht der Flutan Software, die wir im letzten Jahr hinnehmen muBlten, und angesichts
chronischer Profilneurosen seitens der Redaktionsmitglieder, haben wir uns entschlossen, Euch
mal zu zeigen, was eigentlich unsere personlichen Lieblingsspiele im letzten Jahr waren. lhr wer-
detsehen, welche Vorlieben wir haben, ob der einzelne eher Ballerspiele oder Adventures mag,
usw. und warum das alles? Naja, weil ... dh, ja weil .. ., also weil ... = ja, warum eigentlich...?




Bis die Luft ausgeht

Programm: Aquanaut, System: Angreifern der Garaus gemacht
Atari ST (getestet), Amiga, | werden und Hindernisse be-
Preis: ca. 86 Mark, Hersteller: | seitigt werden kénnen. So soll-

Fissionchip/Addictive, Eng- | te man es — ein wenig Ubung
land, Muster von: Hersteller. naturlich immer vorausgesetzt
-~ ohne groBere Probleme
M ehr feucht als fréhlich geht | schaffen, die Level der Reihe
es zu bei FISSIONCHIP’s | nach durchzuspielen. Ein Um-
neuem Programm AQUANAUT. | stand, der natirlich fir den
Wer FISSIONCHIP kennt, wird SpielspaB nicht unbedingt for-
wissen, daB es sich hierbei um derlichist.Ubrigens: Eine Story Amiga Midwinter 6695
ein Label von Addictive handelt, | hat das Ding natiirlich auch, Nins Wasmiors boas
welche wiederum mit Prism Lei- | und diese ist noch so ziemlich Batls St n DM gggg North & South 6695
sure durch zarte Bande ver- | das Beste am Spiel. Da geht es Rlockait 7495 8:‘;3939“ gg»gg
knupft sind. Letztere haben sei- | namlich um unsere schdne Er- godoll"gnsr‘s Super Soccer 6695  Qperation Thunderbolt 5495
nerzeit den Krystal erstrahlen | deimJahre 1999, aufderinzwi- |[EESeuRpRp——" oo Llawenlangaor .
lassen, welcher ebenso wie | schen paradiesische Zustdnde Sgase HQ sa,gg Rings of Medusa 06,95
iche i i i nqueror 74, Rock'n Roll 6695
AQUANAUT von Michael Sutin | angebrochen sind. Ein echtes Day of the Pharaoh sgos Dnenbod o e
produziert wurde. So schlieBt Utopia, in dem es keine Kriege Double Dragon I 5495  Sim City (Deutsch)” 7995
sich, auf beinahe wundersame | mehr gibt, in dem Uberbevolke- Dragons of Flame 6685  Space Ace’ 108,00
s . 2 : - Drakkhen 7885 Super Wonder Boy 5495
Weise, einmal mehr der Kreis. | rung, Ozonloch, die Abholzung East vs. West 7485  Tna Untouchables 5495
Verwirrung allerdings scheint | der Tropenwalder und der Les, bollatn aA.  Toobin 54,95
. = & | itd Fighter Bomber 74,95 Tower of Babel 6695
vorprogrammiert. ricksichtslose Umgang mitder Future Wars 8995  Turbe Out Run e
Ghostbusters Il 66,95 & Y
Fe P i = = - Ghouls'n Ghost geos ot SRy
¢ Great Courts 69,95 =
Hard Drivin sass GCommodore 64/128
Indiana Jones 3 Adventure dt. 69,95
Interphase 69,95 DM Kass, Disk.
:ron Lorc: (Endrljch!) 74,95 godn ligner’s S. Soccer gggg :ggg
t came from the desert (1 MB) 79,95 abal ) 4
< Kaiser (Deutsch) 109,00 Chambers of Shaolin 2995 44,95
9 Kick Off Extra Time 2995 Chase HQ 2995 4295
° Leisure Suit Larry Il (1 MB) 8995 Double Dragon 2 2995 42,95
< Maniac Mansion (Deutsch) 6995  Dragon Wars g
&+ Midwinter 66,95 Fighter Bomber 39,95 54,95
O Moonwalker 66,95 Footballer of the year 29,95 4295
0 Ninja Warriors 54,95 Ghostbusters 1l 2995 3995
2 North & South 6495  Ghouls'n Ghosts 2995 4295
E gme;ga 7495 :—!ardLDrwin" 2?,9As f4-2.95I
nslaught 66,95 ron Lord* auf Anfrage!
o Oparatign Thunderbolt 69,95 Maniac Mansion (Deutsch) 54,95
:% Player Manager a.A. Moonwalker 2995 4295
Power Drift e 66,95 Myth 2995 4295
Rings of Medusa 66,95 Ninja Warriors 2995 4295
Rock’n Roll . 66,95 Operation Thunderbolt 29,95 4295
Weniger verwirrend allerdings | Naturlangst derVergangenheit g{:g"é?g”fgegggh) G e en  EmrhiaEos, ALt el
ist das Spielgeschehen selbst- | angehoéren. In diese ldylle hin- Space Ace 10800  Retrograde 2985 42,95
im Gegenteil: schon aufdener- | ein platzt der Angriff einer ex- | Akl <l Rl Db e
sten Blick in die Anleitung istal- | traterrestrischen Rasse, die Superleague Soccer (Deutsch) 6695  Space Hogue " 5995
les klar. Eine spatere Begui- sich Mensch und Erde untertan Test Drive 2 Muscle Cars 3995 Stunt Car Racer 34,95 42,95
5 The Untouchabl 6995  Super Wonder B 2995 3995
achtung des. Haﬂdll}ngsab' machep will, Th: C;c?:sc i 69,95 Téj()ptﬁ; e, 29,95 39,95
laufs kann diesen Eindruck | Erfreulichstes Merkmal des ioobin e 5495 ;mt;o Out Run Sggg ggg
dann nur noch bestatigen. | Spielsistalso die Story, beider Lt il Bl Shon 4008
AQUANAUT ist ein eher | FISSIONCHIP durchaus 6kolo- §ERGRRVIE] 69.95
schlichtes Spiel, bei dem man | gisches und politisches Be- || EEaadd 9% 1BM & Kompatible
unter Wasser das tut, was nor- | wuBtsein bewiesen hat. Der Atari ST PR
malerweise an der frischen Luft | Rest, das Gameplay selbst, ist ari ConGudT 7008
erledigt wird: Ballern, Gegner | nichtObel,aberauchnichtdazu . DM Prels - Day of the Pharach feon
_eliminieren, ~sammeln, kurz: | angetan, den Spieler aliz ote lanar’s Super Suover Sin | Dl 7995
h das Leben kédmpfen, | an hirm ] : Chambers of Shaolin 6995 East vs. West 7495
. v b T 1 nil- Chaos strikes back a.A F-15 Strike Eagle LL 89395
Chase HQ 54,95 F-19 Stealth Fighter 109,00
Conqueror 74,95 Fighter Bomber 84,95
East vs. West 7495 Flight Simulator 4.0 159,00
Day of the Pharaoh 69,95 Ghostbusters i 7495
Double Dragon 2 54,95 Great Courts 6995
s L Flame e e e 11900
rakkhen 1 ues 1
Dungeon Master (Deutsch) 74,95 Indiana Jones 3 Adventure dt. 79,95
F23 Retaliator a.A. Leisure Suit Larry 3 119,00
Fighter Bomber 74956 M1 Tank Platoon 9495
Future Wars 69,95 Midwinter 66,95
Ghostbusters Il 66,95 North & South 66,95
Ghouls'n Ghosts 5495 Populous 69,95
Great Courts 69,95 Sim City (Deutsch) 7995
Hard Drivin' 5495 Space Rogue . ! 74,95
Indiana Jones 3 Adventure dt. 69,95 Star Trek V - Final Frontier 89,95
Interphase 69,95 Tesl. D(we 2 Musclecars Disk 39,95
Iron Lord 7495 Their finest hour 74,95
Kick Off Extra Time 29,95 Tongue of the FatMan 69,95
Maniac Mansion (Deutsch) 69,95
Versand erfolgt per Nachnahme (+ 5 DM) oder Vorkasse (Bar, Scheck).
Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog mit noch mehr Programmen fiir
noch mehr Computer an!
Andreas Bachler - Computersoftware

Bliicherstr. 24 - Postfach 429
D-4290 Bocholt - Tel. (028 71) 183088
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Programm: TAKE 'EM OUT, Sy-
stem: Amiga (getestet), Atari
ST, Preis: ca. 80 DM, Hersteller:
Artronic, Harrogate, England,
Muster von: Hersteller.

hne Gewehr geht's nicht
mehr! Nein, das hat nicht
etwa John J. Rambo gesagt
(Braddock war's auch nicht),
sondern dies scheint eine Er-
kenntnis von ARTRONIC zu

die nach getaner Arbeit wech-
seln.

Doch bevor man auf Terrori-
stenjagd gehen darf, muB ein
SchieB-Lehrgang  absolviert
werden. Der Cadet Murphy -so
wird man im Spiel vom Compi
genannt-muB hier seine Zielsi-
cherheit und Reaktionen be-
weisen. Drei Runden lang tau-
chen im Ubungsraum . blitz-
schnell Zielscheiben auf die

- e v vt e Bl Bk bl W i i e

¢ —SSi=er SOFTHARE DEVELOPMENT

Na, woran erinnert uns das Foto?

sein, mit der das neue SchieB-
spielchen TAKE ’EM OUT ge-
stitzt werden soll. Genauer ge-
sagt geht's ja nicht nur um Ge-
wehre, denn es stehen immer-
hin mehrere Waffen zur Aus-
wahl. Und diese Waffen haben
den Zweck, samtliche Terrori-
stendes nun folgenden Spieles
in die ewigen Jagdgriinde zu
schicken.

Ziel des diesmaligen terroristi-
schen Angriffs ist die Persische
Botschaft in London, die 1980
von Terroristen besetzt wurde.
Um ihren Forderungen damals
Nachdruck zu verleihen, er-
mordeten die Terroristen eine
Geisel und warfen sie aus dem
Haus. ,Jetzt reicht’'s” sagte sich
die britische Elitetruppe SAS
und stlirmte das Haus. Die Gei-
seln wurden gerettet und die
Terroristen niedergestreckt.
Soviel zum seinerzeitigen Aus-
gang des Geiseldramas. Damit
diese heldenhafte Aktion im
Laufe der Zeit nicht wieder so
schnell in Vergessenheit gerét,
kann man dieses Ereignis in
stark komprimierter Form nun
nachspielen. Allerdings be-
schrankie man sich bei AR-
TRONIC auf das bloBe Abbal-
lern von plétzlich auftauchen-
den Gestalten in Standbildern,

42

man ebenso flink treffen muB.
Die (ausschlieBliche) Maus-
steuerung macht - die Sache
einfacher,nimmt aberdie Arbeit
nicht vollstandig ab. Nach ge-
lungener Qualifikation wird
man obligatorisch befdrdert
und kommt nun zum ersten
harten Einsatz, bei dem das er-
worbene Kdnnen unter Beweis
gestellt werden muB.Vorher hat

© S CGimor

man (natdrlich) noch die Gele-
genheit, sich mit Waffen einzu-
decken. Neben einem M16-
Maschinengewehr und einer
Schrotwumme stehen auch
noch die Hau-weg-den-Baum-
Bazooka sowie einfache aber
wirkungsvolle Granaten zur
Verfiigung. Jeden Mouse-But-
ton belegt man nun mit einer
der Waffen, bevor’s zur Sache
geht.

Hat man die Qual der Wahl hin-
ter sich, wird ein StraBenzug
eingeblendet. Aus den ver-
schiedensten Ecken tauchen
schon bald die ersten Gestal-
ten auf, die man mittels Faden-
kreuz und einer der Waffen ab-
knallt. Damit’s nicht zu einfach
wird, ballern manchmal auch
mehrere Terroristen und Gang-
ster gleichzeitig los. Dann ist
schnelle Reaktion gefragt,
denn ruck-zuck ist der Ener-
giebalken nurnoch sehrdinne.

An den Kragen geht's dem
Spieler ebenfalls, wenn er eine
der Geiseln wegballert. ,Freund
oder Feind?“ heiBt hier das
Motto, nach dem man zu ver-
fahren hat.Doch selbstwenn es
sich um einen ,Feind® handelt,
sollte man beim Einsatz der
Waffen Vorsicht walten lassen,
denn eine Granate putzt nicht
nur den Terroristen, sondern
auch gleich die neben ihm ste-
hende Geisel weg.Wer all seine
Munition per Sperrfeuer-Ak-
tion verpulvert, kann ebenfalls
sein blaues Wunder erleben,
denn beim Nachladen |&Bt sich
Compi seltsamerweise etwas
Zeit. Mit ein biBchen Ubung ist
das erste Level aber ohne wei-

SOFTHWARE DEVELOPHENT

Und weiter geht's mit der fréhlichen Ballerei (Amiga)

teres zu erledigen. Anschlie-
Bend geht’s in die Qualifika-
tionsrunde zum n&achsten Le-
vel. Beim TontaubenschieBen
muB man hier erneut die Treffsi-
cherheit beweisen. Mit vorge-
gebener Munition missen 15
der mal schnell, mal langsam
hereinfliegenden  Tontauben
abgeknallt werden. Dank einer
(Ubrigens im ganzen Spiel ver-
figbaren) Continue-Funktion
bringt man aber auch diese
Prafung hinter sich. Ungleich
héarter wird's dann aber in der
nachfolgenden Runde. Das
Szenario wechselt, und die Ter-
roristen tauchen nun verstarkt
und wilder um sich ballernd auf.
Dazu kommen noch ein gele-
gentlich hereinfliegender Hub-
schrauber und ein Méanneken,
das sich hinter Sandsdcken
versteckt und mit einem Ma-
schinengewehr ballert. Dieses
Level hat's wirklich in sich,
denn hier wird man doch eine
Menge Zeit investieren miis-
sen, bis man die Verbrecher un-
schédlich gemacht hat. Die fol-
genden Level sind natdrlich
keineswegs einfacher, so daB
man eine Menge zu tun hat, bis
die Geiseln befreit sind. ,Take
‘em out” ist daher einfacher ge-
sagt als getan.

Damit der Spieler trotz dauern-
dem Nachladen und immensen
Schwierigkeitsgrades nicht so
schnell die Nase voll hat, haben
die Programmierer von TAKE
'EM QUT versucht, das Spiel
moglichst realistisch zu gestal-
ten. Immerhin sieht die Grafik
ganz anstandig aus,auchwenn
nicht allzu viel gescrolit und
animiert wird. Zur Realitdtsna-
he tragt natirlich auch der
Sound bei: Neben den Waffen-
gerauschen gibt’s die Ublichen
JAarrrgh“-Schreie und Explo-
sionsgeréusche, die die Mog-
lichkeiten des Amiga gut aus-
nutzen. Fallt ein Terrorist mal tot
vom Dach in einen Scherben-
oder Mdllhaufen, scheppert
und Klirrt's nattirlich auch kréf-
tig. Ebenso angenehm fiel die
Steuerung auf, die den Spieler
gliicklicherweise nicht vor zu-
sétzliche Probleme stellt.

Der Spielablauf ist zwar nicht
der interessanteste, aber wer
mdochte sich nicht einmal bei ei-
ner Runde Ballerspiel ,ent-
spannen” ? Sind die morali-
schen Bedenken beiseite ge-
legt, kann man an TAKE 'EM
OUT durchaus Gefallen finden,
auch wenn eine Portion mehr

.Spielablauf sicher nicht
schlecht getan héatte.
nma
Grafilc oo vl 8
SoUNd . i 8
Spielablauf ............ 6
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 7
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Programm: Operation Thun-
derbolt, System: Amiga (gete-
stet), Spectrum (angeschaut),
Atari ST, Preis: ca. 85 DM (Ami-
ga),ca.40 DM (Spectrum), Her-
steller: Ocean, Mustervon: [7]/
[15]/ 21].

o ist das Leben: Cabal

durchgespielt und nun zur
Beschimpfung als Massenmor-
derfreigegeben? Nein, ich den-
ke, so weit sind wir (zumindest
hier in der Redaktion) noch
nicht. Mbgen manche Moral-In-
stitutionen auch mahnend den
Finger erheben, so kann man
trotzdem absoluten SpaB an
der OPERATION THUNDER-
BOLT haben, denn wieder ein-
mal ist heiBe Action bis zum Ab-
winken angesagt. Sind die mo-
ralischen Bedenken Uber die
bevorstehende Metzelei abge-
legt, kann man erneut an den
gar nicht mal so weltfremden
Gedanken der englischen

OCEAN-Programmierer teilha-

scheint, das untere Bildschirm-
drittel wird von der Bewaff-
nungsanzeige vereinnahmt.
Dort findet man neben Patro-
nen und Granaten auch eine
Anzeige (ber die (noch) vor-

handene Lebensenergie. Alle:

drei Anzeigen sind sehrwichtig,
denn im oberen ,Action“-Teil
des Screens kommen auch
schon jede Menge Gegner her-
eingelaufen. Dabei hagelt es
kréftige Feuersalven, die vom
Spieler ebenso heftig erwidert
werden wollen.W&hrend dieser
Mission lauft man einen Stra-
Benzug entlang, der zwar per-
spektivisch, aber doch leicht
ruckelnd vorbeigescrollt wird.
Auch die Terroristen, die in
schier unendlicher Anzahl ver-
treten sind, kommen, Feuersal-
ven ausstoBend, den StraBen-
zug entlanggelaufen. Diese
Verbrechermasse wird noch
von einigen Terroristen ergénzt,
die wild ballernd von rechts und
links in den Screen laufen.

Man erkennt eine Feuer-,Pause”

Action Games

auf dem Amiga

zerstdren. Bei der hier auftre-
tenden Gerauschkulisse geht
natdrlich gut die Post ab.

Das nicht enden wollende erste
Level ist schlieBlich irgend-

wehr erfordern. Eine Ruhepha-
se ist nicht drin’, es muB unun-
terbrochen geballert werden.
Nur dann kénnen die gefan-
gengehaltenen Passagiere be-

ben: Terroristen, deren Her-
kunft eindeutig scheint, haben
ein Flugzeug entfuhrt und es
nach Afrika geleitet. Dort in Ku-
lubya gelandet, wollen sie mit
den gefangenen Passagieren
ihre inhaftierten Kameraden
freipressen.

SchlieBlich hat sich ein tapferer
und unerschrockener Kémpfer
(ein Soldner?) gefunden, der
den Terroristen den Garaus
machen will. Wer will, kann ei-
nen weiteren Kameraden an-
heuern, denn OPERATION
THUNDERBOLT |48t auch zwei
Spieler gleichzeitig am Spiel-
geschehen teilhaben. Zwar
kann man hier noch zwischen
Joystick- oder Mousesteue-
rung wahlen, doch ist aufjeden
Fall die Steuerung mit dem ver-
kabelten Tischroller vorzuzie-
hen. Nun noch kurz einen But-
ton anklicken, und man ist mit-
ten im Geschehen:

Per Flugboot starten die beiden
.Befreier” ihren Infiltrations-
Trip, der in jedem Level von
fréhlich klingender Sprachaus-
gabe eingeleitet wird. Die Stim-
me verstummt irgendwann, weil
sie n&mlich gleich von nerven-
aufreibendem Geballere und
unzéhligen LAaarrggh!“-
Schreien abgeldst wird. Denn
schon das erste der insgesamt
acht Level 14Bt eindeutig darauf
schlieBen, daB dieses Spiel
nichts flir zartbesaitete Naturen
ist. Der Action-Screen er-

i
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Da lacht keiner mehr!

Fotos (2): Amiga

Klar, daB eifrig zurickgeballert
werden mufB. Bemerkenswert
dabei, daB man zunachst
Lblind“ schieBt. Man sieht also
nur, wo man gerade hinschieBt.
Damit 4Bt sich aberganz gut le-
ben, denn relativ haufig kom-
men am Fallschirm h&ngend
Kisten vom Himmel, die entwe-
der Patronenmagazine, Grana-
ten und anderes Ballerwerk
oder eine Visiereinrichtung
beinhalten. Mit diesem Visier
ballert’s sich natlrlich erheb-
lich einfacher. Gelegentlich
kann man auch mittels Grana-
ten Hubschrauber oder andere
gréBere Maschinen komplett

wann geschafft. Doch mit den
aufsteigenden Levels wird der
Kampf gegen den Terror noch
harter, schwieriger und bluti-
ger. Das schweiBtreibende Ga-
meplay kennt hier kein Erbar-
men mit dem Spieler, er wird
gnadenlos gefordert. Schon im
zweiten Level muB man sich
wieder umstellen: Jetzt scrollt
der Hintergrund von links nach
rechts, wobei sich die Gegner
ebenfalls auf einen Auftritt von
rechts oder links beschrénken.
Daflir werden jetzt pausenlos
Granaten und Messer gewor-
fen, die wiederum eine schnelle
Hand am Abzug zwecks Ab-

freit werden. Na gut, mit der Lo-
gik ist's nicht so weit her, denn
wenn man hochrechnet, daB
man schon im ersten Level rund
100 Leute ,umblasen” muB,
kommen bis zur Befreiung der
paar Passagiere rund 800 Ter-
roristen ums (verpixelte) Le-
ben!

Bei alledem sollte man nicht
vergessen, daB das Ganze nur
ein Spiel ist. Wer sich nicht mit
moralischen Bedenken herum-
schlagen muB, sollte sich das
Spiel zulegen, auch wenn'’s
technisch nicht ganz perfekt ist.
Der Sound ist in Ordnung, weil
realitatsnah, die Grafik dage-
gen hétte etwas besser, weil
leicht ruckelnd, werden ko&n-
nen. Doch darauf zu achten, ist
im Eifer des Gefechts nahezu
unmdglich. Hier geht dermaBen
die Post ab, daB die Mouse bald
'nen Platten hat und die Hand-
gelenke schmerzen.

OPERATION THUNDERBOLT
ist ein Actiongame erster StreB-
Klasse, das in der Softwarebi-
bliothek eines jeden Hobby-
Soldners nicht fehlen darf!

Peter Braun
Amiga/Spectrum
Grafil . s 8/7
SotNd ol st e 9/4
Spielablauf .......... 3/3
Motivation ........... 9/9
Preis/Leistung ....... 8/9
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TOP 30 im Februar

Aktuelle Spiel
Plazierung | Plazierung

Top Ten/C-64

1 Sim City Infogrames
2 Batman - The Movie Ocean

3 Cahal Ocean

4 Pictionary : Domark

5 Great Courts

Ubisoft

6 Bhosthusters 11 Activision
7 Super Wonderboy Activision
8 Stunt Car Racer Microstyle
9 0il Imperium Reline

10 Fugger Bomico

Ubermittelte Verkaufszahlen:

Folgende Software-H&user stellten uns far die
Januar-Top-30-Hitparade ihre Verkaufszahlen
freundlicherweise zur Verfigung:

T.S. Datensysteme, Niirnberg
Bomico, Frankfurt
Leisuresoft, Bergkamen-Riinthe

Alle andern Software-Handler seien hiermit auf-
gerufen, uns bis spatestens 30. Januar 1990 ihre
Trend-/Verkaufszahlen zu Gbermitteln! Und: Lie-
be Leserschicktunsweiterhin zahlreich Eure Fa-
voriten (muB keine komplette 30er-Liste sein, es
reichen auch weniger Titel!)

Top Ten/ST

1 North & South
2 Hard Drivin’
3 Populous

4 Indiana Jones-Adv.

5 Rings of Medusa
6 Batman

7 Xenon 2

8 Pictionary

9 Great Courts

IU_ l:lumpers of Shaolin

Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-
parade zusammengestelit. Hierbei haben wir uns auf
die uns lbermittelten Verkaufszahlen der Software-
GroBhéndler und auf Leserzuschriften gestitzt. (Ver-
kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
fiir Sie iibersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-
zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm-
name, System und Herstellerfirma untergliedert.

Hersteller

Top Ten/Amstrad

Infogrames 1 World Gourt Tennis PC Engine
Domark 2 Super Mario Bros. 2 | NES
Electronic Arts 3 World Gup Soccer Sega Mega
Lucasfilm 4 Gunhed PC Engine

Starhyte
Ocean
Image Works
Domark
Ubisoft
Thalion

Top Ten/Amiga

1 North & South

2 Indiana Jones-Adv.

3 Hard Drivin’

4 Populous

5 Sim City

6 Batman

7 Xenon 2

8 Chase H.0Q.

0 Pictionary
10 Great Courts

Infogrames
Lucasfilm
Domark
Electronic Aris
Infogrames
Ocean

Image Works
Ocean

Domark
Ubisoft

5 Son Son 2

6 Ninja Turtles

7 Super Hang-On
8 Wonderboy 3

9 Wonderhoy 2

PC Engine

NES

Sega Mega
PC Engine

PC Engine

10 Baskethall Nightmare | Sena Master

Top Ten/PC

1 Larry Il
2 Indiana Jones-Adv.
3 Flight Sim. 4
4 Sim City
5 Populous
6 Great Courts
7 Pictionary
B Ufo
9 Falcon F-16
10 Personal Nightmare

Sierra On-Line
Lucasfilms
Microsoft
Infogrames
Electronic-Arts
Ubisoft
Domark
SubLOCIC
Spec. Holobyte
Horrorsoft
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ACTIOn Games
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| Spider Man kann den Spider-Flip und den Lungen-Tritt und. ..

Programm: Dr. Doom’'s Reven-
ge, System: Amiga (getestet),
Atari ST, IBM/PC, Commodore
64, Preis: ca. 85 DM (Amiga,
Atari, IBM/PC), ca. 30 Mark
Kassette (Commodore), Her-
steller: Empire Software, Eng-
land, Muster von: Ariolasoft,
Rietberg.

as Schicksal von New York

liegt in meinen Hé&nden.
Kann ich den Start der Rakete
verhindern und so New York Ci-
ty vor der Zerstbérung bewah-
ren? Kann ich Dr. Doom ergrei-
fen und ihn zu einem Leben hin-
ter Gittern verurteilen? Kann
ich die Kraft und den Charakter
eines Superhelden entwik-

keln? Ich kénnte bestimmt,
aber nach finf Minuten DR.
DOOM’S REVENGE ziehe ich
mein eigenes Schicksal vor,
verhindere den Start einer neu-
en Runde, bewahre den Amiga
vor der Zerstérung, ergreife ei-
ne Zigarette und verurteile ihre
Schadstoffe zum Verbleib in
meiner Lunge. Ich entwickele
die Kraft und den Charakter ei-
ner superehrlichen Redakteu-
rin und sage: Dieses soge-
nannte Game aus dem Hause
EMPIRE ist ein langweiliger,
schlecht scrollender Versuch,
aus unseren Comic-Helden
von damals mide, dumm-
dreist-draufhauende Pixel-

Odlinge zu machen. Opfer sind

diesmal SPIDER MAN und
CAPTAIN AMERICA. Das einzi-
ge, was an dieser Nummer
tiberhaupt erwdhnenswert ist,
ist der original Marvel-Comic,
der den verschiedenen Versio-
nen entweder beigelegtist oder
tber Bestellcoupon kostenlos
angefordert werden kann.

Also gut, wenn's denn unbe-
dingt sein muB: ,Schalte den
Rechner ab. Lege die Diskette
in das Laufwerk und schalte
den Rechner wieder an. Nach
kurzer Zeit erscheint das Titel-
bild. Folge den Anweisungen
aufdem Bildschirm.“Wennman
sich ausgesucht hat, in welcher
Sprache die Bildtexte erschei-
nen sollen, kann’s losgehen.
Die Story: Dr. Doom, der miese-
ste Gauner seit Kater Carlo, hat
eine U.S.-Atomrakete geklaut.
Natrlich plant er, das Teil auch
abzuschieBen (Ziel: New York),
jedenfalls dann, wenn sich die
Staaten nicht unterwerfen (er-
preB’, erpreB’). Selbstverstand-
lich will niemand, daB die Freie
Welt zur Kolonie von ,Latveria®
dem Heimatland des Bése-
wichts, verkommt, und deshalb
mussen Helden her.Helden wie
Captain America und Spider
Man, die den Schergen des Bo-
sen (z.B. Machete, Rattan, Grey
Gargoyle usw.) gewachsen
sind. Spider Man soll den Rake-
tenstart verhindern, der Cap-
tain muB zusehen, daB er Dr.
Doom plattmacht und einbuch-
tet.

46

Bild 1 (Comic): Captain Ameri-
ca will rein ins SchloB, aber -
ha! - ein Roboter stellt sich ihm
ihn den Weg! Space, space,
space,-lad,lad, lad: Bild 2 und
—Action! Der Captain kann htlip-
fen und springen und Salti
schlagen und sich hinhocken
und Harte-Schild-Schlage ge-
gen Kopf oder Kérper austeilen
und halbhohe Angriffe im Cor-
poral-K.O.-Lungen-Tritt starten
und - natiirlich gewinnen. Es
macht dann ,pling” oder
~Schepper‘,undderRobotistim
Eimer.

Bild 3 (Comic): Irgendwie muB
der Captain im SchloB weiter-
kommen, aber - hal - jetzt
kommt eine unheimliche Feuer-
salvel. Space, space, space. —
lad, lad, lad: Bild 4 und - Action!
Der Captain kann immer noch
htpfen und springen und Salti
schlagen und sich hinhocken
und Harte-Schild-Schldge ge-
gen Kopfoder Kérper austeilen
und halbhohe Angriffe im Cor-
poral-K.O.-Lungen-Tritt  star-
ten. Um zu gewinnen, muB er
sich diesmal nur ducken- oder
hochspringen kénnen. Bewegt
wird er von ganz allein. Irgend-
wann hort er auf, sich zu bewe-
gen, und dann hat er auch
schon gewonnen.

Bild 5 (Comic): Jetzt ist Spider
Man, der ultimative, spinnen-
netzwerfende Held aus unse-
ren Kindertagen dran. Er will
(glaub’ ich) auch irgendwie ins
SchloB, aber-ha! -ein Roboter
stellt sich ihm in den Weg! Spa-
ce, space, space, —lad, lad, lad:
Bild 6 und —Action! Spider Man
kann den Spider-Flip vorwérts
und riickwérts und nach rechts
gehen und nach links gehen
und den halbhohen Angriff mit
dem Spider-Lungen-Tritt und
den dynamischen Spinnweb-
HochschuB und - nattrlich ge-
winnen. Es macht dann ,pling®
oder ,schepper” und der Robot
ist im Eimer...

So geht es bei DR. DOOM'S
REVENGE heiter fort und fort,
und wenn die Helden nicht ge-
storben sind, k&mpfen sie si-
cher heute noch: gegen Batroc,
Boomerang, Dr. Doom, Electro,
Robotic Gorilla, Grey Gargoyle,
Hobgoblin und wie sie alle hei-
Ben, die fiesen Gegner.

Eins steht fest: Wem das
Schicksal der Westlichen Welt
am Herzen liegt, der sollte die
Knete, die EMPIRE flur Dr.
DOOM'S REVENGE haben will,
lieberin Kaugummis oder Coca
Cola oder Hamburger investie-
ren - oder aber auf mein Konto:
BLZ 520 501 51; Konto-Num-

mer... Gabi Straube
Grafik .......... comisch
Soundl. e e kaum
Spielablauf ..... P « T -
Motivation ..... schnarch
Preis/Leistung wohl weniger
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VON AXEL, BULLEN

Programm: Beverly Hills Cop,
System: Atari ST (angeschaut),
C-64 (ebenfalls angesehen),
Amiga, IBM PC & Kompatible,
Preis: Ca. 85 Mark (ST, Amiga,
PC), ca. 45 Mark (f‘(f-6E4-Dlisk).
Hersteller: Tyneso ngland,
Muster von: [7]/[15]/ .

un hat auch AXEL FOLEY

den Weg von der Leinwand
zur Diskette geschafft — in Be-
verly Hills geht wieder der
Fuchs ab. Nach den groBen Er-
folgen von BEVERLY HILLS
COPI &Il war es ja auch nur ei-
ne Frage der Zeit, bis irgend je-
mand auf die Idee kam, die
Rechte fir ein BEVERLYHILLS
COP-Computerspiel von Para-
mount Pictures zu erwerben.
Die geschéftstichtigen Man-
ager von TYNESOFT griffen
(glticklicherweise?) als erstes
zu.Jetzt brauchten sie nattrlich
noch ein passendes Konzept,
denn was niitzt der beste Name,
wenn kein Spielkonzept vor-
handen ist. Fir die Erarbeitung
des Konzeptes hatte man Sub-
way Software, bekannt durch
Roller Coaster Rumbler (keine
gute Werbung...), beauftragt.
Die Jungs erstellten ein, das
muB man ihnen lassen, wirklich
annehmbares Konzept, das gut
zu einem amerikanischem Cop
paBt. Fir die programmtechni-
sche Umsetzung wurde ein
ganzes Team von Programmie-
rern herangezogen, die vonein-
ander unabh&ngig sowohl 8-
als auch 16-Bit-Fassungen
entwickelten. Aufgrund der Un-
terschiede zwischen den ein-
zelnen Systemen (in diesem
Fall ST und C-64) unterschei-
den sich beide Fassungen in
einigen Féllen —doch dazu spé-
ter mehr. Zuerst ein paar Worte
zur Story: Diesmal hat Super-
bulle Axel Foley eine ganz be-
sonders dicke NuB zu knacken.
Mr. Big, der Oberfiesling hat
namlich vor, den Coup des
Jahrhunderts oder so zu lan-
den. Der tapfere und immer im
Dienst stehende Cop Axel will
dieses nattirlich mit all seinen
ihm zur Verfigung stehenden
Kraften verhindern und darf
dies auch (zur Zeit nuraufC-64

i
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SCHICKERIA

und ST) in bester Coborob-und
Echnotop-Manier (beide Na-
men von der Red.geéndert) tun.
So, kommen wir nun zur Be-
schreibung dervier (aufdem C-
64 funf) Spiele; BEVERLY
HILLS COP ist n&mlich nicht
nur, wie wir es von anderen Ga-
mes dieses Genres gewohnt
sind, in unterschiedliche
Schwierigkeltsgrade, die alle
nach dem gleichen Schema

aufgebaut sind, unterteilt. Viel-
mehr enthélt es vier bzw. flnf
unterschiedliche kleinere, ich
nenne sie mal Unterspiele, in
denen immer etwas véllig an-
deres abgeht. Beginnen wir mit
Game 0 (nur auf dem C-64):
AXEL sitzt in seinem flotten ro-
ten (wird merkwlrdigerweise
blau dargestellt) Mercedes und
patroulliert harmlos vor sich
hin, bis ihn ein Funkspruch aus
seinen Traumen reiBt. Nun muB
er zusehen, daB er den rosaro-
ten Caddillac von Fiesling Joe
aufsplirt. Als Hilfen stehen der
Entfernungsmesser sowie der
Richtungsanzeiger zur Verfi-
gung, die sich im unteren Be-
reich des Bildschirms befin-
den. Man sieht den blauen Mer-
cedes aus der Draufsicht und
heizt nun kreuz und querdurch
Beverly Hills. Hat man die rote
Karre einmal aufgespurt, sollte
man diese schnellstmobglich
abknallen. Und schon befinden
wir uns in Game 1 (die ST-Ver-
sion beginnt ohne ,Vorspiel”

gleich bei Game 1). AXEL befin-
det sich nun in einem herunter-
gekommenen Lagerhaus, wo
diverse Mitglieder von Mr. Big's
Bande gerade beim Verlagern
von geschmuggelten Waffen
sind. Die Gangster erdffnen so-
fort das Feuer, da hat man als
Spieler nattrlich nur die Még-
lichkleit zurtickzuschieBen -
und zwar ohne Ende. Der Bild-
schirm scrollt dabei, sowohl auf

Foto: ST L

ST als auch auf C-64 recht fllis-
sig von rechts nach links (in
mehreren Ebenen). Hat man
genug fiese Typen erledigt
geht's aufin die n&chste Stage,
denn ein paar der Verbrecher
konnten mitsamt ihren Liefer-
wagen, die bis oben hin mit
Wummen beladen sind, ent-
kommen. In Game 2 geht's auf
die StraBe, auf der dann eine
wilde Verfolgungsjagd a la Die
StraBen von San Franzisko
stattfindet,bei dermandie Vans
abballern muB. In dieser Stage
sind auch die gréBten Unter-
schiede zwischen den einzel-
nen Fassungen zu finden.Wah-
rend auf dem ST die Grafik
Hard-Drivin-m&Big (ausgefill-
te Vektorgrafik) dargestelltwird,
gibt's auf C-64 leider nur eine
Vogelperspektiven-Verfol-

gungsjagd. Game 3 flhrt unsin
den Vorgarten von Mr.Big’s Vil-
la. Hier muB man sich mit Hilfe
seiner Wumme den Weg zur

Action Games

Eingangstlr freischieBen. Um
Dauerfeuer zu erlangen, muB
man die am Boden liegenden
Maschinengewehre aufsam-
meln. Nach  erfolgreicher
Durchquerung des Vorgartens
landet man schlieBlich im
Hauptquartier des Obermies-
lings. Zuallererst sollte man die
Geiseln befreien und die be-
waffneten Terros plattmachen.
Danach geht’s auf die Suche
nach Bruno Bardolino, der Typ
hat ndmlich 'ne Bombe im Haus
versteckt, die erziinden will, so-
bald die Bullerei ihn aufstdbert.

Nachdem man den schdnen
Bruno Gberwunden hat, geht's
auf zu Mr. Big persdnlich. Die-
sen sollte man umnieten und
dann als mehr oderweniger un-
geladener Gast das Haus so
schnell wie nur méglich verlas-
sen, bevor die Bombe explo-
diert.

Insgesamt gesehen handelt es
sich bei diesem Titel um ein
recht brutales Game (doch ir-
gendwie nervt's mich an, die-
ses Geschwafel von indizierten
Titeln usw., fir mich besteht je-
de Figur auf dem Screen, egal
ob Alien oder Mensch (und
schlieBlichistein Alienauch ein
Lebewesen), aus aneinander-
gereihten Pixeln, und ich sehe
es nicht ein, mir von irgendje-
manden vorschreiben zu las-
sen, welche Spiele ich mir rein-
ziehen soll, darf oder kann.

So, das muBte einfach mal
raus!), das mir trotzdem (oder
gerade deswegen?) SpaB ge-
macht hat. Grafisch und sound-
maBig gehort es sicher nicht zu
den Spitzenreitern, und ASM-
hitverdéchtig ist es schon gar
nicht (was nicht an der Brutali-
t4t dieses Games liegt), doch
fur kiihle Wintertage ist es si-
cherlich zu gebrauchen.

Torsten Oppermann
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Programm: Indianapolis 500,
System: |IBM & Kompatible (ab
CGA aufwérts, AdLib wird un-
terstitzt), Preis: ca. 75 Mark,
Hersteller: Electronic Arts,
Langley, England, Muster von
Electronic Arts.

llen Freunden des Renn-

sportes dlrfte das INDIA-
NAPOLIS 500-Rennen ein
géngiger Begriff sein, denn die-
ses alljghrliche Spektakel mit
GrdBen wie Al Unser Jr., Danny
Sullivan, um nur einige zu nen-
nen, zieht auch in Europa Mil-
lionen von Fans vor die Bild-
schirme. Letztes Jahr gab es ja
bekanntlich ein Programm glei-
chen Namens (siehe ASM 11/
89, Seite 32) zu ,bewundern®,
das jedoch nicht einmal Anséat-
ze von Gemeinsamkeiten mit
dem neuesten Werk von ELEC-
TRONIC ARTS aufweisen kann.
Das Programmiererteam um
DAVIDKAEMMER hat jedenfalls
wieder einmal alle Anstrengun-
gen unternommen, um eine na-
hezu perfekte Rennsimulation
flr die groBe IBM-Familie hin-
zulegen. Meines Erachtens
wurde mit der,,1:1-Umsetzung“
des beriihmt berlichtigten Rei-
Bers derder INDY CAR SERIES
zumindest fur MS-DOS-Rech-
ner ein neuer Standard gesetzt,
der momentan seinesgleichen
sucht.
Das einzige Manko von INDY
500 will ich lieber gleich zu Be-
ginn nennen, ndmlich die mehr
als nur léstige Sicherheitsab-
frage. Nach dem Motto ,Blétter,
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blatter, es kommt doch noch
nichts dabei heraus” darf sich
der Spieler wieder einmal auf
die Suche nach Jahreszahlen,
Bestzeiten und Fahrernamen
machen, die einem erstden Zu-
gang zum eigentlichen Spiel
ermdglichen. Doch wenn man
diese einzige Hlrde Uberwun-
den weiB, steht einem unge-
bremsten Spielvergniigen
nichts mehr im Wege. Zu dem
Schauersound, den INDY 500
an einigen Passagen zum be-
sten gibt, kann der IBM auf-
grund seiner begrenzten F&-
higkeiten weill Gott nichts. Den
Soundfetischisten unter euch
sei aber zu einer AdLib-Karte
oder einem anderen Sound-
board geraten, denn fiir solche
Leute hat ROB HUBBARD wie
so oft alle Register seines Kon-
nens gezogen.Jedenfalls pras-
seln wieder wahre Soundor-
gien auf den Horer hinab, ganz
Zu schweigen von den urigen
Fahrgeréuschen, die es selten
in so einer Qualitdt zu hdren

gab.

DerClouvon INDY 500 liegt nun
darin, daB der schnelle Rund-
kurs in der N&he von Indiana-
polis in dem Spiel quasi maB-
stabsgetreu  ,nachgebastelt”
wurde, wodurch natirlich
schnell Atimosphéare aufkommt.

Bevor ihr jedoch die Piste unsi-

cher machen kénnt, gilt es erst
einmal, die passende Mihle
aus drei verschiedenen Model-
len herauszupicken. Hierbei
kénnt ihr aber eurer Phantasie
freien Lauflassen,denn egalob

Cosworth, Buick oder Chevie, in
jedem der drei Flitzer habt ihr
berechtigte Chancen auf den
Hauptpreis der INDY 500, die
schmackhafte Flasche Milch.
Mit der Wahl der Karosserie ist
es allerdings noch lange nicht
getan, schlieBlich sind nun in
einer langeren Arbeitsphase
geschickte Feineinstellungen
gefragt, die spéter die wertvol-
len Sekunden einbringen. Ne-
ben dem Reifendruck und dem
Grad der Federung liegt das
Hauptaugenmerk auf der Ge-
staltung des Front- und Heck-
spoilers, muB doch ein gesun-
des MittelmaB zwischen Wind-
schnittigkeit und Bodenhaf-
tung gefunden werden. Gerade
den Anfadngerwird’s freuen,daB
man die zum Teil extrem kom-
plizierten Anderungen im Prac-
tice-Mode sogar wahrend des

LAFP IHFO
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Fahrens tatigen kann, so daB
sich der jeweilige Effekt sofort
erkennen |4Bt. Selbstversténd-
lich kénnen die selbst aufge-
motzten Karren abgespeichert
werden.
In der nun folgenden Qualifika-
tionsphase koénnt ihr euer Ta-
lent als Rennfahrer voll unter
Beweis stellen, indem ihr in ei-
nem Rennen gegen die Uhrvier
Runden auf dem &uBerst
schnellen Kurs meistert. Im Ge-
rangel um eine gute Zeit und
somit eine brauchbare Aus-
gangsposition flr das eigentli-
che Rennen sollte man eigent-
lich zu keinem Zeitpunkt aufdie
Bremse ,latschen®, sondern
vielmehr voll durchheizen,
denn eine Durchschnitisge-
schwindigkeit von 210 Mph ist
gerade einmal fiir einen mittle-
ren Startplatz gut. Wahrend des
LERD LA
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eigentlichen Rennens geht es
vom Start an wirklich dauernd
voll zur Sache. Massenkaram-
bolagen dirfen da ebenso we-
nig fehlen, wie ,kleine Abste-
cher” ins Griine oder kurzzeiti-
ge Bekanntschaften mit den
Absperrmauern. Logischerwei-
se kann man sich bei einem
500 Meilen-Rennen (l&ngste
Distanz) auch auf einen oder
zwei Boxenstops freuen, bei
denen man jetzt als Boxencrew
ganz schén ins Schwitzen
kommt. So packend und reali-
stisch ging's im computerisier-
ten Rennsport jedenfalls bis-
lang recht selten zu.

In puncto Grafik geriet ich ei-
gentlich wahrend jeder Renn-
session (anders wirde ich die-
ses pure Spielvergntigen nicht
bezeichnen) in einen ,ekta-
sedhnlichen* Zustand, denn ei-
ne derart schnelle und detail-
lierte 3-D-Grafik konnte ich

noch auf keinem Rechner be-
wundern. Der Ottonormalver-
braucher wird vor Arger wieder
einmal in die Tastatur oder so-
gar vielleicht in den Joystick
beiBen, wenn er hort, was ihm

ohne VGA- bzw. EGA-Karte so .

alles entgeht. Da hétten wir
namlich zuallererst den phan-
tastisch gestalteten Rennpar-
cours zu bieten, der sich durch
viele Details wie z.B. eine Uber-
dimensionale Tribline oder
Streckenposten auszeichnet.
Abgesehen von dem unglaub-
lich sauberen wie auch rasan-
ten Scrolling wéren noch die
farbenfronen und abwechs-
lungsreichen Flitzer zu erwéh-
nen, deren vollflachige Vektor-
grafiken einen ZusammenstoB
mit 300 Sachen so richtig gut
riberbringen. Eine auBerge-
wohnliche Animation tut da ihr
tibriges. Zudem |&Bt sich noch
zu jeder Zeit wahrend des Ren-

»INDY 500 - da geht
beim PC der ’'Turbo’
von alleine anlk

nens eine Art Replay-Funktion
einblenden, so daB spannende
Szenen nach Belieben ange-
schaut und analysiert werden
kénnen, in sieben verschiede-
nen Perspektiven, versteht sich.

Spori-Kaleidoskop

Die Steuerung fallt schlieBlich
auch nicht mehr aus dem Rah-
men, denn was soll man bei ei-
ner Tastatur- bzw. Joystick-
steuerung noch falsch ma-
chen?!?
INDY 500 von ELECTRONIC
ARTS gehort einfach auf jede
Festplatte eines MS-DOS-
Rechners. Solch einen Spiel-
spaB bei einer derart detailrei-
chen Rennsimulation wird es
wohl auch in Zukunft nur &u-
Berst selten zu sehen geben.
Hoffentlich heimsen die noch
ausstehenden Umsetzungen
fir die anderen Rechner &hn-
lich gute Bewertungen ein.
Torsten Blum

Animation ........... o]
Sound......... 6 bzw. 10
Realitatsndhe ......... 11
SpaB/Spannung ...... 10
Preis/Leistung ......... 9

Programm: John Lowe’s Ulti-
mate Darts, System: Amiga,
Atari ST, C-64, Preis: Amiga/ST
ca. 70 Mark; C-64 ca. 45 Mark
(Disk.), ca. 35 Mark (Kass.),
Hersteller: Gremlin Graphics,
Muster von: [7]/[15]/[21].

ie Atmosphére englischer

Pubs will GREMLIN nun
den Usern in die gute Stube
bringen. JOHN LOWE’S ULTI-
MATE DARTS ist das erste Pro-
gramm in der Reihe der ULTI-
MATE-Spiele, die demn&chst
mit Greg Norman’'s Ultimate
Golf fortgesetzt werden soll.
Doch bleiben wir beiJohn Lowe
(einem in England wohl sehr
bekannten Dart-Spieler, des-
sen Namen ich heute jedoch
zum erstenmal gehdrt habe)
und seinen ULTIMATE DARTS.
Die Hauptrolle im Programm
spielt die bekannte in zwanzig
gleichgroBe Segmente aufge-
teilte, runde Scheibe. Diese
namlich ist d&as Ziel, welches es
mit Wurfpfeilen zu treffen gilt.
Durch die Scheibe ziehen sich
Ringe, wodurch jeder der zwan-
zig Abschnitte noch einmal in
vier Felder aufgeteilt wird: in
zwei groBe, die die normale
Wertung (1-20 Punkte) bringen,
und in zwei kleinere. Trifft man
das &uBere kleine Feld, so ver-
doppelt sich der Wert, trifft man
das innere, zur Mitte hin gele-
gene, so verdreifacht er sich. In
der Mitte schlieBlich befindet
sich das Herz der Scheibe; trifft
man es, so heimst man ganze
100 Punkte ein.
Gespielt wird nach den (bli-
chen Darts-Regeln; das be-
deutet, man beginnt wahlweise
bei 301, 501 oder 1001 Punk-
ten und k&mpft sich herunter,
bis man exakt null Punkte er-
reicht hat.Jeder Spieler hatdrei
Wiirfe, dann ist der néchste an
der Reihe. Naturlich wird man

it
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anfangs versuchen,dreimal die
dreifache Zwanzig zu treffen,
also 180 Punkte zu erreichen,
um mdglichst schnell voranzu-
kommen. Die winzige Hundert
zu treffen, ist sicherlich auch
verlockend; allerdings istdiese
Angelegenheit so schwierig,
daB man schnell von dieser
Idee abkommen wird. Wichtig
ist noch zu wissen, daB die letz-
ten Punkte mit einem verdop-
pelten Wurf erzielt werden mus-
sen; sind also beispielsweise
noch zwanzig Punkte tbrig, so
muB man die doppelte Zehn
treffen.

Die Steuerung ist typisch far
Spiele dieser Art. Das Faden-
kreuz in Form einer Pfeilspitze
zittert wie Espenlaub, so daB es
reichlich schwierig ist, den Pfeil
dorthin zu bekommen, wo er
eben hin soll. Die Grafik ist auf
dem Amiga akzeptabel, auf
dem Atari ST in etwa ebenbr-
tig, auf dem C-64 jedoch kann
sie Uberhaupt nicht zufrieden-
stellen. Die Unterscheidung der

Felder ist hier enorm schwierig,
wodurch zielgenaues Treffen —
ohnehin schon schwierig ge-
nug — zu einer reinen Glicks-
sache wird.

ULTIMA DARTS bietet neben
der beschriebenen Spielweise
noch den ,Real-Modus®“ Hier
spielt man zu Hause auf eine
echte Scheibe und setzt den
Computer nur zur statistischen
Auswertung ein und kann so
ein Fernduell gegen John Lowe
oder einen der anderen im Pro-
gramm~ mitwirkenden Darts-
Cracks austragen. Auch dies
aber ist nicht dazu angetan,
dem Preis-Leistungsverhéltnis
zu einem auch nur annahernd
ausgewogenen Verhéltnis zu
verhelfen. Wéhrend (brigens
auf dem Amiga und ST eine
noch ganz ansprechende Me-
lodie ertént (Benn Dalglish),
herrscht auf dem C-64 absolu-
te Funkstille. Wunder tiber Wun-
der! Das Ganze ware vielleicht
nur dann noch zu retten gewe-
sen, wenn GREMLIN dem Pro-
gramm ein Pub-méaBiges kih-
les Bier ,beigelegt hatte. Am
besten wére noch ein ganzes
FaBchen Gerstensaft gewesen,
denn nach dem GenuB dessel-
ben sieht die ganze Welt,
GREMLIN’s Spiel eingeschlos-
sen, doch gleich ganz anders
aus. Sollte sich GREMLIN die-
sen Gedanken mal durch den
Kopf gehen lassen, so melde
ich mich jetzt schon freiwillig fur
den n&chsten Test, hicks!

Bernd Zimmermann

Amiga/ST/C-64

Grkafik . o, 8/7/4
Sound .o iiiaaas 8/7/0
Realitdtsndhe ...... 7/7/3
SpaB/Spannung ... 6/6/3
Preis/Leistung ..... 6/6/3
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Programm: Bodo lligner’s Su-
per Soccer, System: Amiga,
Atari ST, Preis: ca. 85 Mark,
Hersteller: Empire Software,
Basildon, England, Mustervon:
Grand Slam Entertainment, 7]/
(sl

ie WM 1990 steht uns ins

Haus, bei der sich die Elite=-
Kicker aus aller Herren Lander
ein Stelldichein geben. Was al-
so liegt n&éher, als noch recht-
zeitig zu diesem Sportspekta-
kulum ein FuBballspiel zu pro-
duzieren und die Freunde der
Computerei wie auch des
Spiels mit der Lederkugel da-
mit zu begllicken? Dieses hat
sich, neben vielen anderen
Companies, wohl auch das
englische Softwarehaus EMPI-
RE gedacht, und so gesellte
sich folgerichtig ein weiteres
Produkt zu der ohnehin kaum
noch uUberschaubaren Schar
der FuBball-Games.
Gleich zwei Fassungen, beide
far Amiga und ST, wurden her-
gestellt: GAZZA'S SUPER
SOCCER, fir den europa-
ischen Markt vorgesehen, und
BODO ILLGNER'S SUPER
SOCCER, das im deutschspra-
chigen Raum Uber die Ladenti-
sche gehen soll. Dies bedeutet,
daB gleich mit zwei namhaften
FuBballern, n&mlich Paul ,Gaz-
za" Gasgoigne vom Erstdivi-
sionnar Newcastle und Bodo
liigner (1.FC KéIn), Vertrédge ab-
geschlossen wurden; dies be-
deutet aber nattrlich auch, daB
fir die das Programm-Cover
zierenden Fotos und Auto-
gramme der beiden sicherlich

einiges an Geld investiert wer-
den muBte. Nur hierin kann
meiner Ansicht nach die Erkla-
rung dafiir zu suchen sein, daB
das Spiel fir stolze 85 Mark
feilgeboten wird, denn die Pro-
grammaqualitat kann den hohen
Preis in keinster Weise rechtfer-
tigen.

Gespielt werden kann zu zweit
oder allein gegen den Compu-
ter. Gleichgiltig, fiir welchen
Modus man sich entscheidet,
der erste Weg sollte in jedem
Falle ins Trainingslager fiihren.
Hier ndmlich kénnen Schisse
sowie Eck-, Frei- und Strafstt-

Be gelibt werden. Ein wenig
Training ist auch dringend von-
ndten, wenn auch zu befilirch-
ten steht, daB auch dies nicht
allzuviel bringt. Die Steuerung
wahrend des Spielgeschehens
188t zu winschen (brig, ge-
plante Aktionen sind von daher
kaum mdglich. Hinzu kommt,
daf das Ballverhalten mit der

Realitat nicht mehr viel zu tun
hat. SchieBt man den Ball
(Richtung/Effet und SchuBkraft
werden am unteren Bild-
schirmrand angezeigt), so
bleibt das Leder nach dem Auf-
treffen einfach liegen. Der Ball
rollt nicht weiter, er springt nicht
noch einmal auf-es macht ein-
fach plopp,und daswar’s dann.
Spielt man allein gegen den
Rechner, so wird man zudem
feststellen missen, daB die
Spielstdrke der computerge-
steuerten Mannschaften in et-
wa auf Kneipenmannschafts-
Niveau anzusiedeln ist. Da hilft

Fotos {2) Amiga

esleiderauch nichts,wenn man
die Qualitdt der CPU-Kicker
heraufsetzt und die der eige-
nen Truppe verringert, was
tberdies eine ziemlich lang-
wierige und nervige Prozedur
bedeutet.Unbefriedigend istes
natiirlich, wenn man aus dem

Mittelfeld kommend, den Ball
bis ins gegnerische Tor hinein-
tragen kann, ohne von den Ab-
wehrspielern ernsthaft be-
drédngt zu werden. Dies kann
man bis zum ExzeB praktizie-
ren, und es klappt immer. Einer
der Schwachpunkte, die sich
bei ndherer Betrachtung des
Programms auftaten.

Doch deren gibt es - leider! -
noch einige mehr. Die schlech-
te Ubersetzung nimmt sich da
noch relativ harmlos aus. Hier-
zu nur zwei Kostproben: Das
englische Wort ,Friendly* (=
Freundschaftsspiel) wurde mit

sfreundlich® Ubersetzt, aus
.Goalie" (= Torwart) wurde gar
sjorchen” Allerliebst, was?

Doch damit soll es noch nicht
genug sein. Was kann bei ei-
nem FuBballspiel Schlimmeres
passieren als ein Regelver-
stoB? Wohl kaum etwas, méch-
te man meinen, doch auch da-
vor schreckten die EMPIRE-
Programmierer nicht zurlick.
Bekommt man namlich einen
Einwurf zugesprochen, so darf
sich der Ausflihrende den Ball
ungestraft vordie eigenen FliBe
werfen und frohen Mutes wei-
terspielen. Ja, wie denn, was
denn - da war doch noch die
Sache mit' dem falschen Ein-
wurf, gelle? Zuschlechterletzt
will ich Euch aber auch einen
deftigen Programmfehler nicht
verschweigen. Bei einem mei-
ner Testspiele hat es sich n&dm-
lich zugetragen, daB ein SchuB
als Treffer anerkannt wurde,
obwohl der Ball vor des Tor-
warts roten Socken liegen
blieb. Ich gratuliere!

Es soll aber auch nicht unter
den Tisch fallen, daB ,BODO
GASGOIGNE'S usw.“durchaus
gute Ansétze zeigt. So wird bei-
spielsweise das Spielgesche-
hen aus zwei Perspektiven dar-
gestellt; das Mittelfeld sieht der
Betrachter aus der Seitenan-
sicht, die Strafraumszenen
werden in der Totalen mit dem
Tor im Hintergrund wiederge-
geben. Dies ist sicherlich ein
Novum, das jedoch einem an-
sonsten gelungeneren Pro-
gramm besser zu Gesicht ge-
standen hétte. So bleibt zusam-
menfassend nur zu sagen, daB
das EMPIRE-Produkt nichts
von dem hat, was wir uns von
der WM in Italien erhoffen:
Spannung, Dramatik, Technik
und viele schéne Tore. Ich per-
sonlich kann Paul und Bodo
nur winschen, daB sie niemals
zu Gesicht bekommen, wofr
sie ihren guten Namen herge-
geben haben.

Bernd Zimmermann
Amiga/ST
Grafik ..... R e 7/6
Animation ............. 5
Realitdtsnéhe .......... 3
SpaB/Spannung ....... 2
Preis/Leistung ......... 2
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Slice, Lob, Spin & Longline — ' it i | - : : Fur den Einzug in die Endrun-
hier sind die absoluten ¥ i1 ¢ . S de gibt es garantierte 3.000

Cracks gefragt! Denn UBI A 2R | Deutsche Marker. Weitere
SSOFT, Blue BYTE und B g | LB ]IS Preise:
e e o I 2.unas.
: : g~ ; Je ein UBISOFT-
das seinesgleichen sucht.® Tennisschidger
GREAT COURTS, das Su-§
per-Tennisspiel von UBI
SOFT und BLUE BYTE, ist
-zur Zeit in aller Munde. Und:
GREATCOURTS wird auch }
am 17. und 18. M&rz 1990 im
Mittelpunkt des Gesche- = -
hens stehen, denn dann :
kampfen Computer-Freaks &
aus halb Europa um Ruhm,
Ehren und viel, viel Geld
Dann namlich wird in Paris
das GREAT-COURTS-Fi-£
nale ausgetragen. Klar, daB m 5 i
auch die ASM-Leser die' =
* Chance erhalten sollen, da-
bei zu sein. :

4. bis 23. Preis:
Je ein UBISOFT-Spiel

24. bis 33. Preis:
Je ein UBISOFT-T-Shirt

Der Sieger der Vorausschei-
dung verbringt ein Wochen-
ende in Paris (alle Kosten
—_werden iibernommen; ein
4 Besuch bei UBI-SOFT und
_ein Zusammentreffen mit den

, ~ Programmierern stehen auf-_+
) .;ﬁ'fi"der Tagesordnung). Hier fin-
det dann das Finale statt -
dem Sieger winken satte
15.000 Marker!

Also, Leute, nehmt den Griffel
in die Hand, und schickt uns =
. Eure Postkarte bis zum 15. 2.
"1990.

1

So soll’s laufen: Aus Euren
Einsendungen ziehen wir
die Karten von acht Teilneh-
mern, die wir zu uns in die
ASM-Redaktion einladen.—
Hier wird in der Vorausschei-§
.dung der Final-Teilnehmer
ermittelt, der uns in Paris
vertreten soll.

-

, Kennwort: GREAT COURTS. 5%

Und: VergeBt nicht, Eure kom-
plette Adresse mit Telefon-

D ————
= i e e s
pud S e —
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Programm: MISL Soccer, Sy-
stem: IBM & Kompatible (CGA),
Preis: ca. 40 Mark, Hersteller:
Mindscape, USA, Muster von:

uasi auf den letzten Driik-

ker haben sich die US-
Boys die Teilnahme an der
diesjahrigen FuBballweltmei-
sterschaft gesichert, als sie
nach einer schwachen Vorstel-
lung die National-EIf aus Trini-
dad &Tobacco mit 1:0 aus dem
laufenden Wettbewerb warfen.
Trotz alledem war der Jubel in
Nordamerika  Uberschweng-
lich, denn FuBball z&hlt in den
USA nicht gerade zu den Natio-
nalsportarten. Erstaunlicher-
weise hatte schon Anfang der
80’er der FuBballsport in den
USA einen regelrechten Boom,
als GréBen wie Pelé oder Kaiser
Franz ihre Brotchen in den Rei-
hen US-amerikanischer Profi-
klubs verdienten. Diese sportli-
che Thematik greift MAJOR IN-
DOOR SOCCER LEAGUE
SOCCER vom amerikanischen
Produzenten MINDSCAPE auf,
der dieses FuBball-Spielchen
zu einem sagenhaften Preisvon
40 Steinen flir die IBM’s ver-
kauft.
Vom Aufbau her sind gewisse
Ahnlichkeiten zu anderen Pro-
dukten der MINDSCAPE-
Sport-Serie nicht zu verken-
nen. Man kénnte sogar sagen,
daB es sich bei MISLSOCCER
lediglich um eine weitere Va-
riante des altbekannten
Grundthemas handelt. Ange-
fangen vom Manager des Ver-
eins UberdenTrainerbiszuden
Spielern selbst tibernimmt der
Spieler innerhalb des neuen
MINDSCAPE-Spieles so ziem-
lich jeden Part, den man sich in-
nerhalb eines FuBball-Klubs
denken kann. So gilt es vor den
einzelnen Spielen, die Stérke

FUSSBALL ZUM

ABGEWOHNEN

der Truppe aufrecht zu erhal-
ten, indem man z.B. durch Neu-
verpflichtungen einzelne Spie-
ler ersetzt. Ebenso lassen sich
Trainingslager aufsuchen. In
der Anfangsphase, wenn das
Team noch nicht so perfekt ein-
gespielt ist, sollte man sich
schnellstens um einen guten
Torwart kimmern, der die Feh-
ler der schlappen Abwehr aus-
biigelt, anstatt standig hinter
sich greifen zu mussen. Doch
solche taktischen Finessen
kennt man ja noch von den al-
ten MINDSCAPE-Spielen.

So richtig zur Sache geht es
aber erst wéahrend der eigentli-
chen Punkt- und Freund-

AT |

COVRL :

schaftsspiele, an deren Ablauf
sich ebenfalls nur Unwesentli-
ches gedndert hat. Neben
Spielerzahl (zweiter Spieler
oder Compu) und Spielzeit
kénnt ihr zuguterletzt noch be-
stimmen, was ihr so alles wéh-
rend des Spieles steuern wollt.
In der Position des Torwarts
steht seit jeher Teammitglied
Computer am besten seinen
Mann, der zwar von Zeit zu Zeit
so seine Fehlerchen produ-
ziert, was aber in Keiner Rela-
tion zum eigenen Versagen
steht. Wirklich Gberlegenswert
ist es dagegen, ob man nicht
aus SpaB an der Freude die
Rolle des Trainer (bernimmt.
Wie schon von den Vorgéngern

0 : DI : AP
MIX :OFFENSE
CO¥RZ :DEFENSE

MIST

Leider nur Mittelklasse: MISL SOCCER

Sport-Kaleidoskop

bekannt, ist es dem Spieler
wéhrend eines Matches nur
mdaglich, einen einzigen Spieler
zu steuern, der aber zum Gliick
tatkraftig von seinen Kollegen
in Form von P&ssen unterstitzt
wird. Zum Gliick entwickelt sich
der Spielverlauf nur in den sel-
tensten Féllen zu einer Ein-
Mann-Show, da die restlichen
Mannen phasenweise ein selb-
stindiges Spiel gekonnt auf-
ziehen.

Durchaus enttduscht war ich
von der streckenweise misera-
blen Grafik, die den Spielflu
sichtlich hemmt. Zwar haben
die Programmierer den Spieler
vor einem Ruckel-Scrolling be-
wahrt, indem sie die bewé&hrte
Umblendtechnik verwendeten,
was aber nicht (iber die Tatsa-
che hinwegtéuschen soll, daB
nur CGA-Grafik zum Tragen
kommt. Stadion und Spieler-
sprites wurden aber doch recht
ordentlich gezeichnet, wenn
auch nicht gerade sehr detail-
reich. Die Animation |48t dage-
gen stellenweise zu winschen
tibrig, abgesehen von einigen
Passagen, in denen die Spieler
ihre Ballfertigkeit zum Besten
geben (Fallrickzieher etc.). Mit
Soundeffekten ist MISL SOC-
CER leider nur &uBerst spérlich
bestlickt, wogegen die Hand-
habung recht gut geriet. Alles in
allem fallt MISL SOCCER von
MINDSCAPE aber leider nur in
die triste Mittelklasse, da die-
ses Spiel nahezu Uberhaupt
keine Akzente setzen mag. Zu-
dem dirfte das Spiel auch nur
ftir die CGA'ler unter Euch inter-
essant sein. Torsten Blum

FUSSBALL IST UNSER LEBEN!

Programm: Kick Off — Extra Ti-
me System: Amiga, Atari ST,
Preis: ca. 35 DM, Hersteller:
Anco/England, Mustervon: [7]/
[sl/[21].

uBball, der Sport, den die

Deutschen (und nicht nur
die) iberalles lieben,wurde bis
auf einige Ausnahmen nur mit
eher méBigem Erfolg auf die
Monitore gebracht, doch seit
Kick Off ist alles anders. Jetzt
sind auch die Computer-
Freaks im FuBball-Fieber und
schieBen eine Bananen-Flanke
nach der anderen. Denn mit
Kick Off wurde das meines Er-
achtens nach erste und bisher
einzige Homecomputer-FuB-
ball geschaffen, das sich wirk-
lich zu spielen lohnt, enthalt je-

Nt

2/90

nes Game doch alles, was der
FuBball-Freund zum téglichen
Spielen benttigt: Haargenaue
Steuerung, optimale Ballkon-
trolle, gerechte und ungerech-
te Schiris, ElfmeterschieBen,
Gelbe und 'Rote Karten, uv.m.

Doch nun legt ANCO noch ei-
nen einen draufl Mit EXTRA TI-
ME , der ersten Erweiterungs-
disk zu Kick Off, wurde ein Pro-
gramm erstellt, das Kick Offum
einige Funktionen reicher wer-
den 1&Bt. Um die zusétzlichen
Optionen von EXTRA TIME zu
nutzen, benoétigt man aber das
Original-Kick-Off. Nach dem
Laden befindet sich in der un-
tersten Zeile des Hauptmendis
eine neue Funktion (Options),
die die bisherige Funktion

.Spiellinge” ersetzt. Im Op-
tions-Meni werden dem User
dann 'ne ganze Menge an neu-
en Funktionen geboten. So be-
steht nun die Méglichkeit, die
Bodenart zu wahlen (Normaler
Boden, Nasser Boden, Kunstra-
sen). Jeder Belag hat natirlich
seine Vor- und Nachtelle. Ich
perstnlich bevorzuge den
feuchten Rasen, da der Ball
dort nicht so hoch abspringt.
Weiterhin bietet EXTRA TIME
ein Men( zur Einstellung der
Ballkontrolle, denn bei Kick Off
war es immer ein groBes Pro-
blem,den Ball am FuB zu halten.
Mit den variablen Einstellungs-
moglichkeiten dieser Funktion
dirfte die Ballkontrolle kein
Problem mehr darstellen. Es
stehen auBerdem noch diverse

andere Features wie Spielldn-
ge, Wind/-Richtung und Li-

gaauswahl (Schwierigkeits-
grad) zur Verflgung. Die takti-
schen Varianten (Spielerauf-
stellung) haben ebenfalls Zu-
wachs bekommen. Neben den
Ublichen Aufstellungen (4-3-3,
4-2-4,4-4-2 5-3-2) stehen jetzt
vier weitere Taktiken auf der Li-
ste (Blitz - totale Angriffsforma-
tion, Lockout - totale Abwehr-
taktik, Criss Cross - ,Rumfum-
melei* so daB der Gegnerkaum
Ballkontakt bekommt, Falcon -
Fligelspiel).

lhr seht also, daB EXTRA TIME
'ne ganze Menge Neues bietet.
Fr FuBball-Fans unbedingt zu
empfehlen.

TORSTEN OPPERMANN
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denk(-)mal

Programm: Magic Johnson's
Basketball, System: Amiga,
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller
und Muster von: Virgin/Master-
tronic, England.

enn die Los Angeles La-

kers letztes Jahrgegendie
Detroit Pistons in den Final-
spielen um die NBA-Meister-
schaft ganz klar den Kirzeren
gezogen haben, so mag dies
mit Sicherheit daran gelegen
haben, daB ihr Starspieler Ma-
gic Johnson verletzungsbe-
dingt nicht an den Play-Offs
teilnehmen konnte. Zwar hatte
der Profi-Klub mit A.C. Green
oder dem legendéren Kareem
Abdul Jabar noch andere Bas-
ketballgréBen zu bieten, doch
ohne ihren Spielmacher mitder
Nummer 32 schien am Ende
der sonst so erfolgreichen Sai-
son 88/89 einfach gar nichts
mehr zu laufen. Den einge-
fleischten Basketballfans unter
Euch wird dieses Multitalent si-
cherlich schon des ofteren in
packenden Basketballduellen
aus der amerikanischen Profi-
liga begegnet sein, wo er durch
seine wirklich zauberhaften
P&sse die gegnerische Abwehr
vollkommen entbléBte und das
Publikum zu Standing Ovations
hinriB. Grund genug fir das
englische Softwarehaus VIR-
GIN/MASTERTRONIC, Magic
Johnson fir ihr neuestes Bas-
ketballspielchen anzuwerben.
MAGIC JOHNSON’S BASKET-
BALL ward geboren.
Gleich nach dem Laden von
MAGIC JOHNSON'S BASKET-
BALL wartet der Amiga mit ei-
nem durchaus fetzigen Sound
auf, der stellenweise einem Rap
recht nahe kommt. Im Haupt-

Da kommt Freude auf, denn auch...

meni lassen sich nun die ge-
wohnten Einstellungen tatigen,
als da waren: Spielerzahl,
Schwierigkeitslevel sowie
Spiellange. Doch genug des
Vorgeplankels, stlirzen wir uns
lieber ins pure Spielvergniigen.
MAGIC JOHNSON'S BASKET-
BALL gleicht einem jener ,Frei-
zeitturniere®, wie sie die NBA-
GroBen von Zeit zu Zeit unter
sich austragen. So treten an-
statt einer kompletten Truppe
(bestehend aus fiunf Mann) nur
jeweils zwei Spieler pro Team
an. Im Gegensatz zum Match
zweier menschlicher Wesen
gegeneinander erweist sich
der Wettstreit gegen Genosse
Computer als ein regelrechtes
Turnier,das sich inacht Runden
untergliedert. Pro Runde tber-
nimmt der Spieler die Steuer-
ung eines anderen Teams, die
sich jeweils aus zum Teil recht
bekannten NBA-Cracks (Tom
Stockton etc.) zusammenset-
zen. In der abschlieBenden
achten Runde erwartet einen
schlieBlich ein packendes
One-on-one-Match gegen Ma-
gic Johnson. Zum Weiterkom-
men von einer Runde zur nach-
sten miBt lhr mit Euren Mannen
innerhalb eines Spieles wenig-
stens 1000 Punkte erspielen,
die der Computer flr gelunge-
ne Aktionen wie Dunks, Steals
oder Blocks groBzligig verteilt.
Wenn es denn einmal nicht zu
besagter Punktzahl reichen
sollte, stehen einem zum Gllick
noch funf Credits zur Verfi-
gung, mit denen letztendlich
der Zugang zur achten Runde
gesichert sein sollte.

Leider erweisen sich die com-
puterisierten Teams auf Dauer

als duBerst schwache Gegner,
denn selbst bei den Professio-
nals ist es bald ein Leichtes, die
beiden Computer-Spieler ge-

' horig abzuzocken. Natirlich

soll nicht verschwiegen wer-
den, daB es schon einiger Trai-
nigseinheiten bedarf, bis man
selbst zu einem wirkungsvollen
Spiel findet. Dagegen zeigt sich
MagicJohnson von einem ganz
anderen Schlage, wie man leid-
voll zur Kenntnis nehmen muB.

Mir war es jedenfalls unmég-
lich, gegen diesen Teufelskerl
auch nur einen Ball im Netz zu
versenken, wogegen Magic
mich in seinen Angriffen férm-
lich deklassierte. MAGIC
JOHNSON'’S BASKETBALL
z&hlt for mich zweifelsohne zu
den realistischsten Basketball-
spielchen, die es je gegeben
hat. Derartig viele Feinheiten,
wie sie die Spielerw&hrend des
Spieles stdndig an den Tag le-
gen, gab es jedenfalls selten zu
bestaunen. Neben kleinen
Showeinlagen wie Schlage-
reien zwischen den beiden
Teams oder dem Zerlegen der
Plexiglasscheibe des Korbes
(ibrigens beim legendaren
One on One entliehen), faszinie-
ren vor allem die unzéhligen
Spielvarianten, die man als
Spieler praktizieren kann. So
sind Rickwértsdunkings oder
komplizierte Sprungwirfe mit
halber Drehung ebenso keine
Seltenheit wie gelungene Drib-
blings, verfeinert durch Wen-
den, im Spielaufbau. Selbstver-
stdndlich kommt auch das
LverhaBte* Regelwerk bei den
Basketballspielchen voll zur
Geltung,so daB man sich schon

St = = ¥

... das Publikum wurde wirkungsvoll animiert!

DA GEHT’S HEISS HER!

des Schiris bei Rickpassen,
Stlirmerfouls und dergleichen
mehr freuen sollte.

Beidereigentlichen Spielgrafik
tut sich dem Spieler allerdings
kein so groBer GenuB auf, wie
ich es eben noch vom Spielab-
lauf berichten konnte. Durch-
aus zufrieden darfman aber mit
der Hintergrundgrafik sein, die
wirkliche Basketballatmosphé-
re vermittelt. Se.wurde endlich
einmal das Publikum wirkungs-
voll animiert. Gleiche positive
Kritik gilt der Gestaltung der
Spielersprites, bei der die Ma-
cher zweifelsohne duBerst rea-
listisch zu Werke gegangen
sind. Jedenfalls wirken die Be-
wegungen der Spieler an sich
sehr lebensnah, was man von
manch anderer Basketballsi-
mulation der Vergangenheit
nicht gerade behaupten kann.
Doch zu meinem Leidwesen
mubBte ich feststellen, daB man
es bei der Spriteanimation
nicht so genau genommen hat,
woflr die zerhackten Bewe-
gungsablédufe ganze Bénde
sprechen. Zudem wird der
SpielfluB von Zeit zu Zeit flr ei-
nige Ladesekunden unterbro-
chen, in denen das Programm
neue, langweilige Digisound-
Sequenzen einzuladen scheint.
Trotz alledem stellt MAGIC
JOHNSON'S BASKETBALL die
derzeit beste Basketballsimu-
lation fir den Amiga dar, so daB
man ruhigen Gewissens zu-
schlagen kann. Torsten Blum
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ASM-«Beziehungskiste»

Torsten Oppermann, geboren am 24. Juni 1970 im schénen Bremen, begann mit der Computerei

schon im Jahre 1982 mit einem Atari 400. Danach folgten diverse andere Rechner und Spielkonso
len, bis er Mitte 1986 zuféllig eine ASM beim Kiosk fand.Kurze Zeit spédterbegann auch schonseine
Freie Mitarbeit bei der ASM (1987). Ende 1887 brach er dann seine derzeitige Ausbildung ab, um
sich auch beruflich ausschlieBlich mit der Computerei auseinanderzusetzen. Im September 1988
zog es ihn schlieBlich ins vertrdumte Eschwege. Seit dieser Zeit volontiert er im Hause Tronic bei =

der ASM-Redaktion.

TORSTEN OPPERMANN

1. Welchen Hobbies gehen Sie nach?

Computern, Musik, Bremen,
Lesen

10. Welches ist Ihr Lieblingstier?

es sein, und stinken darf's nicht.

2. Welche Computerspiele gefallen
Ihnen am besten?

World Court Tennls, Kick Off,
Indiana Jones (Adv.)

11. Welches Getrank nehmen Sie am
liebsten zu sich?

0-Saft, Mineralwasser und seit kurzem
Gin/Tonic

3. Welches Buch (Biicher) hat Sie am
meisten beeindruckt?

Friedhof der Kuscheltiere, und (ber-
haupt alles, was aus Kings Feder
stammt.

4. Nennen Sie uns lhre
Lieblingsspeise(n)!

Giros Pita vom Sielwall (Bremen)

5. Welche Art von Musik bevorzugen
Sie (Lieblingsplatten)?

Hip House (Tyree, Fast Eddie,
Rebel MC)

6. Welchen Film kbnnen Sie immer
wieder sehen?

Cut of Rosenheim, Nightmare |

7. Wo mdchten Sie gern leben?

In Bremen auf'm Berg
(ha, ha, ha)

8. Welchen Zeitgenossen méchien Sie
gern mal kennenlernen?

Michail Gorbatschow

9. Welche historische Persénlichkeit
bewundern Sie?

MuB ich das?

Was mbgen Sie?

Musik, gute Freunde, meine Familie, Sonne, Wasser, Berge, Bre-

men, Paris, Holland, PC-Engine, Spiele (Brett-, Karten- und Computerspiele), Autofah-
ren, Lesen (wenn ich dazu komme), Giros Pita, K4se, gute Filme, gute Klamotten, We-
sternboots, Chucks, Jeans (Diesel), Kochen, zum Frisor gehen.

12. Ihr liebster Urlaubsort ist?

Kein besonderer. Hauptsache warm +
sonnig + viel Wasser +wenig Tourismus.

13, Wo wirden Sie gern mal Urlaub
machen?

Japan, Australien, Griechenland

14. Was sammeln Sie?

Computerspiele, Erfahrungen, keine
Briefmarken

15. Gibt es einen Wahlspruch, an den
Sie sich halten?

Es ist noch kein Meister vom Himmel
gefallen - Aus Schaden wird man klug
(hoffentlich)

16. Welches ist fir Sie die bedeutendste
Leistung der Menschheit?

9. November 1989, Pfandflaschen, die
Erfindung der Schriftzeichen

17. Welches war das schonste Ereignis in
Ihrem Leben?

WeiB nicht, leb’ noch nicht allzulange

18. Was wilinschen Sie sich fir die
Zukunft?

Nie wieder Krieg, weniger Umweltver-
schmutzung, keinen Rechtsradikalis-
mus, weniger Arbeitslosigkeit, mehr
ASM, offizielle deutsche PC-Engine
(Super-Grafik).

Was mdgen Sie nicht?

Rechtsradikalismus, Bundeswehr, schlechte Computer-

spiele,viele Politiker, REP, Kantoausziige, Ordnung,schlechte Musik,Abwaschen, lange
Ladezeiten, Autowerkstétten, defekte Motoren, zuviel Regen, nasse FiiBe, enge Hosen.
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Konvertierunge‘fi
auf einen Blick

Ha"O Le Ute! Kaum zu glauben, aber wir powern wieder voll durch im neuen Jahr-

zehnt. Diesmal habe ich fiir

Euch wieder iiber elf Seiten mit Konvertierungen vollgeknalit

(war bei der Softaremasse nicht schiwerig).Im Angebot haben wir dieses Mal: 12mal Amiga,
9mal Atari ST, 8mal PC, 7mal C-64, 3mal Amstrad und einmal PC-Engine. Ist doch gerecht,
oder? Also, viel SpaB beim Durchackern!

********************

Programm: Ghostbusters |, System: C-64,
CPC, Amiga, PC & Kompatible, Preis: Zwi-
schen 35DM (C-64-Tape) und 100 DM (IBM
PC), Hersteller: Activision, England.

ie Geisterjdger schlagen wieder zu!
GHOSTBUSTERS llbrachte zwarinden
Kinos nicht den gewiinschten Erfolg, doch
die Computerumsetzungen sind recht
brauchbar. Nach der ST-Version sind nun
auch C-64,CPC,AMIGA und die PC-Umset-

zungen fertiggestellt. Unterschiede vom
Gamplay her gibt es nur bei der PC-Version,
die Ubrigens unabhéngig von den anderen
Fassungen entwickelt wurde. Die AMIGA-
Busters gleichen dem ST-Vorbild wie ein Ei
dem anderen, sowohl Grafik als auch
Sound sind zu 100% identisch. Bei den

* Achtbittern muBten nattrlich einige Abstri-

che im grafischen und musikalischen Be-
reich gemacht werden. Doch auch hier sind
alle Sequenzen der 16-Bit-Versionen er-
halten geblieben, lediglich der digatalisier-
te Sound fehlt. Erstaunlich ist die Tatsache,
ldaB die PC-Version vollig anders ausgefal-
en ist.

Sie besteht n4mlich aus mehr als drei Se-
guenzen, die grafisch Gberhaupt nicht mit
den anderen Versionen (bereinstimmen.
Zu Beginn befindet man sich im Gerichtssal
und muB mit seinem Protonlaser die Geister
fertig machen. Per Telefon gehen dann im-
mer neue Schreckensmeldungen tber Gei-
ster ein, die die BUSTERS bezwingen miis-
sen (fiur harte Dollars, versteht sich). Wah-

Michael Suck

renddessen besorgt man sich am besten
'ne Schleimprobe, die man mittels CD-
Player analysiert, doch Vorsicht: Wenn dem
Schleim die Musi nicht paBt, kann er ver-
dammt unangenehm werden. Hat man den
Schleim einmal auf den Pfad des Guten ge-
bracht, sollte die Freiheitsstatue damit ein-
gerieben werden, mit der man anschlie-
Bend umherballernd in Richtung Museum
l&uft, um Vigo zu vernichten. Soviel zum Ab-
laufder PC-Busters.Unterstiitzt werden alle
Grafikmodes (bis VGA) und mehrere
Soundkarten (Roland, AdLib, Tandy), doch
trotz Soundkarte sind die Sounds dane-
ben...

Torsten Oppermann

C-64, CPC, Amiga, PC
Graflk - nienen i aas 9/8/10/9
Soundl.oaoteeaas 7/5/10/2 (AdLib: 5)
Spielablauf ............... .. 9/9/9/9
Motivation .................. 8/7/9/8
Preis/Leistung .............. 8/8/9/6

1 0.0 0.6 060860060 0606066 6 6

Programm: H.AT.E., System: Amiga, Preis:
ca. 65 DM, Hersteller: Gremlin Graphics,
Muster von: [18].

as aufdem STschon schlechtwar, muB
auf dem AMIGA nicht unbedingt bes-
ser sein. Daher hat sich GREMLIN GRA-
PHICS bestens bemUht, H.AT.E. auch auf

dem 16-Bit-Rechner von Commodore
schlecht aussehen zu lassen. Wer das (gu-
te?) alte Zaxxon noch hat, wird ndmlich sei-
nen Augen kaum trauen wollen, ist doch
dieser 3-D-Abklatsch kaum besser als der

' obengenannte Vorgénger aus dem Jahre

1983.

Wer es sich trotzdem antun méchte, be-
kommt ein 3D-Ballerspiel, bei dem man ab-
wechselnd mit einem Raumschiff oder ei-
nem Bodenfahrzeug dreiBig Level durch-
k&mpfen muB. Dabei muB man alle Arten
von Gegnern niederballern und am Weg
verteilte Plasmazellen einsammeln. Diese
Plasmazellen haben den Vorteil, daB sie auf
das eigene Fahr-/Fluggerat gerichtete’
Schusse auffangen. Erst wenn man keine
Plasmazellen mehr hat, geht's dem Spieler
perstnlich an den Kragen. Dabei ist es
wurscht, ob man kurz vor Ende des Level
kaputtgeht oder schon vorher: Man fanat in
jedem Fall noch einmal von vorne an. Erst

nach dem 11. bzw. dem 21.Level muB man
nicht mehr von vorne anfangen, denn die
nachfolgenden Spiele beginnen dann in
diesen Leveln. Soviel zum (langweiligen)
Gameplay.Doch zum éden Ballern kommen
noch eine ungenaue Steuerung, undurch-
schaubare und willkiirliche Kollisionsab-
fragen sowie stérendes Bildschirmruckeln
hinzu. Die Grafik verdient Uberhaupt nur
das Pradikat ,MittelmaB”. Und das beim
Amiga! Nein danke, dafiir ist mir mein Geld
zu schade, zumal nur der gute Titelsound
die 65 Mérker nicht rechtfertigt. Was soll
man von so einem Spiel halten? Am besten

groBen Abstand! Peter Braun
Grafilk s s e e e 6
Soundl s R e et e 6
Splelablauf iu. - anits oo 6
Mobivation = s e, .. 4
Preis/Leistung .........cccvnunn ciill

1 0 0 0 680086800600 0080 666 6



********************

Programm: Super Wonderboy in Monster-
land, System: Amiga, Preis: ca.70 DM, Her-
steller: Activision, England, Muster von:

s begab sich zu der Zeit, als ich mich vor

den Amiga setzte und SUPER WON-
DERBOY in die Floppy schob. Als dann
nach einiger Zeit (Vorsicht! Untertreibung!)
das erste Level eingeladen war, hatte ich so
seltsame Stoppel am Kinn... - ja, ja, wie
doch die Zeit vergeht...
Immerhin hat sich die lange Ladezeit ge-
lohnt: Zum einen konnte ich ein kleines Nik-
kerchen einlegen, zum anderen handelt es
sich bei diesem neuesten SEGA-Automa-
tenabklatsch um ein erfrischend abwechs-
lungsreiches Jump-and-Run mit Tlcken
und viel Motivation. Wonderboy muB ndm-
lich ein Drachen finden und diesen téten,
doch die Suche nach dem Feuerspucker
gestaltet sich schwierig. Unz&hlige Feinde,
Grotten, Abgrlinde, Ozeane und wackelnde

Plattformen fordern viel Geschick vom
Spieler. Zudem muB er sich noch die richti-
ge Strategie zurechtlegen, welche Ausrii-
stung er sich in den (teilweise versteckten)
Shops besorgt, um den Spielfortgang zu
gewahrleisten.

Alles kénnte also in wunderbarster Ord-
nung sein, wenn nicht, tja, wenn nicht auch
auf dem Amiga Ruckelscrolling und Ruk-
kelanimation an der Tagesordnung wéren.
Selbst wenn nur zwei méBig groBe Sprites
den Bildschirm bevdlkern, macht's das Pro-
gramm nicht ohne Wackelei. Argerlich, echt
argerlich, was ACTIVISION da so hinge-
schiudert hat. Da kann der Sound, der im
ibrigen schon wieder vom FlieBband-Kom-
ponisten D. Whittaker stammt und ann&-
hernd dem Automatensound entspricht,
auch nicht mehr viel retten, denn SUPER
WONDERBOQY ist aufgrund der Méngel ein-
deutig kein Hit!

Michael Suck
(T L i D e e e e 8
Lo T s P e A e e e s e S G 9
Spielablauf ................ Sl v
Motivation ... .- cco i canaaanaienh 10
Preis/Leistung ....... e ad el
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Programm: Typhoon Thompson, System:
Amiga, Preis: ca. 70 DM, Hersteller: Broder-
bund Software, U.S.A., Muster von: Rain-
bow Arts, Diisseldorf.

B is’ er ja, der flinke Thompson. Leider

gab es TYPHOON THOMPSON lange
Zeit nur fUr den Atari ST, doch damit ist nun
SchluB! Ab sofort kommen n&mlich auch
die Freunde des AMIGA in den GenuB von
Typhoon Thompson, und das sogar in Ste-
reo (sofern 1iMBvorhanden). Dieser heitere,
kleine Kerl hat 'ne ganze Menge zu tun, hat
er doch auf einem entfernten Planeten, der
zu 99.9% von Wasser bedeckt ist, eine
schwierige Aufgabe zu erledigen. Es ist
ndmlich ein UFO auf den Planeten gestiirzt,
in dem ein kleines Kind saB. Dieses Kid wird
abervon den fiesen Bewohnern des Plane-
ten festgehalten. Um es zu befreien, bedarf
es der Beschaffung einiger Gegensténde,
die der ,Oberfrosch” besitzt. Bevor der Kna-
be die jedoch rausriickt, muB man ihm auch

etwas bieten. Deshalb muB der tapfere
Thompson zusehen, daB er die ,Unterfré-
sche” entflihrt und sie dem Kénig (Ober-
frosch) zum Tausch gegen die benétigten
Gegenstdnde anbietet, das geféllt dem
zwar gar nicht (was durch eine geniale Ani-
mation kenntlich gemacht wird), doch was
bleibtihm anderes tiber, erwill ja schlieBlich
wieder Steuern eintreiben kénnen. Unse-
rem Held stehen zwei mutige Zauberer zu
Hilfe, die ihn gleich zu Anfang mit'nem Spe-
zial-Schlauchboot und 'ner Laserwumme
ausrtsten. Mit Hilfe dieses ,turbogeilen®
Gummibootes hat Thommy (nein, nicht Du,
Brandy) echt 'nen Affenzahn drauf und
kann ohne Miihe die Frésche kassieren.
Soweit, so gut, doch was hat sich seit der
ST-Fassung getan? Nun ja, auBer dem Ste-
reo-Sound und der etwas hdheren Farben-
anzahl nicht viel, warum auch, Typhoon
~Thommy“ war schon auf dem ST ein tolles
Spiel und ist es nun, ein Jahr spéter, auch
auf dem Amiga.

Sound........ T e o 6
Splelablaut .. calon s e snvnars 8
Motivation - oo oot i ety 9
Preis/Leistung ..........c.cvnuuune 9

********************

Programm: Powerdrift, System: Atari ST,
Preis: 64.95 DM, Hersteller: Activision,
England,Mustervon: [18].

as Rennen geht weiter, 27 hammerharte

Kurse missen bewaltigt werden, dabei
geht's Uiber Stock und Stein, durch Eis und
Schnee, bei Tag und bei Nacht. POWER-
DRIFT ist wieder da, diesmal auf dem Atari
ST.Aufdrei bis zum Rand gefllte Disks be-
findet sich ACTIVISIONs Coin-op-Konver-
tierung, die schon auf Amiga und C-64
,Ruhm®“ und ,Ehre" ergattern konnte. Viel
gedndert hat sich nichts: Es giltimmer noch
nach dem Prinzip ,heize oder verrecke” zu
handeln,und immernoch geht es ohne jede
Gnade nur ums Siegen, denn nur die drei
Besten bekommen die Chance, das Ren-
nen auf der nachsten Strecke fortzusetzen.

Far die Umsetzung dieses Smashhits auf
den Atari ST wurde (ibrigens dasselbe Pro-
grammierteam beauftragt, das uns schon

die 1-A-Amiga-Fassung bescherte, nim-
lich ZZKJ (Code), Uncle Art (Musi), Saul
(Grafik). Die Jungens haben echt gute Ar-
beit geleistet, steht die Atari-Fassung der
Amiga-Version doch in nichts nach. Die
Grafik bewegt sich immer noch so schnell
(aber auch so ruckhaft), und auch die Far-
benvielfalt kann sich sehen lassen (16 an
der Zahl). Besonders beeindruckt hat mich
allerdings die Sprachausgabe, die absolut
klar riberkommt. MusikméaBig miissen na-
tarlich die leistungsbedingten Abstriche
gemacht werden.

Eines moéchte ich jedoch noch klarstellen:
POWERDRIFT kommt weder auf 8-noch auf
16-Bit an das Original von SEGA 'ran, ist ja
auch logisch, denn der Automat wurde al-
lein flr dieses Spiel konzipiert. Doch nun
habe ich genug geschwafelt, jetzt ist Feier-
abend. Dies ist ein ASM-HIT und basta.
TschiiB, bis dann...

Torsten Oppermann
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Programm: Eye of Horus, System: IBM &
Kompatible (CGA & EGA), Amiga, C-64,
Preis: 16-Bitter: ca. 75 Mark/C-64: ca. 40
Mark, Hersteller: Logotron, London, Eng-
land, Muster von: [7], [18], Logotron.

leich drei Konvertierungen des ur-
spriinglich auf dem ATARI ST erschie-
nenen EYE OF HORUS hat der englische
Hersteller LOGOTRON diesmal zu bieten.
Das mit Strategieelementen sehr durch-

setzte Actionspiel versetzt einen in die ge-
heimnisvolle Welt der Pharaonen und ihrer
sagenumwobenen Geschichten. In der Rol-
le eines &gyptischen Gottes sieht sich der
Spieler der Aufgabe ausgesetzt, eine Ko-
nigspyramide zu durchforsten, um schlieB-
lich einen alten Widersacher zur Strecke zu
bringen. Selbstverstdndlich wimmelt es in
dieser Pyramide nur so von Gegnern, die
nur darauf warten, abgeballert zu werden.
Wie schon gesagt, zeichnet sich EYE OF
HORUS durch ein gehériges Quantum an
Strategie aus. Schon nach wenigen Minu-
ten im labyrinthartigen Grabgeb&ude wird
man sich dessen leidvoll bewuBt, denn vor
allem versperrte Fahrstiihle machen einem
das Vorankommen duBerst schwer.Von der
spielerischen Seite her ergeben sich bei al-
len drei Versionen keinerlei Unterschiede,
insbesondere in puncto Schwierigkeits-
grad stellen sich einem jeweils die gleichen
Anforderungen. Ganz anders sieht dies je-
doch im technischen Bereich aus, wo sich
streckenweise erhebliche Differenzen auf-
tun. Die ,,IBM & Kompatible“ -Besitzer diir-

fen sich auf eine recht gelungene Konver-
tierung freuen, die aber trotzdem durch ei-
nige Bugs negativ auffallt. W&hrend Scrol-
ling und Spielgrafik im groBen und ganzen
in Ordnung gehen, gibt's bel dem Schauer-
sound und der miBratenen Spriteanimation
rein gar nichts zu lachen. Die C-64 -Fas-
sung wiirde ich hingegen als kompletten
Aussetzer bezeichnen, schlieBlich sind die
Programmierer hierwohl in jedes umliegen-
de Fettnapfchen getreten, sprich, sie haben
so ziemlich alles vergurkt. Die Ausnahme
bildet da meines Erachtens nurdie AMIGA -
Variante, die in allen Belangen mit der ur-
springlichen Atari ST-Fassung konkurrie-
ren kann. In Sachen Sound schneidet sie
sogar wesentlich besser ab. Torsten Blum

IBM/C-64/Amiga
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Programm: John Madden, System: C-64,
Preis: ca. 40 Mark Hersteiler. Electronic
Arts, Muster von: (7], [21].

ange lieB sie ja nicht auf sich warten, die
C-64-Version von JOHN MADDEN
FOOTBALL. Freunde dieses harten Sport-
es wird mit Sicherheit noch die Erstfassung

fur die groBe IBM -Familie présent sein, die
sich bekanntlich recht gut aus der Affare
ziehen konnte. In diesem Sportspiel
schllpft der Spieler sowohl in die Rolle des
Spielers als auch in die des Trainers, worin
wohl der eigentliche Reiz von JOHN MAD-
DEN FOOTBALL liegen dirfte. Sicherlich, in
fast jedem anderen Footballspiel muBte
man bislang auch den Part des Trainers
ibernehmen, jedoch ist mir kein Spiel die-
ses Genres bekannt, wo einem als Coach
derartig viel Optionen zur Verfligung stan-
den. Neben den zweihundert Offensiv- und
Defensivvarianten kann sich der Spieler
auch selbst schépferisch betétigen, indem
er eigene Spielziige kreiert. Im eigentlichen
Spiel geht es auch ganz gut zur Sache, wie
es man insbesondere bei Duellen gegen
den Computer am eigenen Leib zu spiren
bekommt. Erstaunlicherweise konnte der
C-64 in spielerischer Hinsicht voll mit dem
PC-ldeal mithalten, zeigen sich in diesem
Punkt doch keinerlei Unterschiede. So soll-
te man sich als C-64-Freak eigentlich auf
eine gelungene Simulation freuen, die vor
allem durch ihre ungeheure Komplexnat in=-

teressant sein sollte. Zu dem haben die Pro-
grammierer eine komfortable Pull-Down-
Steuerung im Spiel implementiert, die das
Spielen mit JOHN MADDEN FOOTBALL zu
einer wahren Wonne machen muBte. Doch
wie so oft macht die echt miese Grafik ei-
nem einen dicken Strich durch die Rech-
nung. Zwar stdBt man wéhrend des Spieles
auf zwei verschiedene Spielperspektiven,
die aber beide viel zu untbersichtlich ge-
rieten. Gerade in kritischen Situationen wie
auch bei Passspielen ist es bei so einer
Grafik unmdglich, Freund oder Feind zu un-
terscheiden. Trotz der vielen Vorzige in
puncto Funktionsvielfalt bleibt mir also auf-
grund der total miBratenen Grafik ein nie-
derschmetterndes Urteil zu JOHN MAD-
DEN FOOTBALL auf dem C-64 nicht er-

spart. Torsten Blum
Grafik .- o . i )
SOUNd L i sl wan 4
Realitdtsndhe ..................... T
SpaB/Spannung .........cc000000s 2
Preis/Leistung .............000vnen

1 0 0 00 0800800000068 6.6 6 (

Programm: Time, System: Atari ST, Preis:
ca. 100 Mark, Hersteller: Empire Software,
Oxford, England, Muster von: Ariolasoft,
Rietberg.

ime!", klingt es bei mir noch in den Oh-
» | ren, wenn ich an Super-Boris beim
letztjghrigen Davis-Cup-Finale denke. An

ein anderes TIME erinnere ich mich nurun-
gern, ist es doch eines der Adventure der
.neuen Generation’, das wahrlich keine
Spur Leben in sich hat (Bernd berichtete
aghnliches in ASM 1/90). Da kommt keine
Spannung auf, die ,Lésungen”sind zu unlo-
gisch, viele Vorg&nge chaotisch. Auch die
Steuerung (ja, heutzutage kommt's beim
Adventuren auch darauf an!) ist derart un-
prdzise,daB man eigentlich schon nach we-
nigen Minuten verzweifelt nach anderen
Adventures (dieser Art) in der Regalwand
schielt.

Worum geht's? Zunéchst einmal sei er-
wahnt, daB sich die vorliegende Atari-ST-
Fassung (deutscher On-Screen-Text!) von
der von Bernd neulich beschriebenen - lei-
der - nicht unterscheidet. EMPIRE hat die
beiden 16bit-Versionen faktisch 1:1 auf
den Markt geworfen. Zum Inhalt: Wir bege-
ben uns - wegen Ratlosigkeit - in eine Zeit-
maschine, um verschiedene historische
Personlichkeiten zu interviewen. Wir ben&-
tigen dringend ein paar Hilfestellungen, um

die drohende Androiden-Invasion zu ver-
hindern.

Der Reihe nach sind dies: Merlin (hat be-
stimmt 'ne gute Idee), Florence Nightingale
(was hat die ,Lady ofthe Lamp" wohl zu sa-
gen?), Leonardo da Vincl (konstruiert uns-
der eine neue Flugmaschine?), Julius
César (na, der wird’s schon richten!) und
Confucius (der beste Rat kommt halt eben
immer erst am SchluB). Doch bevor wir in
diese Epochen kommen, missen wir uns
erst mit einer mittelm&Big begrafikten Ad-
venture-ldee rumplagen, um es mal so
deutlich auszudriicken. Ich glaube nicht,
daB dieser - wohl geplante - Kristal-Nach-
folger viele Freunde finden wird!

Manfred Kleimann
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Programm: The Untouchables, System:
Commodore Amiga, Atari ST, Preis: ca. 75
Mark, Hersteller: Ocean Software, Manche-
fster, England, Muster von: Bomico, Frank-
urt.

obert Ness und Jimmy Malone sind die
unbestechlichen Officers auf der Jagd

nach dem legend&ren Al Capone. In ASM
12/89 berichteten wir bereits (ber die
64er-Hatz, nun sind die 16bit-Produktio-
nen bei uns eingetroffen - Amiga und ST!

Das Game THE UNTOUCHABLES ist ein
fast schon OCEAN-typisches ,Abschnitt-
Spielchen® In insgesamt sechs verschiede-
nen Stages mlissen sie versuchen, den
Schergen des schier tiberméchtigen Bos-
ses Al Capone das Leben schwer zu ma-
chen.Und dies ist-—auch ,OCEAN-Ublich“~
besonders im ersten Level AuBerst knifflig:
Wir befinden uns hier im einem Lagerhaus,
dasvoller Sacke (,Korn“) und Kisten ist. Na-
tarlich gibt’s hier auch 'ne Menge Arbeit flr
Ness, der alle Finger krumm zu tun hat, um
sich vor den wild auf ihn ballernden Gang-
stern ,sauber zu halten” (Mann, kann Elliot
was wegstecken!). Mit eleganter Art
schafft er sich die Jungs vom Leibe, nicht
ohne die nétigen Beweise mitzum Revierzu
nehmen (Dokument-Symbole beispiels-
weise). Ein Pfeil im oberen rechten Screen
zeigt uns an, wohin wir uns bewegen mus-
sen...

In den folgenden Abschnitten geht es &hn-
lich wie im 1988 gedrehten Streifen weiter:
Man stelle Gangster, die Alkohol-Schmug-
gel betreiben, gehe in einen StraBen-
Kampf, befreie eine Geisel (& la /t came from
the Desertl) und bewahre das Leben eines
Baby's, bevor man zu guter Letzt Al Capone
Auge in Auge gegentlibersteht und versu-
(B:hen muB, Frank Nitty vom Dach zu schie~
en.

Die Amiga-und ST-Versionen zeichnen sich
durch sehr feine Grafiken und hervorragen-
de Animation aus. Besonders bei Amiga ist
der Sound vom Allerfeinsten. THE UNTOU-
CHABLES erobern nach Kino-Erfolg auch
unsere 16bit-Computer!

Manfred Kleimann

ST / Amiga:
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Programm: Future Wars - Time Travellers,
System: Atari ST (in Deutsch), Preis: ca. 75
Mark, Hersteller: Delphine/Palace, Paris/
London, Muster von: Bomico, Frankfurt.

usgezeichnet mit zwei ,TILT-Orden“
wurde Ende des vergangenen Jahres
das Klick-Adventure FUTUREWARS -TIME

TRAVELLERS aus den H&ausern DELPHI-
NE/PALACE. Nun haben wir auch die deut-
sche Fassung fiir den Atari ST vor uns lie-
gen, und wir merken gleich an, daB diese
nicht im geringsten von der bereits ausfihr-
lichen Amiga-Variante abweicht: gleiche
Qualitat, gleicher SpielspaB!

Bei diesem Grafikadventure geht es um die
Geschichte eines Fensterputzers, der so
quasi aus Versehen zu einer Zeitreise
kommt und schlieBlich vom Arbeiter zum
Helden aufsteigt. Er wurschtelt sich durch
die verschiedenen Epochen (vom ausge-
henden Mittelalter bis hin ins 44. Jahrhun-
dert), lernt seine Zukinftige plus Schwie-
gerpapa in spe kennen und kdmpft - ei-
gentlich widerWillen -gegen die ,Time Ban-
dits, die Angst und Schrecken verbreiten.
Das Adventure ist zwar ,nur“ mit einer be-
scheidenen Befehls- und Nutzleiste ausge-
stattet, bietet aberdennoch die M&glichkeit,
Probleme Schritt far Schritt logisch zu 16-
sen. Gerade in der Anfangs-Sequenzist es

wichtig, nicht locker zu lassen. Achtet da-
rauf,daB Ihrden vollen Eimer aufdie Tlrdes
Bosses plaziert,um dann das Biro betreten
zu kénnen. Und bitte schaut auch auf Win-
zigkeiten (,Little Hole"), damit es Euch ge-
lingt,zumindest die erste Zeitreise zu unter-
nehmen. Bernd und ich werden Euch in ei-
ner der kommenden ASM-Ausgaben eine
KOPFNUSS prasentieren, die genauestens
aufzeigt, wo's langgeht. In der Zwischenzeit
kénnt |hr ja schon mal in der ASM 1/90
nachschauen. Dort sind bereits Tips verdf-
fentlicht. FUTURE WARS - TIME TRAVEL-
LERS: Auch auf dem ST ein Adventure auf
hohem Niveau!

Manfred Kleimann
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Programm: Sim City, System: C-64, IBM-
PC (CGA, EGA, Hercules; 5,25 Zoll), Preise:
C-64-Diskette (ca.65 Mark); IBM (etwa 100
Mark), Hersteller: Infogrames, Lyon, Frank-
reich, Muster von: Bomico, Frankfurt.

Is ,gelernter” Dipl.-Ing. fir Stadt- und
Landschaftplanung muBte mich SIM CI-

TY von INFOGRAMES nattrlich interessie-
ren (obwohl meine Liebe zu diesem Beruf
schon seit geraumer Zeit erloschen ist). Der
Begriff ,Stadtesimulation” klingt vielleicht
nach der Amiga-Erstfassung nun ein wenig
abgegriffen. Aber: Ein jeder weiB, was mit
dieser Bezeichnung flir ein Spiel, das ich
jetzt schon fiir einen Evergreen erachte,
dieser Qualitdt gemeint ist. Mir liegen nun
die C-64- und die IBM-PC-Versionen vor,
zwei génzlich unterschiedliche Systeme,
die ich nun unter einen Konvertierungshut
bringen muB:

Was beide gemeinsam haben: SIM CITY ist
nach wie vor ein ,originales” Simulations-
projekt, das dem Spieler erlaubt, sich eine
funktionierende Stadt eigener Pragung zu
schaffen, diese (die Stadt) am Leben zu er-
halten, die Bevolkerung zu regieren, Steu-
ern einzutreiben, Verkehrsknoten zu ent-
wirren oder die Blrger vor Monstern zu
schitzen. Die Méglichkeiten, hier als Dikta-
tor, Blrgermeister oder Planer einzugreifen,

sind schier unbegrenzt! Ein herrliches Ga-
me; eine saugute Idee!

C-64: Die Grafiken sind - naturgemas - et-
was bescheidener als auf dem Amiga, et-
was kantig und eckig halt. Aber: Die ,Uber-
sicht" bleibt dieselbe. Spielbarkeit, 'Hand-
habung und Strategie sind identisch. Be-
merkenswert: Es ruckelt hier nicht so stark,
wie beim ,groBen Bruder"!

IBM-PC: Egal, ob monochrom oder farbig,
ob CGA oder EGA - SIM CITY ist grafisch
und technisch auch hier gut ribergebracht
worden. Hier ruckelt’'s allerdings wieder
stérker; auch die Steuerung Uber die Ta-
sten kann man (muB man aber nicht) kriti-

sieren. Manfred Kleimann
C-64 / IBM-PC:
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Programm: Kenny Dalglish Soccer Match,
System: Atari ST, Preis: ca. 65 Mark, Her-
steller: Impressions Software, Bexley, Eng-
land, Besonderheit: Ein- bis Vier-Spieler-
Modus, Muster von: Impressions, England.

Man ist ja schon einiges gewohnt, aber
diese Fulle von FuBballspiel-Program-
men dieser Tage ,gldnzen“ mehr durch die
guten Namen, die so manch’ ein Profi-Kik-
ker oder Trainer hergibt. In diesem Falle
spreche ich von Kenny Dalglish, dem
Coach des Liverpool FC. Das Game in der
Amiga-Fassung hatte sich Bernd in ASM 1/
90 zur Brust genommen. Ich habe nun das
zweifelhafte Vergniigen, die Atari-ST-Va-
riante zu beschreiben.

Das Spiel ist so bléde, daB es schon fast
wieder SpaB macht... Nun gut, zu Beginn
legt man die Spieleranzahl (1-4), die Spiel-
geschwindigkeit und die Spielzeit fest. Da-
nach folgt ein Wort von Kenny (iss pausen-

' 0000000808888 0868 6686 8

Programm: Populous, System: |IBM PC &
Kompatible; Hercules, CGA, EGA, VGA;
Maus empfehlenswert, Preis: Ca. 70 Mark,
Hersteller: Electronic Arts, Mustervon: [9]/
[15].

Ein Aufatmen geht durch die PC-Welt -
endlich ist das viel gelobte Spiel mit der
neuen Spielidee, POPULOUS, auch auf
dem PC erschienen. Frohes ,Populieren®
kann man da nur winschen.

Gegeniiber der Amiga-Version hat sich
nicht viel verandert. Die Anleitung ist diesel-
be geblieben. Es reicht aus, die Anleitung
einmal zu lesen, da die lcons recht ver-
standlich durchs Spiel fuhren, wéhrend die
Referenzkarte stAndig gebraucht wird.

Die Referenzkarte beinhaltet die Tastatur-
belegung und die Codes. Diese Codes die-
nen als Kopierschutz: Nach jedem Neula-
den des Spiels wird eins von 16 Wappen
ausgegeben und gefragt, welche Welt die-
ses Wappen benutzt. Diese Welten stehen

los so!): ,Angriff, Angriff, Angriff!“ Um dies
in die Tat umzusetzen, muB man schon eine
gehdrige Portion (englischen) Humors mit-
bringen, denn die Spieler laufen und schie-
Ben ,ungeheuerlich®, will sagen, nicht nur
die Steuerung, sondern auch die Animation
ist schlichtweg einféltig. In der Halbzeit wie-
derein Wort des Meisters: ,Achtetaufderen
Nummer 9!“ Geht leider nicht, die Spieler
tragen (auBer dem Torwart) keine Riicken-
nummern. Die wichtigsten (witzigsten) Fea-
tures: Riesen-Einwiirfe, gewaltige Abschla-
ge. Der Ball springt wie ein Flummi, und es
ist mir gelungen, mit meinem Goalie ein Tor
zu erzielen (beim Abschlag wohlgemerkt).
Desweiteren gewann ich gegen Torsten mit
1:0 durch einen direkten Einwurf ins Ge-
h&use (z&hlt normalerweise nur, wenn der
Ball vorher berhrt wurde). KENNY DALG-
LISH SOCCER MATCH von IMPRESSIONS
ist eines der primitivsten Games dieses
Genres.

in der Referenzkarte. ,Mauslosen“ Usern
kann ich nurraten, sich bald eine solche zu-
zulegen, denn (ber Tastatur kann POPU-
LOUS sehr umstandlich werden, wahrend
die Maus alle Funktionen abdeckt und ein
sehr komfortabler Bestandteil des Spiels
ist. Das Manko Tastatur ist dadurch ein biB-
chen ausgeglichen, daB man tiber das mit-
gelieferte Programm TRANS alle Tasten neu
belegen kann. Wer keinen Synthesizer ein-

gebaut hat, sondern mit dem eingebauten -

Sound-Chip vorlieb nehmen muB, sollte gar
nicht erst den Versuch starten, wéhrend

des Spiels Musik laufen zu lassen: Einfach

schrecklich. Ein Farbmonitor ist ebenfalls
empfehlenswert, da beide Parteien mehre-
re verschiedene Farben nutzen und somit
ein Schwarz-WeiB-Monitor fur etwas Ver-
wirrung sorgt und den SpielspaB vermin-
dert (sehr gewdhnungsbeddiritig!). Im gro-
Ben und ganzen ist aber auch die PC-Ver-
sion grafisch sehr schén und steht der Ami-
ga-Fassung im VGA-Modus in nichts nach.

X

Manfred Kleimann
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Programm: Conqueror, System: PC (EGA,
VGA, Joystick und Maus werden unter-
stitzt), Preis: ca. 80 DM, Hersteller: Rain-
bow Arts, Diisseldorf, Muster von: Rainbow
Arts.

Den ,Risc-Rechner" Archimedes scheint
ja inzwischen tatsachlich das Zeitliche
gesegnet zu haben. Aus dem NachlaB die-
ses Computersystems hat sich nun RAIN-
BOW ARTS mit CONQUEROR bedient, ei-
nem 3D-Vektorgrafik-Strategiespiel, daB
damals aus der Feder (0.8.) des Virus-Pro-
grammierers David Braben stammte. Die
PC-Umsetzung besorgte jedoch nicht Bra-
ben, sondern dessen Freund Jonathan
Griffith, gekauft hat sie dann RAINBOW
ARTS. Das Spiel ist Virus tUbrigens sehr
Ahnlich, denn wieder gibt es den gekriimm-
ten Ausschnitt der 3D-Landschaft, auf der
rumgekurvt werden darf. Diesmal isses

aber kein Raumschiff sondern nur ein
schntder Panzer, der sich in drei unter-
schiedlichen Strategieszenarien durch-
fighten kann. Der Spieler steuert seinen
Tank oder gleich mehrere davon lber die
Tastatur, Jyostick und/oder Maus. Der Spie-
lablauf ist recht maBig, auch wenn lhr im
groBen Drei-Parteienclinch sogar noch ei-
nen Schlachtplan entwerfen kénnt. Im we-
sentlich wird namlich nix anderes getan, als
feindliche Panzer aufzusplren und diese
Gber den Jordan zu schicken. Und da die
Animation sowohl unter VGA als auch EGA
recht langsam ist, wird das Actionfeeling
nicht so toll. Die Grafik ist dabei nicht nur
schlicht, sondern ganz einfach schlecht.
(Andererseits ist mir das, ehrlich gesagt,
ziemlich egal, denn ich hasse Panzer...).
Wer Panzergames mag, bekommt also
durchschnittliche Kost fiirs Rohr, Strategie-
fans werden jedoch unter Umsténden die
Nase rampfen.

Michael Suck
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Programm: Kaiser, System: Amiga, Preis:
ca.120 DM, Hersteller: CCD, Eltville, Muster
von: Hamburger Softwareladen, Géartner-

straBe 5 in 2000 Hamburg. Tel.
4204621.

040/

ach dem tollen Einstand des Klassikers
KAISER aufdem STvor fast zwei Jahren
muBte die Amiga-Fangemeinde in der Tat
sehr lange auf den ersehnten Erscheinungs-
termin des Strateg|esp|els warten! Natir-
lich waren meine Erwartungen bei diesem

Programm sehr hoch - denn wie heiBt es
doch? ,Was lange wahrt, wird letztlich gut“?
Nun ja, hier bin ich mir nicht so ganz sicher,
und das aus folgendem Grund: Obwohl die
Grafiken und Sounds deutlich ,sauberer®
sind, fiel mir auf, daB die die Kampfsequen-
zen bei den kriegerischen Auseinanderset-
zungen (bei KAISER eigentlich das Salz in
der Suppe) deutlich schlechter ausfallen
als erwartet! Hier hat man beim 1MB-Spei-
cher (die Rechner mit nur 512 kb kommen
ohnehin nicht in diesen GenuB) tats&chlich
die digitalisierten Soundeffekte vergessen.
Auch die flissige Animation der ST-Version
istin keinerWeise mehrwiederzuerkennen!
Hier schleichen so ruckhaft im Schnecken-
tempo die Soldatensprites (iber den Bild-
schirm, daB man meinen kénnte, hier keine
durchs Mand&ver gedrillten Armeen in Ak-
tion zu sehen, sondern ausgelaugte und
unterbezahlte Priigelknaben, die es liber-
haupt nicht eilig haben, das Kaiserreich zu
erobern. An anderer Stelle wurde ein Teil
des ,Onscreen-Textes” vergessen, und
auch die Chance, bei dieser neuen Version

auch den Spielablauf variationsreicher zu
gestalten, wurde nicht genutzt. Was bleibt
unterm Strich tbrig? KAISER ist als Spiel-
idee nach wie vor eine Bank, war jedoch
nach dieser langen Zeit fir den Amiga
l1&ngst berfallig. In der Tat ist die Grafik der
diversen Menues auch tats&chlich besser
als bei der ST-Version, doch |14Bt der Rest
des Programms doch einige Wiinsche of-
fen! Vielleicht sieht man dies bei CCD mitt-
lerweile auch so und verdffentlicht alsbald
eine (Uberarbeitete Version des Pro-
gramms!? Fazit: KAISER auf dem AMIGA
bringt dem Strategiefreund nicht den er-
warteten Kniller, sondern ein Programm,
welches in vielen Bereichen noch verbes-
sert werden sollte, um das Preis/Leistungs-

verhdltnis zu rechtfemgenl Uw.
Grafk sl 10 (Animation 2)
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Programm: Hard Drivin’, System: Commo-
dore Amiga, Preis: ca. 85 Mark, Hersteller:
Domark/Tengen, London, England, Muster
von: Bomico, Frankfurt.

as Zauberwort in diesen Tagen heiBt
schlicht und ergre:fend HARD DRIVIN’I
Sicherlich kann es sein (und es ist tats&ch-
lich auch der Falll), daB ich ein wenig ,vor-

belastet” bin, was diese Renn-Simulation
betrifft. Habe ich doch in den Spielhallen
ein Vermdgen in die Karre gesteckt und
mich grenzenlos erfreut. Ebenso ging es
mir bei der ST-Fassung, die uns als erste er-
reichte (siehe ASM 1/901). Nun habe ich
auch die Amiga-Version vor mir im Lauf-
werk. Ich muB sagen, von der grafischen

- Darstellung, der Animation, den rasanten

Motorenger&uschen bin ich nach wie vor
begeistert. Allerdings erschien mir die
Commodore-Amiga-Renngeschwindigkeit
etwas langsamer als weiland auf dem ST.

Bei HARD DRIVIN' geht es darum, sich in ei-
nen Sportwagen zu setzen und mit Hilfe der
Maus (wesentlich praziser-als der Stick!)
maéglichst sicher und schnell die Qualifika-
tionsrunde zu (berstehen. Mit einiger
Ubung sollte das wohl jedem gelingen! Her-
nach geht’s automatisch auf die Stunt-
Strecke von Colt Sievers, wo wir beweisen
mussen, daB wir so herrlich fliegen, sprin-

gen und ohne laues Gefuhlim Magen durch
den Looping oder in die Sitze gedrickt
durch die Steilwandkurve fahren kdnnen.
Dieser Kurs verlangt alles von uns - vor al-
lem aber Konzentration und fahrerisches
Kénnen.Beim Amiga ist es allerdings etwas
schwieriger, sich bis zum Final-Showdown
mit dem ,Phantom Photon* durchzu-
wurschteln; mir gelang es bei der General-
probe jedenfalls nicht!
Was fiir mich auf jeden Fall feststeht, findet
sich auch bei der Amiga-Version wieder:
HARD DRIVIN' - ein technisch brillantes
Game vermittelt ein superirres Fahrgefiihl!
Manfred Kleimann
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Programm: Fighting Soccer, System: Atari
ST, Preis: ca. 75 Mark, Hersteller: Activision,
Reading, England, Muster von: Activision
(WG@G), Rietberg.

on SNK gab’s mal einen Automaten-Ti-

tel, der gar nicht mal so schlecht war. Mi-
chael, Tommy und ich haben so manche
Stunde verbracht und so manche Mark in
das Ding investiert. FIGHTING SOCCER
hatte uns damals SpaB bereitet. Weit weni-
ger gut dagegen fielen allerdings die Kon-

vertierungen zu diesem ,Thema“aus: ACTI-
VISION inszenierte sie zunachst auf Amiga,
C-64 und CPC (letztere Fassung gerade
mal so die beste!) und hat es nun gewagt,
die Atari-ST-Version nachzuschieben. Die-
se unterscheidet sich von der Amiga-Va-
riante (siehe auch ASM 12/89!) nur sehr
wenig (der Sound ist noch schlechter). Es
handelt sich um ein &uBerst schwaches
FuBball-Spiel, das in keinster Weise auch
nur annéhernd Gberzeugen konnte!l

Die ,EIf* besteht hier aus vier bulligen Kik-
kern. Man kann gegen den Rechner allein
oder mit’'nem Kumpel gemeinsam antreten;
auch der ,gewodhnliche" Zwei-Player-Mo-
dus ist vor Spielbeginn anwé&hlbar. An den
Hé&ubchen (Pfeilen) am Kopf des Spielers
wird ersichtlich, daB dieser aktiv ist. Ein Ge-
holze ohne Ende erwartet uns auch hier auf
dem ST (Fighting Soccer!), wobei dies
schon deshalb zustandekommt, weil man
lediglich das KurzpaB-Spiel bzw. das Drib-
bling bevorzugt. Es entsteht kein SpielfluB,
da die langen P&sse in den freien Raum

zum frei postierten Spieler erst garnicht ge-
schlagen werden kdnnen! Wer zweimal
Feuer driickt, bewirkt, daB sich sein ,Figh-
ter" hochschraubt, um mit dem Kopf zum
Ball zu gehen. Der Torhlter bewegt sich
synchron zum angreifenden Sturmer. Per
Feuer kann dieser sich hechten (das Beste
amganzen Game!).Allerdings kommtunser
Goalie nicht aus dem Funf-Meter-Raum
hinaus. Er kann also nur in diesem einge-
schrénkten Radius agieren. Spielzeit: Drei
Minuten (Echtzeit); danach geht's mit,,Con-
tinue?* weiter oder auch nicht. FIGHTING
SOCCER setzt aber gar noch einen drauf:
Kein Seitenwechsel und eine Reihe von
Fehlentscheidungen. Flopverdéchtig auch
auf dem ST.

Manfred Kleimann
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Programm: Mines of Titan (alias ,Mars Sa-
ga"), System: IBM & Kompatible (ab CGA
aufwérts), Preis: ca. 85 Mark, Hersteller: In-
focom, USA, Muster von: Ariolasoft, Riet-
berg.

twas erstaunt war ich ja schon, als MIN-

ES OFTITAN aus dem Hause INFOCOM
so ohne weitere Vorwarnung auf meinen
Tisch flatterte. SchlieBlich wére mir ,fast*
entgangen, daB ich dasselbe Projektvorge-
nau einem Jahr schon einmal testen durfte
(siehe ASM 2/89, Seite 90). Zu meiner Ent-
schuldigung sei allerdings gesagt, daB da-
mals wohlgemerkt noch ELECTRONIC
ARTS dieses Strategiespiel unter dem Na-
men MARS-SAGA fir alle C-64-User feil
bot. Nun sind endlich alle ,,IBM & Kompati-
ble“-Besitzer an der Reihe, in den GenuB
dieses meiner Meinung nach so hervorra-
genden Spieles zu kommen. Weswegen bei
der Konvertierung aber ein Etikettenwech-
sel vonnoten war, bedarf wohl noch einer
ausgiebigen Klarung.lm Vergleich zur Story
der C-64-Fassung hat sich lediglich der Ort
des spannenden Geschehens geé&ndert.
Ansonsten gilt es immer noch, als gestran-
deter Weltraumtramp im Auftrag einer Mi-
nengesellschaft herauszufinden, was ge-
nau mit einer Siedlung geschehen ist, zu
der schon vor langerer Zeit jeglicher Kon-
takt abbrach. Zu Beginn stellt sich dem
Spieler erst einmal die Aufgabe, eine
brauchbare Party zu rekrutieren, die ihm bei
seinen Nachforschungen verbunden mit
zahlreichen Auftragen und Kampfeinlagen
unterstiitzt. Meiner Meinung nach gelang
die Umsetzlng flir die MS-DOS-Rechner
4uBerst gut, wie sich nicht nur bei der her-
vorragenden Steuerung (Pull-Down-Me-
nils etc.) zeigt. Gerade in Sachen Grafik
zeigt die erste 16-Bit-Konvertierung des
schon auf dem C-64 gelungenen Rollen-
spieles brillante Ergebnisse. Neben dem
groBen Detailreichtum zeichnen sich die
zahlreichen Bilder noch durch geschickt
eingesetzte Animationseffekte aus, die das
Adventure’n zu einem wahren GenuB wer-
den lassen.Von'meiner Seite aus gibt es al-
so keinerlei Bedenken. Aber kaufen miBt
ihr euch MINES OF TITAN trotzdem noch

selbst. Torsten Blum
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kpl. incl. Handb

nur 49,- DM

2uziigl. Versandkosten

o Pulldown-Benutzeroberflache !
o Aufidsung: 360 x 480 Pixel !
o verschiedene Bildersatze !
@ volle Mouseunterstitzung !
@ zwei Highscorelisten |

o FdnSddiEe  dsisaned
E Ak Aedrddade

Vea PUZZLE

o mehrere Spielstufen orT rONEN
und Optionen ! é?;;&’

o verschiedene Spiel- e
varianten !

o Statusanzeige |

® Online-Help !

® 256 Farben!
@ Digisound !

+ + + Bestellung an: Tronic-Verlag, Software-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege + + +

e ACHTUNG | s

Zusatzkit nur fur
User ab 18 Jahren:

Bilderdisketten zu:

VGA-Memory (Best. Nr. VGA-Z1)
VGA-Puzzle (Best.- Nr. VGA-Z2)
VGA-Moving-Puzzle (Best.- Nr. VGA-Z3)

= je Diskette nur 12,= DM =

Die Spielebox setzt einen [BM-kompatiblen PG mit mind. 512 KB sowie eine
IBM-Hardwarekompatible VGA-Karte (mind. 256 K-Bildschirmspeicher) voraus !!!
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Programm: Soccer Manager Plus, System:
Atari ST, Preis: ca.50 Mark, Hersteller: Star-
byte Software, Bochum, Muster von: Star-
byte.

Lhr Name: Manfred Kleimann

lhre Mannschaft: Hessen Kassel

Ist diese Einstellung richtig?“

So ,begriiBte“ mich der SOCCER MAN-

AGER PLUS aus dem Hause STARBYTE
SOFTWARE, nachdem ich meinen Namen
und das Team meinerWahl eingegeben hat-
te. Sportlich ist diese ,Einstellung“ momen-
tan vielleicht nicht besonders klug, aber bei
einem so erquickenden FuBball-Simulator
ist’s halt egal, mit welcher EIf man bei Null
beginnt.

SM + zeigt auf dem Atari ST &hnlich gute
Features, wie wir sie auch schon bei der
Amiga-Version gesehen haben. Hier ist
zwar alles gezeichnet und nichts digitali-
siert, aber das, was beispielsweise Football
Manager | zu bieten hatte, findet man auch
hier. Das komplett in Deutsch erarbeitete
Programm ist Gibersichtlich strukturiert und
mittels Mausklick sehr gut zu handhaben.
Nachdem die Mannschaft aufgestellt ist,
geht’s ins Match, wobei der ,Action-Teil*
nicht besonders wichtig ist. Es kommt mehr
auf die Qualitaten des Spielers an, der zur
rechten Zeit Spieler an- oder verkaufen, die
Stadionpreise festlegen oder die Jungs ins

1 8.6 6606686066686 6 ¢

Trainingslager schicken muB. Auf der Po-
kal-Ebene hatte ich mit Dortmund einen
schwierigen Gegner (Starbyte's Lieblings-
Klub?), der die Festung Auestadion im Stur-
me nahm. Mein Saisonziel aber hatte icham
Ende doch erreicht - den 12. Tabellenplatz
(unter leider nur 18 Zweitliga-Teams!). Mal
sehen, ob’s die ,Léwen* auch im ,richtigen
Leben* fertigbringen. Positiv u.a. auch: die
aktuellen Clubs der 1.und 2. Liga; Vergabe
von gelben und roten Karten (witzigerweise
erhielt Uli Stein eine rote...), die Einstellung
der ,Hérte", mit der man ins Spiel geht, und
der glinstige Preis. SM +ist ein weiteres gu-
tes FuBball-Strategie-Game!

Manfred Kieimann
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Programm: Rock 'n’ Roll, System: C-64,
Preis: Ca. 50 DM (Disc), Hersteller: Rain-
bow Arts, Muster von: Kristin, Diisseldorf.

Die Kugel ist zurtick! Auf dem C-64 hat
sie’s sich erneut vorgenommen, die
ganze Welt zu erkunden. Hierzu mussen
sieben Kontinente erforscht werden, die al-

lerlei Uberraschungen parat halten und in
diverse Zonen unterteilt sind. so gilt es ins-
gesamt 32 Level zu durchqueren, die alle
ihre fiesen Tlcken haben. zu Hilfe stehen
dem Spieler jede Menge Extrawaffen, die
durch das Aufsammeln von Goldstiicken fi-
nanziert werden kénnen. AuBerdem enthal-
ten viele Level geheime Abklrzungen und

- geheime Schalter, mit deren Hilfe so man-

che Schwierigkeit ohne gréBere Probleme
gemeistert werden kann. Doch ist an vielen
Stellen auch gréBtmégliche Aufmerksam-
keit gefragt, denn auf Eifldchen und Ahnli-
chem rollt es sich bekanntlich schlecht...

Die C-64-Version wurde von Hans-Peter
(Danger Freak) Ippisch umgesetzt. Was die
grafische Realisation anbelangt, so gibt's
auch nichts zu meckern, bis auf die Tatsa-
che, daB alle Farben ein wenig blaB wirken
(doch das tut Manni auch meistens...). Mu-
sikalisch gibt's ,leider” auch nichts zu be-
mangeln (so'n Mist aber auch), alle zehn
Songs kommen astrein riiber und stimmen

den Spieler gut aufdas Game ein. Doch bei
der programmtechnischen Inszenierung
hat der blonde Hans (keine Ahnung, ob er
wirklich blond ist) Mist gebaut. Erstens
ruckt das Scrolling bei der Highscoreli-
steneinblendung, zweitens -ist der Bild-
schirmausschnitt gegenlber den anderen
Fassungen noch(l) kleiner geworden und
drittens (jetzt kommt's) enth&lt das Pro-
gramm noch 'nen Bug! Sobald man die Ku-
gel diagonal bewegt, bzw. sobald der Bild-
schirm diagonal scrollt, wird das Spiel lang-
samer und was am schlimmsten ist, selbst
die Musi fangt dann an zu leiern! Wer nicht
allzuviel Wert aufsolche Feinheiten legt, der
kann sich ROCK 'N' Roll aber ruhig besor-

gen. Torsten Oppermann
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Programm: Mr. Heli, System: PC-Engine,

Preis: Ca. 110 Steine, Hersteller: Irem
Corp., Japan, Muster von: CWM, Vienen-
burg.

as Fliewatit ist wieder unterwegs! Echt
niedlich, der kleine orangefarbende

Hubschrauber, der von der galaktischen
Férderation den Auftrag bekommen hat, ei-
nen Planeten, der von einem abgedrehten
Wissenschaftleran den Rande des ¢kologi-
schen Ruins gebracht wurde, zu retten. Um
den Wissenschaftler davon zu (iberzeugen,
daB erden Planeten frei gibt, bedarfes aller-
dings einiger Gewalt in Form von Schiissen,
die unser Hubschrabschrab abgeben kann.
Selbstversténdlich besteht die Mdglichkeit,
diverse Extrawaffen in den Hubschrauber
einzubauen. Allerdings milssen die Zusatz-
ausristungen k&auflich erworben werden.
Das Geld befindet sich in Form von Kristal-
len hinter Felswanden. Um an die Waffen zu
dgelangen, genligt ein einfaches Dariiber-

hinwegfliegen, und schon ist man im Besitz’

des jeweiligen Extras.

Um den Planeten von dem verriickten Wis-
senschaftler zu befreien, muB man zuerst
ins Innere desselben gelangen. Aufgeteilt
ist der Planet in sechs unterschiedliche
Schichten (Level). Am Ende eines jeden Le-
vels erwartet den Spieler ein dlsterer Bo-

nuslevel, der in einer bestimmten Zeit be-
waltigt werden muB sowie ein (ibergroBer
Endgegner, der’s in sich hat.
Die PC-ENGINE-VERSION gleicht dem Ar-
cade-Vorbild von IREM , die Gibrigens auch
diese Fassung programmierten, bis aufs
kleinste Detail. Gegenlber den technisch
armseligen  Homecomputer-Fassungen
hat sich einiges ge&ndert. So scrollt jetzt
der ganze Screen absolut ruckelfrei in alle
Richtungen und der Hubschrauber kann
mittels Pad oder Stick einwandfrei mandv-
riert werden, es hakelt im Gegensatz zu den
8-/-16-Bit-Fassungen nichts mehr, was
MR. HELI nun um einiges interessanter er-
scheinen 14Bt. Doch zu einem ASM-HIT
reichts noch nicht ganz; Schade.

Torsten Oppermann
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Programm: Xenon ||, System: PC (Hercules
monochrom, CGA (vlerfarblg) EGA + VGA
(256 Farben), Joystick- und Festplattenun-
terstlitzung), Preis: ca. 80 DM ,Hersteller:
Image Works, Muster von: Ariolasoft.
icht mehr und nicht weniger als ein ,Me-
gablast"soll es sein, unserschénes XE-

NON II. Auf dem ST und Amiga war's tat-
séchlich eins, aber auf dem PC? Kaum zu
glauben, aber dieses Meisterwerk des verti-
kalen Ballerns der Bitmap Bros. ist aufdem
PC identisch mit den Gbrigen 16-Bit-Fas-
sungen! Vorausgesetzt nattrlich, Ihr besitzt
einen AT mit mind. 8 MHz sowie eine VGA-
oder getunte EGA-Karte. Dann némlich
kénnt Ihr die Supergrafiken mit 256 Farben
nebst fliissigem Scrolling und flotter Spri-
te-Animation genieBen. Das |-Tupfelchen
wére noch ein AdLib-Sound gewesen,doch
leider ist der Bomb the Bass-Sound nur als
Piepsorgie vorhanden.

Ansonsten hat es mir diese lobenswerte
Umsetzung jedoch angetan, denn der Her-
steller IMAGE WORKS zeigt zusammen mit
den besagten Briidern, was man aus einem.
gut ausgestatteten PC herausholen kann.
Dies ist umso erfreulicher, da XENON II
wirklich ein herausragendes Ballerspiel ist.
Verschiedene Extrawaffen kénnen durch

gesammeltes Geld eingekauft werden;
herrlich gestylte, riesige Mittel- und Endge-
gner warten auf den PC-Heroen und sehen
so exotisch aus, daB sle fast zu schade zum
ZusammenschieBen sind. Besitzer einer
Hercules oder CGA-Karte werden auf die
Edelgrafik zwar verzichten mlssen, doch
auch die farbloseren Varianten von XENON
Il kbnnen sich sehen lassen. Am einfach-
sten |4Bt sich XENON Il Gibrigens aufeinem
schlappen 4.77 MHz Xt spielen, denn dann
wird die Bildschirmausgabe so langsam,
daB jeder Gegner mihelos ausgetrickst
werden kann. Doch echte Fans werden na-
turlich die Herausforderung suchen-oder?

Michael Suck
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Programm: Safari Guns, System: Atari ST,
IBM PC, Preis: Ca. 75 Mark, Hersteller: Info-
grames, Frankreich, Mustervon Hersteller.

AFARI GUNS, das im afrikanischen
Busch angesiedelte INFOGRAMES-
Spiel, ist vom Aussterben bedroht. Die Bun-
despruifstelle zu Bonn geht n&mlich derzeit
einem Antrag auf Indizierung des Pro-
gramms nach. Die beruchtigte ,Schwarze

Liste"wird also méglicherweise bald um ein
weiteres Gam'e bereichert werden. Doch
nicht nur SAFARI GUNS, nein, auch die Tie-
re in der Steppe sind vom Aussterben be-
droht. Zu ihren nattrlichen Feinden gesellt
sich der Mensch —wie wir alle wissen, ja der
argste Widersacher der ohnehin schon be-
drohten Tierwelt. Wilderer n&mlich treiben
ihr Unwesen unter der heiBen afrikanischen
Sonne und machen Jagd auf Haute, Felle
und StoBz&hne. Um die Katastrophe abzu-
wenden, kommt der Spieler zum Zuge, und.
das nun also auch aufAtari STund IBM PC.
Ziel ist es, Schnappschlisse von den wilden
Tieren zu machen, um sie und ihren Le-
bensraum fiir die Nachwelt festzuhalten.
Den Wilderern hingegen sollte der Garaus
gemacht werden; und so geht man also mit
Kamera und Flinte bewaffnetins Abenteuer,
fotografiert Zebras, Ldwen, Nashdrner und
dergleichen mehr und brennt den Wilde-
rern eins aufden Pelz.In letzterem Umstand
ist wohl die Erkl&arung dafiir zu suchen, daB

SAFAR| GUNS bei der BPS auf wenig Ge-
genliebe gestoBen ist. Doch wir wollen den
Dingen nicht vorgreifen — noch ist das Pro-
gramm ja nicht indiziert. Bleibt also wohl
noch Zeit fur ST-und PC-User, sich das Ding
zu besorgen, denn die Anschaffung ist
durchaus lohnend. Die Grafik und der
Sound sind -aufdem Atari wie aufdem IBM
— gut gelungen, die Hardware-bedingten
Abstriche missen natirlich gemacht wer-
den. Insgesamt jedoch ein Spiel, das sein
Geld wertistund das auch, trotz seines eher
schlichten Handlungsablaufs, fUr l&ngere
Zeit zu gefallen weiB.

Bernd Zimmermann

Atari ST/IBM PC
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Programm Sentmel Worlds I, System C-
64, Preis: ca. 50 Mark, Hersteller Electro-
nic Arts, Muster von: Electronic Arts
uch in der C-64-Umsetzung des ELEC-
TRONIC ARTS-Renners SENTINEL
WORLDS | -Future Magic hat man den Auf-
trag, im Caldorre-System fiir Ruhe und Ord-

nung zu sorgen. Hier ndmlich treiben die
Raiders ihr Unwesen und (iberfallen die
Versorgungsconvoys fir die irdischen Ko-
lonien auf den drei Planeten dieses Ster-
nenhaufleins.

Was auf dem PC ein wunderbares Pro-
gramm war, muB allerdings auf dem C-64
noch lange nicht doll sein, und so kommen
wir also zur Umsetzung fUr den ,kleinen®
Rechner: Erster Eindruck - recht gut! Die
Grafik und der Sound (nicht ganz so wie
die Grafik) sind eigentlich gelungen, aller-
dings wundert man sich,daB das Programm
auf Tastendriicke nur so langsam reagiert.
Ein Manko, das sich hoffentlich nicht durch
das gesamte Programm ziehen wird... Aber
man kannte bei EA keine Gnade - dieses
herrliche Thema muB an der technischen
Ausfilhrung scheitern, da der C-64 mit sol-
chen Dingen, zumindest in der hier ange-

wandten Technik und Expertise, schlicht
Uberfordert ist. Traurig aber wahr: Man muB
eine Taste ca.eine halbe Sekunde oder l&n-
ger gedriickt halten, um eine Reaktion vom
Programm zu bekommen, und man kdnnte
sagen, daB die Spielbarkeit darunter in er-
heblichem MaBe leidet. Schlauerweise hat
man eine Joysticksteuerung ins Programm
eingebaut - tiber Port 1, wobei man verges-
sen hat,den Zeichenbuffer zurlickzusetzen:
Die Wirkung aufs Programm kann man sich
lebhatft vorstellen ... eine schwache Vorstel-

lung! uli
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Programm: The Cycles, System: Amiga
500, 1000, 2000, Preis: ca. 85 DM, Herstel-
ler: Accolade, Muster von: Ariolasoft, Riet-
berg.

er ,dank" bescheidenen Vermégens-
verhéltnissen und wegen des Alters

noch nichtin derLageist, einen heiBen Ofen
(iber den Asphalt zu steuern, soll dies jetzt
nach dem Wunsch von ACCOLADE mit der
Motorrad-Simulation THE CYCLES aufdem
AMIGA nachvollziehen kénnen. Doch wie
groB ist wieder einmal der Unterschied zwi-
schen Wunsch und Wirklichkeit? Verdammt
groB!

Schon auf dem PC konnte THE CYCLES
aufgrund seiner schneckenartig langsa-
men Geschwindigkeit und seines AT-
schnellen Bildschirm-Ruckelns kaum be-
geistern. Warum sollte es auf dem Amiga
anders sein? Noch immer besteht das Ga-
me aus groBen, leeren Versprechungen
und jeder Menge Auswahl- und Einstel-
lungsmdglichkeiten. Neben einer stattli-
chen Anzahl von Rennstrecken und Motor-
rddern, die zur Wahl stehen, kann auch
noch am Schwierigkeitsgrad sowie der
Rundenzahl manipuliert werden. Doch was
niizt das alles, wenn der miBlungene Spiel-
ablauf keine Freude am Motorradrennen
aufkommen 146t? Zwar fallt die ganz nette
Gerduschkulisse noch positiv ins Gewicht,

doch die Grafik,von der solch ein Spiel lebt,
macht alle Hoffnungen wieder zunichte.
Noch immer ist es den Programmierern
nicht gelungen, die Grafik halbwegs ruckel-
frei zu scrollen. Sitz' ich hier vor einem ZX
Spectrum? Dazu kommt eine Steuerung,
die jeden flussigen Spielablauf verhindert,
da das Motorrad gelegentlich von der
Strecke abkommt und dann kaum wieder
auf den Asphalt zurtickzusteuern ist, ochne
noch dreimal ungelenkige Abstecher ins
Griine zu machen. Ja, so ist das eben mit
der Realitdtsndhe! Und das alles zu einem
ebenso realitdtsfremden Preis, was willman
mehr? Jeder, der ein biBchen auf die Mark
achtet, kann dieses Game im Regal liegen-
lassen, der Kauf lohnt nicht!

Peter Braun
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Programm: Advanced Rugby Simulator
(ehemals ,International Rugby Simulator”
fir 8bit), System: Atari ST, Amiga, Preis: ca.
20 Mark, Hersteller: Codemasters, Sou-
tham, England, Muster von: Rushware,
Kaarst.

as ehemalige International Rugby Simu-
lator hat nun auch Einzug in den 16bit-

Bereich erhalten. Unter dem neuen Namen
ADVANCED RUGBY SIMULATOR bietet
CODEMASTERS dieses herrliche Sport-
spiel auch zum GUnstig-Tarif fir ST- und
Amiga an.

In ASM 12/88 hatte ich bereits von diesem
Game geschwarmt. DaB es damals, trotz
des ,Schleuderpreises" von nur 10 Mark,

. nicht zu einem Hit wurde, lag an der 64er-

Animation und -Grafik. Dies alles ist nun an-
ders geworden. Uns liegt hier ein ausge-
zeichnetes, steuerbares und leicht ver-
sténdliches Programm vor dem Laufwerk,
das so manches (teueres) FuBball-Spiel
dieser Tage in den Schatten stellt!

Rugby ist in unseren Landen eine Rand-
Rand-Sportart, die vornehmlich im Raume
Hannover einige Zuschauer in die Stadien
lockt. Das Mutterland dieses Spiels ist Eng-
land, wo es zur College-Pflicht-Sportart ge-
hort (soll die Briten harter machen; beson-
ders beliebt w&hrend der Kolonialzeit...).
Angemerkt sei auch, daB Frankreich eine
echte Rugby-Macht darstellt! Es handelt
sich um eine Ball- und Kampfsportart, bei

demj je 15 Spieler pro Team versuchen miis-
sen, ein ledernes Ei mit den Handen oder
den FtiBen zu spielen, tber die sogenannte
,Mal-Linie* zu beférdern. Daflir gibt's 3
Punkte und einen Extra-Bonus-SchuB, der
einen weiteren Zahler einbringt...
Die 16bit-Fassungen bieten nun neben ei-
ner ausgezeichneten Grafik auch eine sehr
gute Animation, sowohl der Spielerals auch
der Zuschauer. Aber: Auf die Spieler
kommt's ja an. Hier |48t sich herrlich durch
die Gasse passen, per Knopfdruck den ge-
wiinschten Spieler aktivieren und je nach
Rudelstérke (Joy schnell nach rechts/links)
auch weit schieBen. Das Hechten auf des
Gegners Knochen und das Gewiihle (auch
rudeln!) um den Ball ist duBerst realitéts-
nah.Gebt RUGBYeine Chance! (ASM-HIT!)
Manfred Kleimann
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Programm: Keefthe Thief, System: IBM-PC
(mind. DOS 2.1, unterstlitzt Maus, Ad-Lib,
CMS und Roland; Karten: CGA, Tandy mit
512K und EGA, MCGA, VGA mit 640K),
Preis: ca. 80 Mark, Hersteller: Electronic
Arts, Slough, England Muster von: EA,
England

in Adventure-Rollenspiel mit Pfiff und ei-
nem lustigen Anti-Helden présentiert
uns ELECTRONIC ARTS nun auch fir den
IBM-PC: KEEFTHE THIEF heiBt das im Mit-
telalter angesiedelte Erkundungsspiel-

~ chen, das auch auf dem PC (Maus aller-

dings empfehlenswert) dem Genre nicht
fremden User erfreuen wird!

Es handelt sich um ein Rollenspiel der,un*-
normalen Art. Unser frecher KEEF klaut so
ziemlich alles, was ihm unter die Finger
kommt. Diese ,Abart’, auch Kleptomanie
genannt, ergibt sich aus seiner Sozialisa-
tion: Als Baby wurde er in einem Tempel

ausgesetzt; die Jungs mjt der Kutte bildeten-

ihn zwar aus (Kust der Magie plus Kampf-
technik!), aber irgendwie miissen sie was
falsch gemacht haben, der Langfinger wird
nach einigen Abmahnungen schlieBlich
aus der Gemeinschaft und dem Tempel ge-
worfen.

Sein neues Bet4tigungsfeld ist das Aufspi-
ren aller sechs Fragmente einer Gottersta-

tue. Dabei stdBt unser Rollenspiel-Charak-
ter aufvielerlei Personen und Dinge, die er
im wahrsten Sinne des Wortes alle in die Ta-
sche steckt. KEEF THE THIEF ist ein erster
zaghafter, aber gelungener Versuch, das
bisweilen so triste Rollenspiel-Geschehen
mit 'ner gehdrigen Portion Humor aufzuhei-
tern. Auch die Steuerung ber die Maus
(falls vorhanden), verbunden mit den Pull-
Down-Meniis (Informanten in jeder Le-
benslage!) machen dieses E.A.-Game zu
einem Highlight flir den PC. KEEF THE
THIEF vermittelt eine Super-Atmosphére;
man ist sofort drin im Geschehen und flihlt
sich einfach wohl. Es ist gleichsam flir Neu-
linge wie erfahrene Rollenspieler geeignet!

Manfred Kleimann
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nur ein ST-Hit!

Programm: Chase H.Q., System: Atari ST,
C-64, Preis: ca. 70 DM (S8T), ca. 45 DM (C-
64-Disk), ca. 35 DM (C-64-Kass.), Herstel-
ler: Ocean, Muster von: Ocean.

Auf die etwas andere Gangsterjagd
schickt OCEAN nun auch die Fans des

C-64 und Atari ST im Auftrag des CHASE
H.Q. Keine Knarren, keine Metzelorgien —
ein simpler Porsche 928 und ein Satz
Handschellen tun's auch. Fiinf Auftrige
muB unser Superagent erfiillen und dabei
(iber High- und Freeways brausen. Ist der
Bésewicht entdeckt, wird der Feindwagen
solange angeschubst, bis er beschadigt
liegenbleibt. Auf dem Amiga lieB sich die
Verfolgungsjagd dank nett animierter Gra-
fik und Soundunterstiitzung gut an, doch
auf dem C-64 wird's grausig ohne Ende.

Das beginnt schon bei dem PC-mé&Bigen
Piepstitelsound, geht tber die kriickstok-
klangsame Animation der Grafik und endet
bei den monochromen Sprites, die an-
scheinend 1:1 vom Spectrum Gibernommen
wurden. Und das alles in einem ekelerre-
genden, das Game unspielbar machenden
Ruckeling! Wer es trotz dieser program-
miertechnischen Hindernisse schaffen
solltge, wenigstens den ersten Feindwagen

zu erreichen, wird seines Lebens trotzdem
nicht froh werden denn das Auto ist kaum
einzuholen! Ehrlich, die C-64-Fassung ist
an Méngeln kaum zu Uberbieten und ver-
dient damit den Titel des KONVERTIE-
RUNGSFLOP DES MONATS!

Ganz anders sieht CHASE H.Q. aufdem ST
aus: Manche Teile der Sprachausgabe sind
zwar etwas undeutlich, doch dafir gibt's
wieder gute Grafiken und eine Animation,
die noch um einen Tick schneller als auf
dem Amiga ist.Und da CHASE H.Q.aufdem
STim Gegensatz zum Amiga-Original sogar
noch etwas einfacher zu spielen ist, gibt’s
'nen Hitstern! Michael Suck

(Atari ST/C- 64)
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Programm: Toobin’, System: Atari ST, C-64-
Disk, Preise: ca. 65 Mark (ST) & etwa 50
Mark (C-64-Disc.), Hersteller: Domark/
Tengen, London, England, Muster von: Bo-
mico, Frankfurt,

an muB es einfach mdégen! TOOBIN’ ist
ein echter SpielspaB, der frisch aus der
Spielhalle zu uns in die Wohnstuben
kommt.Nach der Amiga-Fassung haben wir

nun die Gelegenheit, die Versionen fiir Atari
ST und C-64 anzutesten!

TOOBIN, das ,Schlauchen“ (iber die wilde-
sten Gewdésser der Welt, beschéftigt nicht
nur Biff und Jet, zwei Sunny Boys aus dem
sonnigen Kalifornien. Nein, auch der oder
die Spieler sind herzlich aufgerufen, sich in
die Haute und Schlduche der beiden ,Ver-
rickten” zu begeben! Aus der Vogelper-

- spektive erkennen wir unsere Helden beim

Start zum groBen Rennen - gegen die Uhr
und so manch unliebsamen Gegner. Aber
auch ,wasserbedingte” Tiicken gilt es zu
Uberwinden (besser: umfahren).

Heizen wir also, nachdem wir uns an die
Steuerung gewdhnt haben, den ,Bach hin-
unter, umgehen wir die fiesen ~Stechlinge®,
schieBen mit den eingesammelten Cola-
Blichsen J&ger, Punks oder Angler ab (die
haben’s namlich aufuns abgesehen). Aber
keine Angst: Hier stirbt keiner; nur ein klei-
ner Kopfschmerz bleibt bei den Fieslingen
zurlck.

Bonuspunkte erhalten wir,indem man Wild-
wassertore exakt durchfahrt. Je mehr Punk-
te oben draufstehen, um so kleiner das Tor.
Dieses wird aber gréBer, wenn wirdagegen-
stoBen (allerdings verringert sich dann
auch die Punktzahl).

TOOBIN' auf dem ST hat bis auf einige klei-
ne Soundunterschiede im Vergleich zum
Amiga nichts an seiner ,Spritzigkeit“ einge-
biiBt. Die Grafiken sind zwar nicht gerade
.berauschend® das gilt vor allem fir die
64er-Version!, der gesamte Spielablauf da-
gegen liefert uns garantiert ein Game, das
einen so schnell nicht wieder losl4Bt!

Manfred Kleimann
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Programm: Galaxy Force, System: Amstrad
CPC Disk, Preis: ca.50 DM, Hersteller: Acti-
vision, Muster von: Ariolasoft, Rietberg.

achdem die 16-Bit-Version von GALA-
XY FORCE ja ziemlich in die Hose ging,
traut sich Hersteller ACTIVISION tatséch-
lich noch, die 8-Bit-Fassung fiir den AM-
STRAD CPC hinterherzuschieben. Norma-

lerweise erwartet man jetzt eine Software-
Schlappe, die ihresgleichen sucht, aber
das Gegenteil tritt ein: Gemessen an den
Maoglichkeiten, die der CPC bietet, ist diese
Fassung die gelungenste.

Wirerinnern uns wieder einmal an den Welt-
raum-Retter-Quatsch, der anscheinend je-
dem Ballerspiel nachhéngt. So auch hier:
Das Forth Empire muB in insgesamt fiinf
Spielebenen bek&mpft werden, da sonst
der véllige Untergang der Zivilisation droht.
Die Aufgabe des Spielers ist schnell klar, er
muB alle Level von den bésen, bdsen Aliens
séubern und befreien. Im ersten Teil eines
Levels geht's dabei tiber eine Space Harrier-
artig scrollende Landschaft hinweg. An-
greifer kommen wie Ublich von allen Seiten
und mussen mit der hauseigenen Bord-
wumme weggeputzt werden. Der zweite Teil
des Levels verschlagt den Spieler mit sei-
nem Raumschiffin eine Hohle, die nicht nur
von Aliens gepflastert ist, sondern auch

noch einen ziemlich eng abgesteckten
Flugparcours aufweist. Sind alle Gegnerer-
ledigt, und ist das Raumschiff heile geblie-
ben, gibt's einen Bonus,und ab geht'sin die
ndchste Runde.

Soweit hatsich nicht gedndert. Das Spiel ist
nicht besonders aufregend, eher Durch-
schnittsware. Den Sound sollte man sich
nur Ober die Stereoanlage reinziehen, die
Grafik ist fur CPC-Verhéltnisse schnell und
scrollt ganz anstandig. Wer von Weltraum-
Ballereien noch nicht die Nase voll hat,
kann sich GALAXY FORCE ja mal ansehen,
sollte seine Erwartungen aber nichtzu hoch

stecken. Peter Braun
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DIE NEUE EISZEIT BEGINNT

"~ JETZT KOMMT DAS STRATEGIESPIEL DES JAHRZEHNTS!

Der Beginn einer neuen Eiszeit in
Rainbird’s gigantischem Strategiespiel
signalisiert gleichzeitig den Anbruch einer
neuen Ara fir Strategiespiele: Fur
Midwinter wurde ein geniales, véllig neues
Konzept entwickelt, das revoiutionédre
Techniken auf den Bildschirm bringt.

Die Handlung ist Uberzeugend realistisch:
Eine neue Eiszeit ist angebrochen.
Zusammen mit einer kleinen Gruppe von
Leuten haben Sie die 160,000 gm? groBe
Midwinter-Insel kolonisiert. Doch dieser
letzte Zufluchtsort wird von skrupellosen
Invasoren bedroht, die lhre Insel
unterjochen wollen.

Spannung, Action, Strategie und eine
atemberaubende, geographisch genaue
Fractal-Landschaft in 3D erwarten Sie.
Kontroliieren Sie eine Gruppe von 32
Personen, d.h. Individuen mit jeweils ganz
verschiedenen Eigenschaften, Féhigkeiten
und Beziehungen.

Mit der unglaublich detaillierten
“on-screen’-Karte kénnen Sie feindliche

Spuren und Truppenbewegungen
aufsptiren und nachvollziehen.

Genau so gut kénnen Sie aber mit Hilfe
dieser Karte auch eigene taktische
Mandver planen.

Sie miissen alles daransetzen, die
lebenswichtigen Wéarmeminen vor
Angriffen zu schiitzen. Sabotieren Sie
feindliche Stellungen oder nehmen Sie sie
unter BeschuB. Kommen Sie auf jeden
Fall dem Gegner zuvor; sei es gleitend,
auf Skiern, mit Schneemobilen,
Héngegleitern oder der Seilbahn.

Ein langer, schwerer Kampf erwartet Sie.
Eine einfache Ldsung, die Eindringlinge
zuriickzuschlagen, gibt es nicht. .. doch
Komplexitdt und Spannung des Spiels
lassen Sie nicht eher los, bis Sie es
geschafft haben.

Dickster Winter ist angebrochen! Stellen
Sie sich auf einen langen, aufregenden
Kampf ein!




DIE WELT= FLIEGENS

Wie bring ich’s dem Leser bei? An dieser Stelle sollte eigentlich der groBe Kettensdgen-Report stehen,zu dem
ich Vertreter von Sisters of Mercy, Fields of the Nephilim und auch Lemmyvon Motérhead herzlich eingeladen
habe. Ein Vertreter des renommierten Sagen-Giganten STIHL sollte dem Gesprich ebenfalls beiwohnen,
doch leider sagten alle Gaste ab. Lemmy hatte Terminprobleme, Nephilim sind vermutlich schon tot, Sisters
kamen nicht aus der Gruft und STIHL fiirchtete wohl beim Gesprachsthema , Kettensigen und Horrorfilme -
das ideale Paar?“um das gute Image.Versténdlich,verstandlich,und so steht an dieser Stelle eben das Thema
»Flugsimulatoren® im Vordergrund. Peter Braun
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- BAT SIMULATOR handele es
“sich um gin echtes Sparpro-

- Schrott* entkommt..

destroy
highway

Genauso wie die sparhche Gra~ :

fik, die uniibersichtliche Instru-

: mentierung und das mehlsak-

kartige Flugverhalten bestatigt.

| auch der magere Sound die =
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DERCHOPPER ist daher
ein Durchschnittsgame, demes
gut tun wirde, in den nachsten
Versionen stark tiberarbeitetzu
werden. Bis dahin kann man si-
cherlich noch mit anderen Ga-
ames Vorlieb nehmen.
PeterBraun




0 DM {PC), Hersteller: Activi-
ion. England, Muster von:
‘ﬁietberg N

schreiben kénne,

dige Wlederholung
Elugverhalten, Bewaﬂnungen
‘und Instrumentlerung Zu verfa!-
en. ,Zéro Probleme” sag’ ich
dann weil ich weiB, daB FIGH-
; BOMBER von ACTIVISION

sichtigten die Programmierer

die technischen Moglichkeiten

“jedes Systems und spendier-
ten so dem ST sieben (I) ver-
schiedene Flugzeuge fur den.

eigenen Piloten, wihrend es

beispielsweise auf dem C-64

nur drei Blechvégel sind. Diese
Jets - wobei von£-15 Eagle bis

Saab Viggen die gangigsten Ty-

pen verfreten sind - —kapn man

“sich natirlich erstmal ansehen,
bevor man eine Entscheidung .
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als auch in'sehr gut gezeichne-
ten_3-D-Vektorgrafiken darge-
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gzeuge opt;sch sehr. an-'

tellt,

einen gewissen Schwierig-
keitsgrad des Gegners bestlm—
men kann.

AnschlieBend steht der erste _,
Einsatz bevor.Doch furwasent-
scheidet man sich? Flr Anfén-
ger empfiehlt sich die Option
,Free Fiight’ wo man. sich

: rm't Steuerung und Fiugverhal-':-

ten des Blechvogels vertraut:
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die Luft jagen muB. Wer's noch
etwas genauer haben mdchte,
kann sich Ober eine Art Vi-
deoaufzeichnung® schon mal
das Einsaizgebiet sowie das
Angriffsziel anschauen,damit's
spéter keine Verwirrung oder
Verwechslung gibt.

Garantiert keine Unklarheiten
gnbts wenhn man sich als flug-
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The Space Port

Available soon forAmlga and ST -

‘and Commodore 64 disc
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Alles nur Schau!

ich mich also an die Materie ran.
Vor mir sehe ich ein ubliches
Cockpit mit Ublichen Instru-
menten in dblicher Grafik =
drauBen warten die Flugkolle-
gen darauf, daB ich meine Ma-
schine anschmeiBe und in die
- Liifte steige. O.k. Jungs, ab
gehfs

Na ja, dachte ich zumindest,
‘doch was sich.mir offenbarte,
entpuppte sich als extreme
‘Null-Diat: Die Maschine ruckelt
vor sich hin, trdge, zumindest
mit 16 Megahertz. Als ich end-

i
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DEFENDER AUF JAPANISCH

Programm: Sword of the Sa-
murai, System: IBM & Kompati-
ble (ab CGA aufwérts), Preis:
ca. 85 Mark, Hersteller: Micro-
Prose, USA, Muster von: /
/[21].

Der amerikanische Software-
produzent MICROPROSE
hat sich in letzter Zeit vorrangig
durch eher kriegerisch ange-
hauchte Simulationen hervor-
getan. Doch daneben sollte
man auf keinen Fall das Strate-
giespiel des vergangenen
Jahrzehnts vergessen: Pirates!
Berechtigte Chancen auf eine
Art Nachfolge, durfte man den
zahllosen Vorabinformationen
Glauben schenken,rdumen die
Jungs von MICROPROSE nun
ihrem neuesten Produkt
SWORD OF THE SAMURAI ein.
Na dann, sehen wir's uns ganz
einfach an!

Willkoemmen in Japan des 16.
Jahrhunderts! Zur Zeit tobt im
Land gerade eine Art Birger-
krieg, denn seitdem die Zen-
tralgewalt des Shogun besei-
tigt wurde, haben Dekadenz
und politisches Unvermdgen
das Zepter Ubernommen. Kein
Wunder also, daB das einst so
geeinte Kaiserreich Japan
schnell in 48 kleine Territorien
zerfiel, zwischen denen Einig-
keit wohl nur in den seltensten
Fallen herrschen durfte. Statt-
dessen ist das momentane
Staatsleben durch zahlreiche
Intrigen und Komplotte ge-
pragt. Der Spieler schllipft bei
SWORD OF THE SAMURAI in
die Rolle eines kleinen Samu-
rai, eines jener einst so ehrba-
ren M&nnern aus der Klasse
der Krieger. Selbstverstédndlich
kann man sich als Samurai auf
ein kleines Fleckchen Land in
einer der 48 Provinzen berufen,
wo man nach Belieben schal-
ten und walten kann. Angesta-
chelt durch den eigenen Ehr-
geiz, dréngt es Euch aber bald
zu groBeren Taten,an deren En-
de die Wiedererstarkung des
alten japanischen Kaiserrei-

ches stehen sollte. Bevor ihr
aber schlieBlich das Schwert
des Shogun als Zeichen der
héchsten Macht in Empfgang
nehmen kénnt, stehen euch
noch viele Konflikte aufden un-
terschiedlichsten Ebenen be-
VOr ...

Den ersten Zwist tragt man al-
lerdings wieder einmal vor dem
eigentlichen Spiel aus, n&mlich
mit der mehr als nur hinderli-
chen Kombination zwischen
Kopier- und Sicherheitsschutz.
Vor derartigen, sicherlich auch
verstandlichen Lappalien ist
man aber mittlerweile schon
gefeit, so daB ich dieses leidige
Thema nicht weiter breittreten
mé&chte. SWORD OF THE SA-
MURAI untergliedert sich grob
in zwei Phasen, die es ge-
schickt zu meistern gilt. Wie
schon in der Einleitung gesagt,
kénnt lhrals kleiner Samurai zu
Beginn des Spieles nurein klei-
nes Fleckchen Erde Euereigen
nennen. So besteht das erste
Spielziel darin, den Kampf um
das nackte Uberleben gegen
konkurrierende Samuraifami-
lien in derselben Provinz zu ge-
winnen und letztendlich zum
Fuhrer jener Provinz aufzustei-
gen. Erst dann namlich kénnt
lhr Euch Eurer eigentlichen
Hauptaufgabe widmen: der
Wiedervereinigung der 48 Pro-
vinzen.

Vom Spielaufbau herwiirde ich
SWORD OF THE SAMURAI am
ehesten mit dem bekannten
Defender of the Crown oder an-
deren Cinemaware-Produkten
vergleichen, denn auch das
neueste Programm aus dem
Hause MICROPROSE setzt
sich aus mehreren Actionse-
guenzen zusammen, welche
sich wéahrend des Spieles des
dfteren wiederholen. Als erstes
wére in diesem Zusammen-
hang der ehrenvolle Kenjutsu,
der ,schlichtende“ Schwert-
kampf in Streitfragen zu nen-
nen. Derartige Duelle mit t&dli-
chem Ausgang stehen gerade
in der Anfangsphase sehr oft

=% Treachery ayaist the ord of this manor.,

Gelungen: die Kombination verschiedener Spielteile

auf der Tagesordnung, ist es
doch um den eigenem Ruhm
noch nicht so gut bestellt. Die
zahlreichen Compu-Gegner
erweisen sich als recht unter-
schiedlich geartet, so daB ich
auch kein Patentrezept verra-
ten kann. Allerdings empfiehlt
es sich, die bewéhrte ,Hau-
Ruck“-Methode den langatmi-
gen japanischen Kampftechni-
ken vorzuziehen.

Besonders spaBig und zu-
gleich spannend gehtesinden
sogenannten  Melee-Proben
zu. Ahnlich dem alten Bruce
Lee, der ganze Heerscharen
von Wéchtern aufmdbelt, sieht
man sich hier der heiklen Auf-
gabe ausgesetzt, sich den Weg
durch endlose Gangfluchten zu
bahnen, zu deren Seiten stén-
dig neue Gegner hervortreten.
Jedoch ergeben sich, wohige-
merkt mit Bogen und Schwert
ausger(stet, eigentlich keiner-
lei gravierende Probleme, es
sei denn die etwas stérenden
Leichen, welche den eigenen
Weg s&umen.Zuguterletzt kann
man sich noch als Heerflihrer
versuchen, worin meiner Erfah-
rung nach die gréBten Schwie-
rigkeiten liegen. SchlieBlich ist
es nicht immer leicht, die pas-
sende Taktik aus dem Armel
des groBen Strategen hervor-
zuzaubern, um einen zahlen-
m&Big Uberlegenen Gegner in
die Flucht zu schlagen. Anson-
sten darf sich der Spieler noch
auf allerlei strategische Fines-
sen freuen, die so manche
Uberraschung bereiten wer-
den.

Der spielerische Reiz von
SWORD OFTHE SAMURAI liegt
in der meines Erachtens gelun-
genen Kombination der ver-
schiedenen Spielteile. So
kommt es zwar mitunter zu Wie-
derholungen einzelner Se-
quenzen, was aber aufgrund
der stdndig fortschreitenden
Spielstory nicht sehr ins Ge-
wicht fallt. Vielmehr liegt das
Spielglick einzig und allein in

den Hé&nden des Spielers,dem -

unzahlige Wege zur Erringung
der Macht zur Verfligung ste-
hen. Ganz gleich, ob man intri-
genreiches oder japanisch-eh-
renhaftes Agieren vorzieht - in
jedem Fall stehen packende
Stunden und Tage bevor, bis
man ganz, ganz oben steht.
Leider weniger rosig siehtesim
technischen  Bereich von
SWORD OF THE SAMURAI aus.
Hitqualitdten entwickelt ledig-
lich die Steuerung, bei der
selbst Tastatur-Fetischisten ih-
ren IBM ganz schén springen
lassen koénnen. Die musikali-
sche Untermalung ging zum
Glick nur leicht daneben (ins-
besondere der AdLib-Karten-
Sound), wenn die. einzelnen
Stlcke auch stellenweise ho-
renswert sind. In Sachen Grafik
kénnen endlich einmal nur alle
CGA-Karten-Besitzer aus dem
Vollen schépfen, denn obwohl
auch EGA-bzw.VGA-Grafik an-
gesagt ist, gibt es mit vier Far-
ben genauso viel zu sehen wie
mit 16 oder gar 256. In anderen
Worten: Schlichtweg enttéu-
schend,was die Programmierer
sich bei der Grafik fiir die ,,obe-
ren Zehntausend” erlaubt ha-
ben. Hier fehlt einfach der noti-
ge Pfiff, der potentielle Top-Pro-
gramme, wie es dieses eigent-
lich sein sollte, auszeichnet.
Aufgrund des fesselnden
Spielablaufes wiirde ich ohne
Zbgern den ASM-Hitstern zilik-
ken. Wenn man sich allerdings
die leider nur mittelprachtige
Grafik vor Augen hélt, so kann
meine abschlieBende Kritik zu
MICRPROSE' SWORD OF THE
SAMURAI leider nur noch ,be-
friedigend bis gut" ausfallen.
Allenfalls erhalten die ,CGAler"
einen spitzenméBiges Pro-
gramm. Schade!

Torsten Blum
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Ein Samurai auf dem Weg nach oben
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LEON'S NIEDERLAGE

KURZ" VOR MOSKAU's TOREN!

Programm: Borodino, System:
Amiga (getestet), ST, PC, Her-
steller: Atari Corp./Frames,
England, Preis: Ca. 85 Mark,
Muster von: [7]/[15]/[47].

m auf dem Strategiespiel-

sektor noch etwas Neues
zu bringen, muB man sich heute
schon was Besonderes einfal-
len lassen. Dies kann sich auf
verschiedene Arten bemerkbar
machen. Entweder legt man
grafisch noch zu, spickt das
Spiel mit technischen Fines-
sen, oder man macht das, was
die ATARI CORPORATION un-
ter seinem Label FRAMES mit
BORODINO getan hat: Man
schafft eine sehr detaillierte
und vor allem historisch ein-
wandfrei nachgezeichnete Si-
mulation mit einem ausfthrli-
chen Handbuch und einer feh-
lerlosen grafischen Prdsenta-
tion.
BORODINO ist anders als die
bislang bekannten Programme
aus diesem Genre. Das féngt
schon bei der interessant auf-
gebauten Perspektive der
Kampfschauplétze an, die in ei-
ner 3D-Ansicht auf dem Bild-
schirm erscheinen. Man er-
kennt Gel&ndestrukturen und
Armeeteile aus einer schréagge-
stellten Vogelperspektive, wel-
che in farbiger, dreidimensio-
naler Grafik sehr realistisch
und plastisch wirkt.
Ein anderer,Pluspunkt des Pro-
gramms ist die historische Ex-
aktheit der hier umgesetzten
Schlacht bei BORODINO - ei-
nem kleinen, etwa 70 Meilen
von Moskau entfernten Ort, der
imJahre 1812 Schauplatz einer
bitteren Niederlage Napoleons
war. Hier an dieser Stelle ende-
te der RuBlandfeldzug des fran-
zsischen Generals, weil sich
dessen zahlenméBig Uberlege-
ne Armee zu diesem Zeitpunkt
moralisch auf dem Tiefstpunkt
befand. Wenn zwei Armeen mit
mehr als 120.000 Soldaten auf
jeder Seite in einem Programm
gezielt gesteuert werden sol-
len, bedarf es schon einer sehr
detaillierten ,Befehlsgebung”
per Computer!
Dies hat man hier folgenderma-
Ben geldst: Wie in einem Grafik-
adventure werden Uber die Ta-
statur beliebige Befehle als Text
eingetippt, die dann vom Rech-

i
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ner exakt ausgeflihrt werden.
Man kann sich nun streiten, ob
nicht die Befehlssteuerung per
Menues glinstigeristals die per
Texteingabe; was aber letztlich
z&hlt, sind der Ablauf und die
Strategie bei solch einem Pro-
gramm, und hier muB ich aner-
kennen, daB der Hersteller dies
hervorragend umgesetzt hat.
AuBerdem ist man in der Tat
Uiber eine Texteingabe der Be-
fehle viel flexibler, da man so di-
verse taktische Uberlegungen
kombinieren kann. (Beispiel:
Befehl an den Kommandanten
.Davout“: Davout at 7.30 am or-
derDessaix and Friantand your
Cavalry to attack Utista for 2
hours). Eine derart komplexe
Befehlsgebung hat man sich
bislang immer als Strategie-
freund gewiinscht — hier ist sie
realisiert worden!

Jede Armee besteht aus ver-
schiedenen Einheiten, und je-
de Einheit untersteht einem
durch die Geschichte vorgege-
benen Befehlshaber. Bei BO-
RODINO sind zu diesem Zweck
alle Armeeteile im informativen
Handbuch mitsamt den Trup-
penanfiihrern aufgelistet. Soist
es auch maglich, jeder Einheit
diese individuellen Befehle zu
erteilen.

Die Entwicklung auf dem Bild-
schirm zu beobachten, ist in
dieser grafischen Darstellung
ein besonderer Reiz; zwar gibt
es keine spektakularen Sprites
zu bestaunen, aber das Bewe-
gen der plastisch dargestellten
Armeeinheiten an sich st
schon bemerkenswert, da in
dieser Form bisher einmalig.
Wie bereits erwéhnt, sind zahl-
lose Befehlskombinationen
méglich, und das Programm er-
laubt theoretisch sogar einen
Play-by-Mail-Status, in dem
man nach jedem Zug eines Mit-
spielers (der nicht in der N&he
wohnt) abspeichern und die
Diskette per Post weitergeben
kann! Mit der Maus kann man
auf dem Bildschirm sichtbare
Truppen anklicken, und das
Programm verrat danach den
genauen Standort der Solda-
ten (Bataillon ,X* befindet sich
etwa 1,5 Meilen stddstlich von
Gorki usw.).

Man kann auch einem Trup-
penanflihrer den Befehl geben,
um eine bestimmte Uhrzeit ei-
nen Zustandsbericht seiner
Truppe abzugeben. Auf diese
Weise hat man immer einen zu-
verlassigen Informationsstand
beim Erteilen von Befehlen.
Beim Kampf selbst geschieht

sichtbar auf dem Bildschirm
nicht sehr viel: Man kann wah-
len, ob man das Feuern der Ka-
nonen und das Auftreffen der
Geschosse grafisch miterleben
méchte (man sieht dann ein
wenig Rauch und aufgewirbel-
te Erde), wobei jedoch Sound-
effekte, in welcher Form auch
immer, nicht vorhanden sind.In
erster Linie kann man aber die
auf bereits erwdhnte Weise
dargestellten  Truppenbewe-
gungen per 3D-Effekt bestau-
nen.

Ansonsten bietet BORODINO
alles, was ein gutes Strategie-
spiel zur langanhaltenden
Spielfreude bendtigt (Ubrigens
kann man durch das Andern
der historischen Truppenzu-
sammensetzung neue Varian-
ten schaffen, so daB auch auf
langere Sicht die Motivation er-
halten bleibt). Dem Designer
und Programmier Dr. Peter Tur-
can kann manim Grunde nurzu
seiner Arbeit gratulieren.
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Das ist der Schauplatz des Geschehens: 1812 ging Napoleon’s Armee im Kampf gegen die Russen

unter - das erste Waterloo!
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Programm: Cluedo Master De-
tective, System: Amiga (gete-
stet), Atari ST, IBM PC, Preis: ca.
70 DM (Amiga, Atari ST), ca. 85
DM (IBM PC), Hersteller: Vir-
gin/Mastertronic, England, Mu-
ster von: ./-/ 21].

lles fAngt so schdn an: Mr.

Boddy sitzt gemuitlich mit
einem Buch in seinem Ohren-
sessel, im Kamin flackert ein
Feuer, und nichts deutet darduf
hin,daB es gleich machtigen Ar-
gerin Boddy Manor geben wird.
Das Licht geht aus, es macht
y,krawumm®  schepper und
JKreisch®, und wenn das Licht
wieder angeht, hat der Gentle-
man auch schon sein Leben
ausgehaucht. Wie das aller-
dings genau vor sich gegangen
ist, darliber sagen uns die Da-
men und Herren von VIRGIN/
MASTERTRONIC vorlaufig
nichts. Genau das gilt es nam-
lich, bei CLUEDO MASTER DE-
TECTIVE herauszufinden:

Wer hat den Hausherren umge-
bracht? War es der schneidige
Sergeant Gray? Oder die nette,
alte Lady, Mrs. Peacock? Wie
hat der Mérder (oder die Mor-
derin) den Hausherren vom Le-
ben zum Tod beférdert? Mit
Gift? Mit einem Messer oder ei-
nem Strick? Und schlielich: Wo,
in welchem Raum des groziigi-
gen Landsitzes, ist das Verbre-
chen passiert? Verdéchtig sind
alle zehn Géaste, es kbnnte in je-
dem der zwdlf R&ume passiert
sein, und als Tatwaffe kommen
acht verschiedene Gegenstén-
de in Frage...

Im Setup-Screen wird man zu-
néchst mit den zehn Personen
bekannt gemacht, die zur Tat-
zeit bei dem inzwischen verbli-
chenen Mr. Boddy zu Gast wa-
ren. Aus dieser illustren Schar
von Verd&achtigen sucht man
sich nun denjenigen heraus,
dessen Rolle man Gbernehmen
mochte (CLUEDO MASTER
DETECTIVE wird mit minde-
stens drei Personen — wahlwei-
se Mensch und/oder Computer
—gespielt). Alle Personenkarten
sind im Eréffnungsbild mit der
Bezeichnung NEUTRAL verse-
hen, ein Mouseklick ,ver-
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wandelt” sie in HUMANS oder
COMPS. Wenn man die Karten
an der Seite anklickt, erfahrt
man auch noch einiges uber
die jeweilige Person und den
Grund ihres Aufenthaltes bei
Mr. Boddy. Hat man sich seine
Identitat gesucht, klickt man
sich Gber EXIT in den Plan von
Boddy Manor ein.

Jetzt ,mischt” der Computerdie
Personen-, Waffen-und Raum-
karten (das kann man natrlich
NICHT sehen!) und verteilt sie
an die Mitspieler. Er behélt drei
Karten ein: die flir den T&ter, die
flir die Waffe und die flir den Ta-
tort. Klar? Klar: Man muB also
.einfach nur" herausfinden,
welche Karten die Mitspieler
haben, um. festzustellen, wel-
che Karten fehlen. Aber eine
Warnung vorweg: Ganz so ein-
fach wie es sich anhort, ist
CLUEDO MASTER DETECTIVE
wirklich nicht. Die Computer-
gegner lassen sich ndmlich nur
héchst ungern in die Karten
peilen...

Das Spiel beginnt in der Garde-
robe (Cloakroom), wo sich alle
Géaste versammelt haben. Der
Computer bestimmt nun, wer
sich als erster auf den Weg
durch die verschiedenen Rau-
me machen darf. Die Zahl der
Felder, die man ziehen kann,
wird im ,dice“-lcon ausgewiir-
felt.Ist ein HUMAN an derReihe,
wird er vom Rechner aufgefor-
dert, sich auf den Weg zu ma-
chen. Man bewegt sich in Bod-
dy Manor, indem man den ge-
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winschten Weg per Mouse-
klick markiert. Wenn die gew(r-
felte Augenzahl ausreicht, um
einen anderen Raum erreichen
zu konnen, klickt man —im Zim-
mer angekommen -das ,dice“-
Icon an und kann seiner Spiel-
figur nun - wenn man unbe-
dingt will - beim Betreten und
Betrachten des Zimmers zuse-
hen, was allerdings wirklich
nicht zu empfehlen ist (billiger
Zoom-Effekt). Diese unerfreuli-
chen, langweiligen Szenen
kann man dankenswerterweise
durch Anklicken der Fast-Ga-
me-Option im Pulldown-Menl
aus dem Spielgeschehen ver-
bannen.

Jeder Spieler, der einen Raum
betritt, bekommt die Méglich-
keit, Vermutungen Uber den
Tathergang anzustellen (SUG-
GESTING). Ist man selbst an
der Reihe, taucht im unteren
rechten Bildfeld ein entspre-
chendes Icon (eine Karte) auf.
Klickt man dieses Icon an,kann
man aus den Personenkarten
und den Karten mit den Tatwaf-
fen seine ,Favoriten® auswéh-
len.Als Ort (die Vermutung muB
ja sowohl Tater und Tatwaffe als
auch Tatort enthalten) wird im-
mer der Raum angenommen, in
dem man sich gerade befindet.
Hat man seine ,,suggestion“ge-
macht, bekommt man (mei-
stens) Karten von seinen Mit-
spielern gezeigt. Jeder Spieler,
der eine Karte besitzt, die ,sug-
gested“wurde, muB diese Karte
auch zeigen. Allerdings muB er
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Der Landsitz von oben betrachtet (Amiga)
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nur eine Karte zeigen, auch
wenn er mehrere der genann-
ten Karten besitzt. Wird irgen-
deine Karte nach einer ,sugge-
stion” nicht gezeigt, muB das al-
so noch lange nicht heiBen,daB
Lnar: eine heiBe Spur gefunden
at =

Wenn ein Computerspieler am
Zug ist,erfahrt man zwar,wen er
fir den Tater h&lt, und wer von
den anderen Mitspielern dar-
aufhin Karten gezeigt hat. Aber:
Welche Karten das sind, weiB
natarlich (vorlaufig!) nur der
Rechner.

Wenn man nun nach einer Wei-
le glaubt, Tater, Waffe und Tatort
zu kennen, holt man sich die
Option ACCUSE aus dem Pull-
down-Men( (unter PLAY). Si-
cherheitshalber fragt der Com-
puter noch einmal nach, ob
man auch wirklich Anklage er-
heben will. Denn: Stellt sich die
Vermutung als falsch heraus,
hat sich das Spiel erledigt -
man fliegt 'raus und muB nun
entweder zusehen oder neu la-
den.Hat man richtig kombiniert,
gibt's lauten Jubel, und der
Rechner enthllt (immer noch
mies gezoomt; s.0.), wie die fie-
se Tat geschah.

Um richtig SpaB an CLUEDO
MASTER DETECTIVE zu haben,
mufB man natdrlich die Regeln
erst einmal durchschauen. Die
englische Anleitung erwies
sich dabei leider als ausneh-
mend wenig hilfreich. Offenbar
hat man vorausgesetzt, daB je-
dermann das Brettspiel CLUE-
DO (Weddingtons Games Ltd.)
kennt, das es tatséchlich schon
seit Mitte der 40er Jahre gibt.
Wie dem auch sei: Hat man
erstmal kapiert, worum es geht,
kann der Spiele-Klassiker trotz
der ausgesprochen durftigen
Grafik auch ber l&ngere Zeit
an den Rechner fesseln.
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- Nahezu 1000 mégliche Kombinationen von Schacht und Blocken -

- Animierte Hilisfunktion

- Speichern der Parameter auf Diskette

Informationen: Rainbow Ars Soffware GmbH, Hansaallee 201, 4000 Disseldorf 11 Hotline O211-596761
Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst Osterreich: Karasoft Schweiz: Thali AG
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ENGLISCH-PREUSSISCHER

Programm: Waterloo, System:
Amiga, Hersteller: RoBmdller
GmbH, Preis: ca.50 DM, Muster
von: RoBmiller Handshake
GmbH, Neuer Markt 21 in 5309
Meckenheim.Tel.:02225/2061.

Die Fa. ROBMULLER - an-
sonsten eher durch ihr An-
gebot an Hardwarezubehéor fiir
den Amiga bekannt, wagt sich
mit dem Strategiespiel WATER-
LOO nun auch mal in den Spie-
le-Software-Bereich hinein.
Das Programm hat Ubrigens
nichts mit dem Strategiepro-
gramm Waterloo der australi-
schen Firma PSS zu tun; man
kann aber auch hierbei evil.
sein ganz personliches ,\Water-
loo* erleben, indem man nédm-
lich bei Spielende der Unter-
legene ist! FolgendermaBen

lauft das Ganze ab: Auf einem
400 Felder groBen ,Schlacht-
feld“ stehen sich entweder zwei
oder vier Armeen gegeniiber
und missen nun durch kluges
Planen versuchen, entweder al-

le Stationen auf der jedesmal
neu generierten Karte oder
aber insgesamt 175 dieser
Spielfelder als erster zu er-
obern. Dies ist jedoch gar nicht
so leicht, wie es sich hier an-
hort, denn die ,Armeeeinhei-
ten® &ndern durch die entspre-
chenden Spielziige auch ihren
~Stérkewert® Dieser beginnt bei
5 und nimmt, je nachdem, wie
weit man den Spielstein steu-
ert, bis zum Wert 1 ab. An die-
sem Punkt angelangt, kann
man diesen Stein nicht mehr
bewegen, sondern muB quasi
eine Runde damit aussetzen.
Nach der Runde erhélt jeder
der Spielsteine wieder einen
Stéarkebonus von 1 dazu.

Alle Stationen werden genau
wie die Berge zu Beginn eines
jeden Spiels zuféllig neu ver-
teilt, so daB sich immer wieder
neue Aufgaben flr den Spieler
stellen. Folgende Faktoren
spielen bei WATERLOO eine
groBe Rolle: Es muB immer im
Bereich von mindestens drei
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Feldern Radius ein weiterer
~Armeeteil“ anwesend sein, da-
mit der Nachschub funktioniert.
Ist dies nicht der Fall, ,verhun-
gert” der Spielstein und explo-
diert, wenn er den Wert 0 er-
reicht hat. Hilfssteine erhthen
den Wert eines normalen
Steins um einen Punkt, wenn
sie nicht weiter als zwei Felder
von diesem entfernt stehen.

Zusétzlich kdnnen diese unab-
héngig von Starkepunkten mit
der maximalen Zugzahl gesetzt
werden. Nach jeder Runde wer-
den bei bestimmten Vorausset-
zungen neue Spielsteineund je
ein Hilfsstein zur Verfiigung
gestellt. Dies h&ngt natiirlich
vom Spielfortschritt des Einzel-
nen ab. Das Gebirge ist neben
dem Flachland die einzige Ge-
l&ndestruktur in diesem Spiel;
es darf und kann nicht Gber-
schritten oder besetzt werden.
Moéchte man zu einer freien
oder gegnerischen Station vor-
dringen, sollte man zuvor ge-

e s ey

nau planen, welchen Weg man
dorthin wéhit.

Sind Spielsteine miteinanderin
ein Gefecht verwickelt, so ent-
scheidet die Starke des einzel-
nen ,Armeeteils” dariiber, ob
der Angriff erfolgreich ist oder
nicht. Falls mehrere Steine ei-
nen einzelnen Gegner gleich-
zeitig attackieren, addiert sich
deren Kampfkraft natirlich. An
dieser Stelle wird dann der ge-
samte im Gefecht befindliche
Einzugsbereich mit einbezo-
gen!

WATERLOO kann mit bis zu vier
menschlichen Mitspielern oder
alternativ auch mit bis zu eben-
so vielen Computergegnern
gespielt werden. Hierzu muB
ich anmerken, daB der AMIGA
in diesem Programm auf Anféan-
ger oder Profi eingestellt wer-
den kann. Spielt man gegen ei-
nen profihaften Computergeg-
ner, so hat man schon alle er-
denkliche Mihe, um dabei
noch zu bestehen. Man sollte
aber zu Beginn erstmal gegen
einen einzelnen Gegner antre-
ten bzw. auf ,Demo-Modus*
schalten, um sich die ganze Sa-
che erstmal in Ruhe ansehen
zu kénnen. Bei drei Gegenspie-
lern wird’s schon ganz schén
knifflig!

Die Bedienung erfolgt Giber die
Maus, indem man Spielsteine
anklickt und weiterzieht. Die
Grafik ist schlicht und hatte ein
wenig Ubersichtlicher sein kén-
nen. Bei den verschiedenen
Aktionen im Spielverlauf erté-
nen kurze, digitalisierte Sound-
effekte. Ansonsten lebt das
Programm in erster Linie von
seiner logischen und wirklich
genialen Spielidee. Hat man
das Spielprinzip erst einmal
begriffen, so macht es unheim-
lich SpaB. Der hohe Schwierig-
keitsgrad beim Computergeg-
ner laBt ebenso wie das sich
stets wandelnde Spielfeld ein
dauerhaftes Interesse an die-
sem Programm entstehen. Na-
tirlich kann man begonnene
Partien jederzeit abspeichern
(auf der Spiel- oder auf einer
Extradiskette). Auch das mitge-
lieferte Handbuch und der
Preis gehen véllig in Ordnung,
so daB ich abschlieBend fest-
stellen kann, daB WATERLOO
von der Fa. RoBmoller ein ge-
lungenes Softwaredebut dar-
stellt. Ich hoffe, daB es dort
demnéchst auch wieder etwas
Neues zu verdffentlichen gibt,
was d&hnliche Qualitaten wie
dieses ,Erstlingswerk hat. Fir
alle Strategiespieler vorbehalt-

los zu empfehlen! uw.
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Programm: Omega, System:
Atari ST (nur Farbe), Preis: ca.
85 Mark, Hersteller: Origin,
USA, Muster von: Mindscape,
Lewes, England.

ingefleischte Strategiefans

werden sich mit Sicherheit
noch an den ,,Krieg der Kerne*
erinnern, ein phantastisches
Programm, in dem der Spieler
sprichwortlich selbst die Initia-
tive ergreifen muBte. SchlieB-
lich stellte das Programm ledig-
lich die ,,Austragungsstétte”fiir
das anstehende Spekiakel dar,
fiir dessen Gestaltung einzig
und allein der Spieler verant-
wortlich zeichnete. Ihm wurde
namlich die Aufgabe zuteil, ein
eigenes kleines Kampfpro-
gramm zu kreieren, das im Ge-
rangel um Bits und Bytes sei-
nen Konkurrenten regelrecht
aus dem Speicher werfen soll-
te. Diese damals so innovative
Spielidee war natirlich nicht
vor Plagiaten gefeit, was die
zahlreichen, mehr oder minder
gut geratenen Kopien bewei-
sen. Vom texanischen Herstel-
ler ORIGIN gibt es allerdings
eine echte Weiterentwicklung
dieses in jeder Hinsicht so be-
liebten Spielthemas zu bestau-
nen, die den schwungvollen
Namen OMEGA tragt.

In diesem Strategiespiel heiBt
es, anstatt eines pfiffigen,,Virus
en miniature" einen schlagkraf-
tigen Kampfpanzer zusammen-
zubasteln, der sich schlieBlich
auf einer Art Spielwiese ande-
ren Kreationen stellen muB. Ne-
ben dem nicht zu verachtenden
Outfit des Panzers, wo ent-
scheidende Festlegungen Gber
Scanner, Bewaffnung, Fahr-
werk etc. getéatigt werden kén-
nen, muBt inr Euch in der Rolle
des Konstrukteurs auch der
kompletten Programmierung
des Kampfpanzers annehmen,
denn die Steuerung dieses
hochmodernen Gefahrts lauft
selbstversténdlich ausschlieB-
lich iiber den Computer ab. In
der harten Praxis bedeutet
dies, daB man seine program-
miererischen Kenntnisse voll
unter Beweis stellen muB, wo-
bei sich mit Sicherheit die
Spreu vom Weizen trennen
wird. Dennoch sollten gerade
diejenigen, welche noch gar
keine Erfahrung im Program-
mieren gesammelt haben, nicht
gleich enttduscht das Hand-
tuch werfen. SchlieBlich habe
selbst ich, der ich mich unge-
niert zur ,Spreu” rechnen wur-
de, innerhalb kiirzester Zeit ei-
nen funktionsfihigen Kampf-
panzer auf die ,Ketten" gestellt.
Da es bei der Grundausstat-
tung des Panzers keinerlei Pro-
bleme geben dirfte, soll hier
nur das eigentliche Herzstiick,
namlich die Steuersequenz
meines Geheimprojektes Flo-
werpower folgen:
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durchaus akzeptable Ergeb-
nisse in Form von Panzern zu
erzielen, die sich anschlieBend
auf dem Compu-Schlachtfeld
elegant aus der Affare ziehen.
Angesichts des betrachtlichen
Optionsumfanges erscheint es
fast schon logisch, daB der
Spieler auch den Kampfplatz
selbst modellieren kann,indem
er verschiedene Landschafts-
elemente geschickt kombiniert.
Béaume, Briicken oder &hnliche
Naturbauten werden da schon
einmal im Eifer des Gefechtes
mit den feindlichen Panzern
verwechselt, was noch zusatzli-
che Spannung in den ohnehin
schon packenden Bildschirm-
konflikt bringt.

Wahrend der eigentlichen
Kampfphase wird der Spieler
nun von seiner einst so schép-
ferischen Warte aus in eine
eher schlichte Zuschauerposi-
tion versetzt,von der aus er sich
entweder an den Friichten sei-
nes Schaffens erfreuen oder
tiber die noch vorhandenen
Bugs am eigenen Panzer &r-
gern kann. Insbesondere Neu-
lingen in dem Metier der hohen
Kriegskunst dirfte es zugute
kommen, daB sich die Art und
Anzahl der gegnerischen Pan-
zer sowie die Anfangspositio-
nen firjedes Szenario frei wah-
len lassen.

Einfach vorzilglich fiel die Steu-
erung von OMEGA aus. Gleich
nach dem Laden gewinnt der
Spieler den Eindruck, als hatte
er sich in der Rolle eines Hak-
kers in einem GroBcomputer
(Passworter und &hnliche Fi-
nessen dirfen da natirlich
nicht fehlen) eingeklinkt, mit
dem sich nun nach Herzenslust
an einem Kampfpanzer herum-

denk(-)mal

werkeln |aBt. Besonders gut
wuBte die durchdachte und
strukturierte Benutzeroberflé-
che mit ihren unzéhligen Pull-
down-Men(is, Auswahlboxes
und lcons zu gefallen, wodurch
die Kreationsphase zu einem
wahren Vergnlgen wird, lassen
sich doch alle Optionen und
Befehle &uBerst komfortabel
erreichen. Hervorzuheben wé-
re in diesem Zusammenhang
noch der leicht zu handhaben-
de Eingabeeditor, der dem An-
wender eventuelle  Fehler
schnell prdsentiert. Die einzel-
nen Befehlssequenzen kbnnen
Ubrigens via lcons oder auf die
konventionelle Art und Weise
per Tastatur eingegeben wer-
den. In puncto Grafik erweist
sich OMEGA als eher ge-
mischt-durchwachsen. W&h-
rend namlich die Benutzer-
oberflache hervorragend in
Szene gesetzt wurde, zeigt die
Gestaltung des Kampffeldes er-
hebliche Schwéchen, was je-
doch durch verschiedene
Views einigermaBen kompen-
siert wird. Alles in allem hat
ORIGIN mit diesem Produkt ein
echtes Meisterwerk hingelegt,
das vor allem durch seine origi-
nelle Spielidee besticht. Der
Hitstern geht jedenfalls vollauf
in Ordnung. Meiner Meinung
nach kommen bei diesem Ga-
me alle Strategiefreaks, ganz
gleich welche Vorkenntnisse
sie auch besitzen mégen, voll
auf ihre Kosten. Torsten Blum
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Programm: Armada, System:
Amiga, ST (beide angeschaut),
Preis: ca. 100 Mark, Hersteller:
Atari U.K./ARC Battlescapes,

Slough, England, Muster von:
(i8], 21,

or  vierhundertundeinem

Jahr kam das, worauf das -

katholische Europa gewartet
hat, vor funf Minuten kam mir
die Erleuchtung, wie der Test
zum ,gleichnamigen“ Strate-
gie-Spiel aussehen konnte:
ARMADA heiBt in beiden Fallen
die Bedrohung, die auf die
Menschen damals und die User
heute zukommt. ARC BATT-
LESCAPES (,h&ngt eng“ mit
Atari U.K. zusammen!). Das
uberteuerte Strategie-Pro-
gramm mit der durchschnittli-
chen Pseudo-3-D-Grafik emp-
findet die geplante Invasion der
spanischen Flotte im Jahre
1588 nach. Der User hat - das
gleich vorweg - vermutlich nur
dann ein Flinkchen Freude,
wenn er sich fur (englische)
Geschichte interessiert.Fiiralle
anderen dirfte die ARMADA
schon nach wenigen Minuten
Luntergehen®!

Kurz zum geschichtlichen
Background, denn ohne den
versteht auch der Historiker die
Welt nicht mehr:

Plymouth, damaliger Hauptha-
fen der englischen Seestreit-
krafte, ist zun&chst der Schau-
platz der ,Geschichte® Am 27.
Juli erschien im Kanal unter
dem Befehl des Herzogs von
Medina-Sidonia die gewaltige
ARMADA mit tiber 130 Kriegs-
und zahllosen Versorgungs-
schiffen. An Bord: 30.000 Sol-

Die Anker sind gelichtet, die Schlacht kann beginnen (ST)

..UND DRAKE SCHOB
NE RUHIGE KUGEL!

daten und 2600 Geschiitze.
Kronadmiral Howard of Effing-
ham mit dem berlihmten Vize-
Admiral Sir Francis Drake und
den nicht minder bekannten
Martin Frobisher und Walter
Raleigh verfligen nur iiber 190
Schiffe, die allerdings wendi-
ger, weil kleiner, als die der
Spaniersind.Die ARMADA fhrt
stoisch in geschlossener Ord-
nung durch den Kanal; es wird
noch keine Landung ange-
strebt, weil man Kurs auf Calais
nimmt, um sich mit der Flotte
des Herzogs von Parma zu ver-
einigen. Howard schickte eini-
ge seiner Schiffe dorthin, die
Spanier gerieten in Panik,
kappten die Taue, stieBen in
See und verloren ihre Ordnung.
Nun trift man ,rechtzeitig” -
nachdem Drake angeblich sein
Bowling-Spiel ruhig zuende
fuhrte — an der Sadkiste Eng-
lands aufeinander. Die Holly-
wood-Story, Drake habe mit
'nem ,Trojanischen  Schiff*
(Flaggschiff voll mit SchieBpul-
ver) letztendlich die ARMADA
auseinandergesprengt, ist hi-
storisch nicht nachweisbar. Si-
cher aberist,daB ein gewaltiger

Sturm und die tapfere ,Einzel-
leistung” der Englénder dafir
sorgten, daB die groBe spani-
sche Flotte eine empfindliche
Niederlage hinnehmen muBte.
44 Schiffe wurdenversenkt; der
Sturm forderte weitere Opfer.
Die Schlacht war fur England
die erste groBe Selbstbehaup-
tung zur See. Somit ist der mo-
ralische Aspekt des Seesieges
weit hdher einzuschétzen, als
die Material-Verluste der Spa-
nier. Und dennoch: Zwei Drittel
der ARMADA kehrte nicht mehr
nach Cadiz zurlick; die engli-
sche, protestantische Monar-
chie ward gerettet und Drake,
Frobisher, Raleigh und Co.
konnten gestarkt weiter auf
LPiratenfahrt“ gehen...

Das Programm ARMADA stellt
mich auf die Probe. Die ge-
schichtlichen Daten wurden
getreu befolgt, das Game aber
wird allein dadurch nicht bes-
ser. Man kann den Machern in
bezug auf die hervorragende
(DEUTSCHE) Anleitung sowie
der ausgezeichneten Farbkar-
te der Sudklste Englands nur
Komplimente machen, aber die
Ausflhrung, trotz adventu-

redhnlicher Eingabemdglich-
keiten, ist mangelhaft. Dies be-
ginnt schon damit, daB bei Ein-
gabe von Standard-Komman-
dos (die in der Anleitung ste-
hen!) Meldungen auftauchen
wie ,check your spelling, Sir“
oder ,Your grammar disap-
points me“..

Nun denn, man gibt ja nicht auf.
So mache ich mich nun daran,
zun&chst einmal mit dem ,Tele-
skop* (handelt sich um eine Art
Fadenkreuz), welches ich mit
der Maus steuere, verschiede-
ne Schiffe, Ort- und Landschaf-
ten, Halbinseln usw. zu inspi-
zieren. Dies geschieht, indem
ich mit dem Teleskop auf das
entsprechende Objekt fahre
und mit dem linken Ohr der
Maus klicke. Die Informationen
hierzu kommen prompt, so daB
ich meinen Leuten, Schiffen
und Mitstreitern Anweisungen
(Orders) geben kann. Nach-
dem es mirgelungen ist, die Se-
gel zu setzen, bewege ich mich
mit ,Look North“ zun&chst ein-
mal fort. Die Grafiken werden
nun neu aufgebaut; ein neuer
.Blickwinkel“ erscheint (Fort-
schritt). Danach setzte ich kei-
ne Segel sondern mich selbst
hin, um meinen wohlverdienten
Mittags-Hamburger zu verspei-
sen. In der Zwischenzeit fum-
melt irgendein anderer Chaot
an meiner Flotte rum. Eh’ ich
mich’s versehe, ist der Bursche
schon mittendrin in der Ballerei
-es tobt die Schlacht, die Kano-
nen feuern aus allen Rohren
(eigentlich ganz nett darge-
stellt). Mit der Bemerkung ,her
mit der Maus!” und der Frage
.wie bist Du denn da reinge-
kommen?“ sitze ich wieder am
Platz des Geschehens. Ubri-
gens: Die Frage konnte mir Tor-
sten nur mit einem Schulter-
zucken beantworten...
Irgendwie k&mpfe ich mich
dann so strategiem&Big durch,
bis ich die verfluchten, nicht im-
mer akzeptierten Kommandos
hasse und die Grafiken mir
langsam auf den Geist gehen.
Immer derselbe Schmarrn...

ARMADA ist ein Strategie-Ver-
such des neuen Hauses ARC
BATTLESCAPES. Dabei ist's
auch geblieben. Die techni-
schen, strategischen, grafi-
schen und parserischen Vor-
aussetzungen flr ein ordentli-
‘ches Game sind nicht gegeben.
Ahnlich wie in der Historie sind
zwei Drittel der ARMADA véllig
svernichtet" worden. Und: Eine
weitere Parallele — beide AR-
MADEN waren/sind verflucht
kostspielig!

Manfred Kleimann
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Programm: Grand Overt, Sy-
stem: Amiga, Preis: 49 Mark,
Hersteller: Verlag Mayer,
Scheidegg, Muster von: [7].

er FairneB halber sollte man

eins vorweg sagen: Ich per-
sonlich finde, daB Skatspielen
eigentlich nur dann richtig
SpaB macht, wenn man sich
aufregen kann: (iber den d&amli-
chen Mitspieler zum Beispiel,
der die Asse immerim falschen
Moment reinbuttert. Uber den
Kreuzbuben, den man im Skat
gefunden hat. Oder Uber den
Kneipier, der mit dem Bier nicht
nachkommt. All das entféllt na-
tirlich, wenn man daheim im
stillen Kd&mmerchen mit dem
Computer Skat spielt. So gese-
hen finde ich Skatprogramme
an sich ziemlich Gberflssig,
und von daher héatte es jedes
andere natlrlich genauso
schwer gehabt, bei mir zu lan-
den, wie das vom VERLAG
MAYER herausgegebene
GRAND OVERT. Nur: GRAND
OVERT (die schreiben das echt
so falsch) ist zu allem UberfluB
auch noch ein &uBerst mittel-
méBiges Programm!
Wer GRAND OVERT einlédt,
wird zunéchst einmal vermuten,
erseiaufderfalschen Baustelle
gelandet: Statt mit der verspro-

LStammtischatmos-
phéare” warten die Programmie-
rer im Titelbild mit einem dden,

chenen

spaceartigen Commodaore-
Nachthimmel (Dudeldudel) auf,
der mit Skat - bei aller Liebe —
nichits, aber auch gar nichts zu
tun hat.Weiter geht's jetzt direkt
ins Spielgeschehen. Dort er-
wartet einen zuné&chst die Ubli-
che Spielertaufe, und dann
kann es auch schon losgehen:
Der Computer reizt (oder paBt),
und man selbst reizt mit - oder
paBt auch, je nachdem, was ei-
nem die zweimal fiunf Karten so
sagen, die einem der Compi zu-
geschustert hat. Falls man das
Spiel an sich gerissen hat, wen-
det man sich nun der Statuszei-
le am rechten Bildschirmrand
zu, Uber die man dem Kind ei-
nen Namen geben kann. Zur
Auswahl stehen die vier Farben
sowie die Spielarten Grand,
Hand, Ouvert (diesmal richtig
geschrieben), Schneider und
Schwarz. Leider gibt es weder
eine Méglichkeit, Kontra zu ge-
ben, noch die, Ramsch zu spie-
len (wenn alle passen, wird neu
gemischt). Wenn man mit allem
fertig ist, den Skat aufgenom-
men oder liegengelassen hat,
klickt man das Fertig-Feld (ach
nee?) an, und ab geht die Post.
Einer der Computergegner

denk(-)mal

spielt aus, der andere bedient
oder sticht, man selbst bedient
oder sticht usw.usw. Um Euch
einen kleinen Einblick in die
unglaublichen taktischen F&-
higkeiten des Programmes zu
geben, hier ein kleines Bei-
spiel: Mein Computergegner
zur linken (habe ihn Manni ge-
tauft), kommt raus. Manni eroff-
net die Partie (Pik war Trumpf,
der andere Computergegner
hat gespielt) mit der Kreuz-
Zehn,was ich - das blanke Ent-
setzen in den Augen - zuféllig
mit dem As (das hétte ja
schlieBlich genausogut unser
Gegner haben kénnen!) gera-
de noch retten kann. Um zu
checken, wie er das wohl ge-

Der geht an Torsten

meint haben kdnnte, spiele ich
die zweite und letzte meiner
Kreuzkarten, die Sieben, aus.
Manni legt den Koénig rein...-
Noch Fragen?

Alles in allem ist zu GRAND
OVERT wirklich nicht mehr zu
sagen, als daB es die Umset-
zung eines Spieles ist, das sich
- siehe oben - einfach nicht fir

den Computer eignet. gast
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Programm: Kreuz As Poker, Sy-
stem: Amiga, Preis: 39,95 DM,
Hersteller: Turtle Byte, Muster
von: [7]/ /

etzt versucht sich TURTLE

BYTE auch im Low-Budget-
Bereich. Nach den eher miBlun-
genen Full-Price-Titeln dieser
jungen deutschen Company,
wurde mit KREUZ AS POKER
das erste ,Taschengeld-Spiel“
aufdie Beine-gestellt. Sorichtig
viel zu sagen gibt es Uber die-
ses Spiel eigentlich nicht, so
daB wir ohne viel Geschwafel
gleich zur Sache kommen.
KREUZ AS POKER ist eine Ho-
mecomputerumsetzung des
gleichnamigen Spielautoma-
ten, der von Merkur/Gausel-
mann stammt und in fast jeder
Spielholle 'rumsteht. Viel Arbeit
bei der Konzeptionierung die-
ses Spiels hatten die ,Turtligen
Bytes" also nicht. Es gingen
héchstens diverse Heiermén-
ner beim ,Auskundschaften”
der einzelnen Funktionen des
Spielautomaten drauf, aber wer
weiB, vielleicht haben die dabei
sogar noch etwas gewonnen,
denn in der Spielothek kom-
men die auf der Anzeige darge-
stellten ,Kohlen® auch wirklich
aus dem Kasten. Gepokert wird
mit finf Karten, der Einsatz ist
variabel (ein- bis zehnfach). Es

N
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wird dartiber hinaus einmal die
Mdglichkeit geboten, neue Kar-
ten zu nehmen, zur gleichen
Zeit kann man sich auch flr ein
Verdoppelung des Einsatzes
entscheiden. Gewonnen hat
man, sobald man mind. einen
Zwilling (ab dem Bauern) hat.
Je besser das Blatt ist, desto
héher ist natlrlich auch der
Gewinn. Jener kann anschlie-

SPIELERNANE — EXNGABE

Bend noch verbessert werden,
denn mittels Risiko-Taste be-
steht die Chance, den Gewinn
mehrmalig zu vervielfachen.Ob
das gelingt oder nicht, hangt
selbstverstdndlich stark vom
Gluck und einer ruhigen Hand
ab. Etwas unpassend sind die
besch... Soundeffekte, die eher
zu einem Ballerspiel passen als
zu einer Spielautomaten-Simu-

BITTE mMIT FIAUS ANKLICKEN *

lation. Die TURTLE-BYTE-
Fassung bietet im Gegensatz
zum Spielhallenvorbild noch
eine Highscoretabelle (ich frag
mich zwar, was eine Highscore-
Tabelle in diesem Spiel zu su-
chen hat, doch was soll's) und
ein paar andere Special-Featu-
res, die das Spiel aber auch
nicht zum Hit werden lassen.
Tja, wie bring ich’s dem Kinde
bei? Also (rdusper), dieses
Spiel ist nicht gut, will heiBen ei-
gentlich sogar todlangweilig
und auch der Preis ist mit
knapp 40 Mark recht hoch an-
gelegt, existieren doch mittler-
weile gleichartige Programme
im Public-Domain-Bereich.
Nichts gegen die Hersteller-
Firma, doch vielleicht sollten
sich die Herren bzw. Damen ih-
re Programierer nocheinmal
vornehmen und ihnen ein-
bleuen, daB sie doch endlich
mal was Verninftiges auf die
Beine stellen sollen (vielleicht
der erste gute Vorsatz flirs Jahr
19907).

Torsten Oppermann
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»Defender of the Giood

Foto: ST

Programm: Legend, System:
Amiga, ST (beide angeschaut),
Preis: ca. 70 Mark, Hersteller:
Actual Screenshots/CRL, Lon-
don, England, Muster von:
Rushware, Kaarst.

Wer Populous, Kingdom of
England und Defender of
the Crown kennt, darf sich mal
vorstellen, wie der Mix aus all
den drei Elementen ausschaut.
Dieser Cocktail heit LEGEND
und kommt wvon ACTUAL
SCREENSHOTS/CRL. Das
Strategiespiel selbst, so wie es
sich mir pr&sentierte, ist gar
nicht mal so schlecht. Nur: Die
Spielstarke des Computer-Ge-
gners &6t doch etwas zu wiin-
schen (brig, hatte er mich doch
schon nach einigen Zigen Matt
setzen miissen!

0.k., kommen wir zum Inhalt: In
einem imagindren Land ,vor
unserer Zeit“ spielt sich die Er-
oberung ab. Zwei Parteien ste-

hen sich gegentber: Die Macht
des Bosen und das Heer des:
Guten. Zu Beginn kann man
sich entscheiden, welche der
beiden Parties man sich als
Obermacker (per Namensein-
gabe) anschlieBt. Desweiteren
wird gefragt,ob man gegenden
Rechner oder einen Mitspieler
antreten mochte. Ich entschied
mich fiir den Schlagabtausch
mit dem ,bdsen” ST/Amiga. Ich
selbst stritt flir die gute Seite...
Am Anfang der Chose hat man
nurein begrenztes MaB an Gold
(Geld) zurVerfugung. Dies setzt
man - naturgeméB - flr einen
guten Heerflhrer ein. Die soge-
nannten ,magischen Punkte, -
anfangs auch recht wenig -las-
sen einen zu bestimmenden

. Truppenteil eine Aktion gegen

den Feind ausfuhren (Blitze
schleudern, Pest ,verabrei-
chen® und vieles andere mehr).
Wichtig: Man sollte sich auf je-
den Fall (unter der Abteilung

»,Special Characters”) einen
Dieb und/oder einen Attentéter
kaufen. Reagiert man nicht
rechtzeitig, arbeiten diese Leu-
te nicht nur effektiv, sondern
exklusiv fur die Gegenseite!

So schiebe ich halt mit Maus-
klick links und ,Move" meine
Heerfiihrer zu den noch nicht
besetzten Landereien, in der
Hoffnung, ganz aliméhlich eine
gewisse Stérke zu etablieren.
Jeder der einzelnen mir unter-
stellten Mannen oder Frauen

darf pro Spielabschnitt nur -

einmal ,bewegt® werden. Ein
nachtragliches Korrigieren ei-
ner Fehlentscheidung ist nicht
mdglich (ein Nachteil). Habe
ich gentigend Kohle in meinem
S4ckel, kann ich meinen Trup-
pen auch ein festes Dach Uber
dem Kopf bieten. So gebe ich
z.B. mit dem Bau einer Zitadelle
den FuBtruppen ein Zuhause.
Aber auch andere Einrichtun-
gen, die alle 'ne Stange Geld
kosten, " kédnnen geschaffen
werden... Wenn ich der Mei-
nung bin, richtig gehandelt zu
haben, klicke ich auf,,.End Turn®
Nun betritt \Will“ der Bése die
Biihne und schaltet und waltet
nach seiner Strategie. Diese
Vorgange gehen alternatierend
vor sich...

Sonach’'nerWeile bemerke ich,
daB der Feind ziemlich reich,
zielstrebig und schnell sein
.muB.Denn:Was deralles so be-
setzt, grenzt an Zauberei. Ist es
auch, das fand ich zu meinem
Leidwesen erst sehr spét her-
aus. Man muB rasch neue Lan-
dereien annektieren, um gend-
gend Geld fur allerlei wichtige
magische Tricks investieren zu
kdnnen. Vor allem der ,Assas-
sin® (Attentater, Meuchelmor-
der) rafft meine Heerfiihrer da-
hin, unterstiitzt von den nétigen
Flammen aus dem Maule des
Drachen oder den Blitzen, die
meine Armeen zu Asche pulve-

risieren. Hat man anfangs noch
gute Leute zum Kaufangeboten
bekommen, erhé&lt man dann
nach miBratenem strategi-
schen Vorgangen nurnoch den
,Schrott“ zum Sonderangebot.
Aber: Obwohl einerderKnaben
(dessen Namen ich mir nicht
merken konnte) in seinem
Steckbrief als feige ausgewie-
sen wurde, hielt sich der Mann
sehr standhaft und tapfer. Viel-
leicht schickte der Gegner flrs
gute Geld auch den Attentater
nicht zu einem Schlapp-
schwanz?
Nun gut, beendet wurde das
grausame Spiel gegen mich -
nach meiner Meinung - viel zu
spat. Ich besaB kaum noch
Geld, geschweige denn Leute
oder Magie, um mich der Uber-
méachtigen Belagerung seitens
unseres Freundes ,Will" zu er-
wehren. Erst, als ich schon mit
dem Mauszeiger atf ,Quit” ge-
hen wollte, zeigte sich der
Rechner gnadig und machte
der Eroberung ein Ende...
ACTUAL SCREENSHOTS hat
mit LEGEND zwar kein tiberra-
gendes und originelles Game
entwickelt (auch die Spielstar-
ke des Compis ist recht ,un-
durchsichtig"!), aber immerhin
dafiir gesorgt, daB ich mich mit
dem Teil lange beschéftigte.
Man ist relativ schnell im Spiel-
geschehen drin; die Menis
sprechen flr sich selbst, und
die Handhabung ist relativ ein-
fach. Die Grafiken dagegen
sind alles andere als mittelma-
Big; enttduschend auch die
Sound-Frage. LEGEND - ein
Game, das spielbar ist...
Manfred Kleimann
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Programm: Trivia, System:
Amiga (getestet), Atari ST,C-64,
Spectrum, Amstrad, Preis: ca.
50 DM, Hersteller: Shades,
England, Muster von: [7].

elten so gelangweilt: TRI-

VIA, die 127. Variante des
Erfolgsgames Trivial Pursuit
(diesmal aus dem englischen
Softwarehaus SHADES ), wird
selbst den eingefleischtesten
Quizfan nicht allzulange an den
Screen fesseln. Das Spielchen
funktioniert nach dem Prinzip:
Computer fragt, Mensch ant-
wortet. Dabei hat der Mensch
die Mdéglichkeit, aus drei vorge-
gebenen Antworten auszuwéah-
len. Und weil alles hiibsch
schnell gehen muB, hat man
noch nicht einmal einen -wenn
auch nur bescheidenen - Lern-
effekt: Kaum hat man sich fir
eine der Antworten entschie-
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den, taucht auch schon ,COR-
RECT"“oder WRONG"“auf-und
weiter geht's. Selbstverstdnd-
lich zeigt einem der Rechner
die Antwort, die richtig gewe-
sen wére, nicht an. Rechts im
Screen fiillen sich jedenfalls im
Erfolgsfall die Punktefelder;
vorausgesetzt natlrlich, daB
man keine drei Fragen falsch
beantwortet hat. Dann muB man
namlich wieder von vorn anfan-
gen. Gahn, 6d, langweil.

Das SHADES-Game TRIVIA hat
eine Menge Nachteile: Es ist

zum Beispiel iberhaupt nichts
firs Auge, und auch die Aus-
wahl der Fragen durfte fur die
Spieler im deutschsprachigen
Raum weniger interessant sein.
WerweiB hier schlieBlich schon,
welcher Schauspieler den x
oder y in dieser oder jener TV-
Serie imVereinigten Kénigreich
gespielt hat?

Argerlich war auBerdem, daB
derVerpackung zwar einerseits
ein Poster (auch nicht beson-
ders schén...) beigelegt war, ei-
ne verniunftige Anleitung je-
doch anscheinend nicht flir no-

tig gehalten wurde. Das mide
Faltblattchen, dem man aber
wirklich nur die allernétigsten
Informationen entnehmen
kann, beschrénkt sich auf die
,Loading Instructions” fur die
verschiedenen Systeme und
die Tastenbelegung, die sich
zudem beim Amiga auch noch
als falsch beziehungsweise un-
vollstandig herausstellte. Ach
ja, in der Anleitung steht auch
noch, daB man irgendwie mehr
,Leben® pro bestimmte Anzahl
an richtigen Antworten be-
kommt. Aber wer will die schon
bei TRIVIA... :
Gabi Straube
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STRATEGIE-SCHROTT

Continue

Programm: Gold of the Ameri-
cas, System: IBM & Kompatible
(CGA&EGA), Preis: ca.75 Mark,
Hersteller: Strategic Studies
Group, USA, Muster von: 15,
Electronic Arts.

m 16. Jahrhundert setzte be-
kanntlich die Kolonisation
oder besser gesagt die Erobe-
rung des verheiBungsvollen
Kontinentes voll ein. Die Spa-
nier konnten aufgrund ,ihres”
Entdeckers Christopher Ko-
lumbus zwar die besseren
Startbedingungen fur sich in
Anspruch nehmen, muBten
abervon Anfang an die Konkur-
renz der anderen drei See-
streitméchte des ausklingen-

Programm: Prince, System:
Amiga, ST (beide getestet), Her-
steller: Atari Corp./Frames,
England, Preis: ca.70 Mark, Mu-
ster von: Hamburger Software-
laden, Tel.040/4204621, /
[5].

INCE, hier nicht mit dem
gleichnamigen ,Showrok-
ker" zo verwechseln, ist ein
Computerspiel strategischer
Machart. Der alte Kénig Vorgrim
siecht allmahlich dahin und
kann sich selbst auf dem Ster-
bebett noch nicht entscheiden,
wem in seinem Lande er denn
nun die Macht tibertragen soll!
Also haucht er mit seinen letz-
ten Worten den beiden Prinzen
- also den Thronfolgern — den
Auftrag zu, in einem letzten
Duell zweier gleichstarker Ar-
meen auf einer von acht Inseln
den Sieger auszumachen.
Dies ist in knappen, aber aus-
reichenden Worten der Hinter-
grund eines neuen Strategie-
spiels der ATARI CORPORA-
TION, das unter dem Label
FRAMES erschienen ist. Je
zwei identische oder unter-
schiedlich starke Armeen (wie
es der Spieler méchte), beste-
hend aus Kavallerie und Infan-

den Hochmittelalters dulden,
nadmlich die der Briten, der
Franzosen und der Portugie-
sen. Im Laufe der Jahrzehnie
und Jahrhunderte entwickelte
sich das anféngliche Gerangel
um Kolonien und deren Aus-
beutung zu einem wahren
Kampf um Macht, Glanz und
Gloria.

Und eben diese Frilhphase des
Imperialismus, um dem ganzen
Testbericht einmal einen ge-
schichtswissenschaftlichen
Anstrich zu geben, hat sich die
STRATEGIC STUDIES GROUP
zum Thema fir ihr neuestes
Strategiespiel GOLD OF THE
AMERICAS genommen.

Bis zu vier Spieler kdnnen die
Nationalfarben der vier Kolo-
nialméchte Spanien, England,
Frankreich und Portugal an-
nehmen, wobei sich aber auch
die Reihen mit computerisier-
ten Kolonialherren auffillen
lassen, die gleich in drei ver-
schiedenen Giiteklassen zur
Verfiigung stehen. In der An-
fangsphase sieht man sich als
Eroberer neuer ertragreicher
Kolonien fiir die eigene Nation
der Aufgabe ausgesetzt, den
zun&chst noch unerforschten
Kontinenten Amerika gangbar
zu machen und sich mdglichst
schnell moéglichst viele Kolo-
nien unter den Nagel zu reien.
SchlieBlich sehen die restli-
chen drei Konkurrenten nicht
tatenlos zu, sondern versuchen
ebenfalls den gréBten Nutzen
aus dem ergiebigen Land zu
ziehen. So wird der amerikani-
sche Grund und Boden in nur
wenigen Jahren ,friedlich” auf-
geteilt, wodurch nun die Start-
bedingungen fiir die folgenden
zwei Jahrhunderte (1800 ist
SchluB!) gegeben sind. Die
zweite Phase von GOLD OF
THE AMERICAS dreht sich
génzlich um den Machtkampf
zwischen den vier beteiligten
Parteien um die Vorherrschaft
in Amerika. Neben dem Ausbau
der Kolonien, gefolgt von kréfti-
gen Steuererhdhungen und Er-
oberungen von fremden Terri-
torien, solltet ihr auch einige
Golddukaten fur Euer gehei-
mes Nummernkonto Gbrig ha-

terie, treffen auf einer von acht

vorgegebenen Inseln friher
oderspéterzusammen, umzum
Showdown gegeneinander an-
zutreten. Grafisch sieht das auf
dem Bildschirm folgenderma-
Ben aus: Mit einer stufenweisen
VergréBerung zoomt man sich
den gewiinschten Bildschirm-
ausschnitt auf die gewiinschte
Auflésung und gibt mit einigen
knappen Befehlen diverse
Kommandos. Leider reichen
die Kommandos meiner Mei-
nung nach bei weitem nicht
aus, um auch nur ann&hernd
den Eindruck einer realisti-
schen Simulation zu erwecken,
so daB die ganze Sache sehr
schnell langweilig wird.

Abwechslung ist in diesem Pro-
gramm gleich Null, denn auBer
durch die Gegend zu mar-
schieren und sich aufden Geg-
ner zu stlirzen, bietet PRINCE
recht wenig. Zuséatzlich sind die
Inseln so klein, daB man mit et-
was Puste von der einen Kiste
zur anderen fast ,spucken”
kdnnte, um die feindlichen Sol-

daten zu treffen. Kimpft man
gegen den Computer, so hat
man nicht einmal die Méglich-
keit, eine bestimmte Spielstér-
ke vorzugeben. Lediglich die
Truppenstérke ist variabel.

Es gibt wirklich nichts im fort-
schreitenden Spielverlauf zu
entdecken. So kénnen z.B. kei-
ne Blndnisse mit anderen Ar-
meen geschlossen, geschwei-
ge denn Ausristung oder Ge-

brauchsgegenstdnde  ange-
wéhlt werden, so daB die ganze
Angelegenheit nach einem

Spieldurchlauf schon wieder
uninteressant ist. Das beste am
Spiel sind noch die Titelmelo-
die, die stark an Dire Straits er-
innert, und die digitalisierten
Schlachtgerédusche, wenn die
Armeen aufeinandertreffen.Die
Grafik ist zwar fur ein Strategie-
spiel gehobener Standard,
aber: Was nitzt das, wenn der
Spielablauf nicht hinhaut?

Ubrigens sind die beiden 16-
Bit-Versionen grafisch bis auf
den Pixel identisch, nur klingt
beim Amiga die digitalisierte Ti-

ben, mit dem sich ein geruhsa-
mer Lebensabend finanzieren
14Bt. Allerdings sollte man es
mit derartig korrupten Aktionen
nicht zu weit treiben, denn die
standrechtliche Exekution folgt
nach einer Aufdeckung der
Vorgénge stante pede (siehe
Ceausescu).

Zu meinem Leidwesen gibt es
von GOLD OF THE ARMERI-
CAS nicht mehr zu berichten,
zeichnet sich das Programm
doch durch einen extremen
Mangel an Optionen aus,durch
die der Spielablauf hatte verfei-
nert werden kénnen. So aber
kann dieser ,StrategiereiBer”
lediglich durch einen nicht ein-
mal ausreichenden Grund-
stock bestechen, der wirklich
jeden eingefleischten Strate-
giespieler vergraulen muB. Die
Grafik besitzt gliucklicherweise
nur darstellenden Charakter,
so daB deren miese Qualitat
(gilt erst recht fur die IBM-Fa-
milie) nicht besonders auffallt.
Dagegen haben sich die Ma-
cher bei der Steuerung nun
wirklich einen jener geflrchte-
ten Durchhé&nger geleistet. Mir
bleibt zum SchluB nur noch,
Euch dringend vor GOLD OF
THE AMERICAS zu warnen. In
diesem Sinne.  Torsten Blum
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Null Abwechslung

telmelodie ein wenig Klarer.
PRINCE ist - verglichen mit
solch genialen Programmen
wie z.B. Rings of Medusa, das
unendlich vielmehraus diesem
Spielprinzip gemacht hat, ein-
fach véllig belanglos. Ich kann
dieses Strategiespiel nach
heutigen MaBstében eigentlich
nur als typisches Beispiel fr
auf die Schnelle gemachte,
k&uferfeindliche Software an-
fithren. Da wiirde ich mein Geld
lieber freiwillig in ein ,Prince”-

Konzert investieren! uw
= - Amiga und ST
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Programm: Never Mind, Sy-
stem: Amiga (getestet), Preis:
Ca. 75 Mark, Hersteller: Psyc-
lapse, Liverpool, England, Mu-
ster von: Hersteller.

er englische Hersteller

PSYCLAPSE alias PSY-
GNOSIS setzt mit seinem
neuesten Werk wieder einmal
zum ganz groBenWurfan,wie er
ihm in der schnellebigen Soft-
waregeschichte schon des 6f-
teren gelungen war. Der Titel
des Games NEVER MIND (frei
tbersetzt: Nichts flr ungut!)
regt ohne Zweifel zu gewissen
Wortspielereien an, mit denen
sich insbesondere ein Testbe-
richt iber ein flopverdéchtiges
Spielchen schmiicken lieBe.Zu
meinem Pech (ich bin sicher, lhr
versteht, wie ich das meine) ha-
ben die Programmier aber an
allen Ecken und Enden kraftig
hereinklotzt, so daB sich derar-
tige Zweifel glattweg ertibrigen.
Lediglich der genervie Spieler
sollte sich den Programmtitel
quasi als Leitmotto nehmen,
wenn erversucht, NEVERMIND
im wahrsten Sinne des Wortes
zu knacken und dabei ki&glich
versagt.
Wie schnell erinnert man sich
nach dem ersten Spielchen an
die Einleitung des kurzen Ma-
nuals, wo es da heiBt: \Willkom-
men zu dem herausfordend-
sten Spiel des Jahrhunderts
(Anm.: Bleibenjanurnochzehn
Jahre), das je flr Joystick-
Jongleure une Superhirne kre-

iert wurde “Doch bevorich nun
noch meine mehr als nur depri-
mierenden Spielerfahrungen
zum besten gebe, dirfte es den
einen oder anderen unter Euch
sicherlich interessieren, womit
er es bei NEVER MIND Uber-
haupt zu tun hat. Aber daran
soll’'s wie immer nicht scheitern.
Den Spieler erwarten in PSY-
CLAPSE' neuestem Game alles
in allem 250 verschiedene Le-
vel, die es einen nach dem an-
deren zu meistern gilt (klingt lo-
gisch). Die eigentliche Schwie-
rigkeit des Spieles liegt nun
darin, daB sich jedes Level als
eine Art dreidimensionales
Puzzle erweist, welches ein we-
nig in Unordnung gebracht
wurde. Im Klartext heiBt dies,
daB Ihr einzelne Puzzleteile,
wohlgemerkt wild in allen Ebe-
nen verstreut, an ihren ur-
springlichen Ort zurlickbrin-
gen muBt, um so wieder ein
schdn geordnetes Bildchen auf
den Screen zu zaubern.

Das Fortbewegen auf den je-
weils senkrecht zueinander
stehenden Ebenen bedarf auf
jeden Fall einiger (!!) Minuten
Eingewthnung, denn ganz so
einfach wie bei anderen Spie-
len dieses Genres geht es bei
NEVER MIND nicht zu. Otto
Normalverbraucher sollte sich
zuvor jedoch erst einmal an die
den Freaks sicherlich bekann-
te 3D-Steuerung gewdhnen.
Anstatt des einfachen Bewe-
gens nach rechts, links etc. per
Joystick hat die in NEVER

MIND zum Tragen kommende
Steuerung so ihre Ticken,
denn hier muB der eigene Spie-
lersprite erst in die entspre-
chende Richtung ,gedreht”
werden (Joy. rechts bzw. links),
bevor er sich schlieBlich in sel-
bige in Bewegung setzten kann
(Joy. vorn).

Das Wort ,Ebene" |48t leicht die
Vermutung aufkommen, daB es
in einer sogenannten ,Ebene*
wirklich eben zugeht. Mitnich-
ten! Zahlreiche Stufen und L&-
cher zerkliiften die Anordnung
und schaffen zusétzliche Ver-
wirrung.Trotz alledem kénnt lhr
Euch problemlos aufeiner Ebe-
ne (ber alle Absétze hinweg
bewegen. Ein Wechsel zu einer
anderen der drei Ebenen laBt
sich an bestimmten Stellen vor-
nehmen, an denen man sich
quasi in alter Scotti-Manier
herliberbeamen lassen kann.
Allerdings gilt es zuvor erst ein-
mal zu erkunden, welcher Warp
welche beiden Ebenen mitein-
ander verbindet, was gerade in
spéteren Levelsteilweise chao-
tische AusmaBe annimmt.

Zur Freude aller tickt noch eine
nimmer mide Uhr, die Giber die
Einhaltung des Zeitlimits wacht.
Doch nicht nur Zeitdruck macht
dem Spieler zu schaffen.Je ho-
her die Levelzahl, desto mehr
geht der Punk ab (ganz, ganz
wortlich zu verstehen). Beson-
ders schwer fiel es mir, mich mit
herumgeisternden Schachfi-
guren anzufreunden, die zu al-
lem Ubel noch mithsam ange-
ordnete Puzzleteile aufnehmen
und an anderen Stellen regel-
recht deplaziert wieder able-
gen. Ebenso ,grauenvolle®
Auswirkungen auf die eigehe
Spielstrategie kénnen Trans-
portsteine haben, welche eine
komplett zerschnittene Ebene
erneut gangbar machen.
SchlieBlich Idsen sie sich nach
einer gewissen Benutzungszeit
kurzerhand auf, wodurch der
Spielerjammerlich in der Prarie

verkimmert,
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Selbstversténdlich finden sich
auch vereinzelt Passagen, die
unaufhaltsam  dahinschmel-
zen, sobald man sie betritt. Die
groBte Verwirrung allerdings
schaffen die sogenannten ,Te-
leportsteine®, denn diese kata-
pultieren den eigenen Screen-
helden,ohne zu zbgern,an eine
wildfremde Stelle
Damit der wochenlange Spiel-
spaB nicht geféhrdet ist, gibt’s
nach jeweils einer ,handvoll“
Level ein Password, mit dem
man nun spater an erreichter
Stelle fortfahren kann. Mit den
spielerischen  H&hepunkten
kann die Grafik leider nicht
ganz mithalten, sondern sie
bleibt etwas hinter den Erwar-
tungen zurlick. Zwar lockern
gezeichnete Grafiken das son-
stige Screen-Allerlei ein wenig
auf, wogegen sich im Laufe der
endlosen Level nicht allzuviel
Abwechslung zeigt. Ganz ohne
Zweifel logiert die Amiga-
Spielgrafik aber auf recht ho-
hem Niveau,  vergleicht man
NEVER MIND mit anderen Pro-
grammen. Die Animation des
Spielersprites hatte allerdings
ordentlicher geraten missen.
Der Sound |48t sich durchaus
horen,wenn erauch mit der Zeit
etwas monoton klingt.

Aber all diese kleinen Bugs im
technischen Bereich werden
voll durch die hohe Motivation
und den groBen SpielspaB wie-
der wettgemacht. So spannend,
so herausfordernd war bislang
selten ein Actionspiel mit dem
gewissen Touch an Strategie.
Zu einem Hitstern mdchte ich
allerdings nicht greifen, wenn
es mich bei NEVER MIND auch
ein biBchen jucken wiirde.
Torsten Blum

DYNATEX SEGA

PC-Engine HU-Cards PC-Engine HU-Cards Sega Mega Drive RGB Sega Mega Drive Games
Bloody Wolf 109,- World Court Tennis 89,- PC-EI‘] iI'Ie RGB mit Spiel, zwei Joypads
Power Drift 109- | vigilante 74,- 9 und Netzteil nur dag, || Yvorid:-Cup Soccer 129.-
Tiger Pilot 109~ | Ninjawarriors Afeie | | i T A A 399,- Ghoust'n Ghouls 128,
limpte Bata 159 | Chan Chan 59,- Super Shinobi 129,-
Vaksa go; |:BrRgom BRI 202 ; Sega Mega Drive PAL Forgotten Worlds 129.-
100~ PC-Engine PAL st i )
Gunboy 09, mit Spiel, zwei Joypads Super Hang On 129,
f2alagn 09 89- | CD-Rom Games 439, | und Netzteil nur 449,. | Power Drift 129.-
Cybor Cora 1005 || poncaromyii jag. | e y , e
R-Type | 59- | Fantasm Soldier 129,- b %
Atomic Robo Kid 109,- Sliper Albatras 129'7 Rambo Il 129,-
Legendery Axe 2| Wemermar 7. | PC-Engine RGB/PAL Sega Mega Drive RGB/PAL | Thunderforcs I 129,-
Mr. Heli 109,- | Side Arms Special E e e T T L T TR LA LA ) 479,- | mit Spiel, zwei Joypads Turbo Out Run 129,-
MNeutopia 108,- Super Darius 129,- und Netzteil nur 489,- Alex Kidd Il 129,-
Atomic Robo Kid 129,-
| Neu | Einige HU-Cards mit Englischer Anleitung ! Neu! | 11l NEU 1I! PC-Engine Super Grafx HINEU 1 | \wonderboy 1 120,-
!! Neujahrspaket !! Neujahrspaket !! Neujahrspaket !! 111 NEU 11! Preis auf Anfrage M NEU 1! | gyper Masters 129-
| Dragon Spirit, Break In, Space Harrier nur 199, «+» Exportgerite ohne FTZ-Nummer und VDE-Priifung === | space Harrier i1 129,-

Kennt ihr schon den Dynatex Club?! Nein? Dann wird es echt Zeit, denn es warten viele Uberraschungen auf Euch. Unter anderem werden sine Clubzeitschrift mit
den neusten Informationen aus Japan, ein Kummertelefon fiir frustrierte Videospieler, Cheats, Tips und Tricks fir fast alle Spiele, "eine Hall of Fame" Eure Top Ten
und vieles mehr geboten! Was muBt Du dafiir tun? Einfach anrufen und die erste Clubzeitschrift anfordern!!

SERVICELINE: 0 23 01 - 41 34 24h

Inh. Hans~Jiirgen Grahl, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede

Vereinbaren Sie noch heute ihren persdnlichen Vorfihrtermin fir die Superkonsolen aus Japan! Preisdnderungen und Irrtiimer vorbehalten.




Programm: USA Pro Basket-
ball, System: PC-Engine, Preis:
ca. 120 DM, Hersteller: Aicom
Corp., Japan, Muster von: EC
Electronics, Miinchen.

ei uns hierzulande eher ein

Schattendasein  fristend,
genieBt Basketball in den USA
groBes Ansehen. Vielleicht
liegt's einfach daran, daB die
Amerikaner mehr auf schnelle
Spiele stehen, bei denen an-
dauernd gepunktet wird. Hektik
mit Spannung und Dramatik -
das ist in den USA gefragt. Wie
es um den Basketballsport in
Japan bestellt ist, weiB ich nicht
so genau, fest steht jedoch, daB
die erste Simulation dieses
schnellen Spiels fur die PC-En-
gine aus dem fernen Osten
stammt. USA PRO BASKET-
BALL heiBt das Programm aus
dem Hause AICOM, mitdem die
Schlitzaugen die bestbezahlte-
ste Basketballiga der Welt in
Angriff nehmen.
So kénnt Ihr Euch vor Spielbe-
ginn zun&chst entscheiden, ob
ihr ein Einzel-oder Doppelspiel
wagen wollt. Dann geht's dar-
um, ob lhr in der Liga spielen,
ein Turnier austragen (beginnt
mit dem Viertelfinale) oder ein-
fach nur ein Freundschafts-
spiel machen wollt. Gespielt
wird in viermal zehn Minuten -
entgegen jeder Regel und zum
Beweis dafir, daB auch die Ja-
paner wohl keine enthusiasti-
schen Basketballfans sind. Ub-
lich waren namlich zwdIf Minu-
ten pro Spielviertel, doch da
der Rechner eh jede Sekunde
in einer halben abzahlt,
kommt's auf diese minimale
Differenz auch nicht mehr an.
Wesentlich realistischer als die
Spielzeit ist da schon die
Mannschaftsstéarke und die da-
mit verbundenen Spieloptio-
nen. Zur Auswahl stehen acht
verschiedene Mannschaften,
von L.A. Giber N.Y. bis Honolulu.
Die Auswahl der eigenen Trup-
pe ist nicht unerheblich, denn
in dem jeweiligen Kontingent
von zwolf Spielern befinden
sich mal mehr, mal weniger Nie-
ten. Will heiBen: Jeder Spieler
besitzt bestimmte Starken und
Schw#chen, z.B. in der Schnel-
ligkeit, Treffsicherheit oder im
Dribbling. Im Laufe des Spiels
kénnen diese Punkte verbes-
sert werden, doch ist es fir ei-
nen gelungenen Beginn not-
wendig, sich eine Mannschaft
mit méglichst hohen Anfangs-
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werten rauszusuchen. Empfeh-
lenswert sind z.B. Miami oder
Boston.

In zwei verschiedenen Menls,
die vor Spielbeginn, in den Vier-
telpausen oder nach einer
Spielunterbrechung (Korbwurf
oder Ausball) benutzt werden
kénnen, wird die Mannschaft
aufgestellt und die Taktik aus-
gewahlt. Neben dem Konterfei
jedes einzelnen Spielers befin-
det sich die Wertungsliste sei-
ner Fahigkeiten sowie eine An-
zeige fir die von ihm bisher er-
zielten Korbe und die verblie-
bene Power. Beide Anzeigen
sollten aufmerksam beobach-
tet werden: Je mehr Kérbe ein
Spieler erzielt hat, desto siche-
rer wird er im Werfen und Fih-
ren des Balles. Andererseits
wird der Junge bei sinkender
Power ganz schén schlapp.
Mein Tip: Wenn von den ur-
springlich 99 Powerpunkien
weniger als 70 vorhanden sind,
sollte der entsprechende Spie-
ler ausgewechselt werden. An-
dererseits solltet lhr in dem
zweiten Meni bei der Spieler-
anordnung immer den Spieler
als ,Center*auswahlen, derbe-
reits die meisten Kérbe aufdem

Konto hat. Fehit nur noch die
Taktik, bei der das Programm
drei Méglichkeiten zur Verf(-
gung stellt: Manndeckung, Zo-
nendeckung sowie eine Mi-
schung aus beidem. Am emp-
fehlenswertesten ist die Misch-
varainte, denn die Manndek-
kung ist sehr offensiv und
macht das Punkten fdr den
Gegner zum Kinderspiel, wah-
rend die Zonendeckung eher
fiir den gemé&chlichen Spiel-
aufbau taugt.

Nun aber los! Man erkennt das
Spielfeld von schrég oben, bei-
de Mannschaften sind durch
unterschiedlich farbige Shorts
auseinanderzuhalten. Die Spri-
tes sind jedoch wieder mal
nach dem japanischen ,Was-
serkopfprinzip® gezeichnet
worden, bestehend aus einem
kleinen Rumpf und einem riesi-
gen Kopf. Hibsch isses nicht,
aber dafir schneiden die Figu-
ren lustige Grimassen. Leicht
problematisch ist die Uber-
sicht, denn immerhin rasen
zehn Spieler Uberden scrollen-
den Screen,wobei nureiner mit
dem Stick gelenkt wird. Mit et-
was Eingewdhnung geht's
aber, denn der derzeit ge-

Fast wie im richtigen Basketball-Leben. ..

steuerte Spieler blinkt leicht,
zum anderen werden Péasse im-
mer zum nachsten freistehen-
den, eigenen Spieler geworfen,
wobei die Kontrolle sofort
wechselt. Ist der Gegner am
Ball, kdnnt Ihr mit dem zweiten
Feuerknopf plus Richtungsan-
gabe mit dem Steuerkreuz den
zu steuernden Spieler nach
Belieben wechseln.

USA PRO BASKETBALL bleibt
aber trotz allen Tricks noch ein
sehr variables, hektisches
Spiel, das die Basketball-At-
mosphére gut einfangt. Die
Passe missen schnell ge-
schlagen, die Abwehr fix aufge-
baut und dem Gegner der Ball
abgejagt werden. Per Stern-
schritt und zwei verschiedenen
Passmoglichkeiten (tief oder
hoch) ist das Spiel so rasant
wie das Vorbild, was sich auch
in den Ergebnissen ausdrickt.
Ganz besonderss sehenswert
ist das ,Dunking’, also der
Sprungwurf, bei dem der Ball
quasi in den Korb hineinge-
driickt wird. Steht der Spieler
beim Sprung und Wurf glinstig
zum Korb, wechselt das Bild in
eine Feldperspektive, bei der
ein riesiges Sprite aufden Korb
zufliegt, und man den Ball zum
rechten Zeitpunkt werfen muB
(super animiert!). War ein Ge-
genspieler zur rechten Zeit mit
dabei, kann der Wurf noch ab-
geblockt werden, aber natir-
lich nur dann, wenn der Feuer-
knopf exakt dann gedruckt
wird, sobald der Wurf erfolgt.
Ahnlich wie das Dunking ge-
stalten sich die Strafwiirfe bei
Fouls, nur mitdem Unterschied,
daB hier der ideale Abwurf-
punkt durch einen hin-und her-
flitzenden Zeiger viel schwieri-
ger abzuschétzen ist.

Wenn man USA PRO BASKET-
BALL mit den vielen anderen
Basketball-Simulationen ver-
gleicht, bleibt dieses Spiel mit
Abstand als Sieger ubrig. Der
hervorragende Spielablauf, die
vielen taktischen, sehr realisti-
schen Optionen und die ver-
haltnismé&Big gute Ubersicht-
lichkeit machen USA PRO
BASKETBALL zum Hit. Einziger
Wermuthstropfen ist der leicht
nervige, einfallslose Sound, der
sich nicht abschalten |4Bt, aber
im heiBen Fight gegen den (du-
Berst spielstarken) Computer
oder am besten gegen einen
Mitspieler vergiBt man sowieso
die Welt um sich herum. Und
wer als PC-Engine Fan World
Court Tennis, Power League Ba-
seball und demnéchst USAPRO
BASKETBALL besitzt, diirfte
sportlich voll ausgesorgt haben.

Michael Suck
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Programm: Doraemon, Sy-
stem: PC Engine,Preis: ca. 100
Mark, Hersteller: Hudson Soft,
Muster von: ECS, 089/
7231025

as neue Programm von

HUDSON SOFT heiBt DO-
RAEMON. Ich muB Euch aller-
dings gleich am Anfang zu die-
sem Game sagen, daB HUD-
SON SOFT da gar nicht sowas
Neues kreiert hat, denn DO-
RAEMON funktioniert nach
dem uns allen gut bekannten
Pac-Man-Schema. Daraus
folgt: Dieses Spiel kann jeder,
auch ohne Anleitung (die ist so-
wieso mal wiederinJapanisch),
verstehen und spielen.
Nun aber zur Story. Unser alter
Pac-Freddy ist diesmal ein
blauer Kater (nur sein Fell ist
blaul), derdie Aufgabe hat, klei-
ne, dampfende, braune (unde-
finierbare?) Haufchen von den
StraBen einer japanischen
Stadt zu entfernen. Dabei muB
er aufpassen, daB er nicht in
Wassergraben und -lécher hin-
einfallt, die natdrlich immer
sehr geschickt am Ende einer
StraBe plaziert sind. Selbstver-
standlich ist das noch nicht al-
les, was unser Katerchen daran
hindert, seine Aufgabe ordent-
lich auszuflihren. Wie zu erwar-
ten, sind Monster hinterihm her,
einmal in Gestalt von giftgri-
nen, eindugigen, formlosen We-
sen, und die anderen sehen
aus wie die, die im Sommer
auch immer hinter mir her sind.
Ich meine diese kleinen, fiesen
Dinger, die summende Ger&u-
sche von sich geben und dann

e
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Dampfende Hdufchen in den StraBen Japans.

erbarmungslos zustechen. Die
fiesen Dinger in diesem Spiel
sind allerdings nicht so harm-
los wie die meinen.Das miissen
schon groBkalibrige Moskitos
oderirgend so etwas sein,denn
sie versuchen ja schlieBlich,
unseren Kater um die Ecke zu
bringen. Na, wie dem auch sei,
die Mieze ist auch nicht ganz
ohne. Sie hat die Moéglichkeit,
sich durch Teleport wegzubea-
men, sie kann Locher buddeln

in die ihre Gegner hineinfallen
(aus denen sie sich aber nach
einer gewissen Zeit wieder be-
freien kénnen!), auBerdem ste-
hen ihm verschiedenene Waf-
fen zur Verfligung, wie z.B.: ein
Jojo, Seifenblasen (in die
schlieBt er die Monster ein), Pi-
stolen und eine Art Laser.Wenn
er seine Widersacher damit
trifft, gibt es jedesmal noch Zu-
satzpunkte, was ja nie zu ver-
achten ist.

Die Grafik des Programmes
kann man als durchschnittlich
gut bezeichnen. Der Sound ist
leicht japanisch angehaucht,
wie kann es auch anders sein,
es ist ja schlieBlich ein japani-
sches Spiel. Sehr positiv ist,
daB man jedesmal bei dem Le-
vel anfangen kann, bei dem
man das Spiel beendet hat. Le-
vel eins bis 19 kann man sowie-
so anwahlen. Die Steuerung ist
leicht zu bedienen. Zum Spiela-
blauf wére zu sagen, daB man
zumindest am Anfang einige
Level hatte Gberspringen kdn-
nen. Die Idee ist wie schon an-
fangs gesagt, nicht gerade die
allerneueste. Der Preis ist fir
ein PC-Engine-Spiel zwar an-
gemessen, es konnte aber
trotzdem mehr geboten werden
furs Geld. Alles in allem ein net-
tes Spielchen, mit dem man
sich eine ganze Weile beschéaf-

tigen kann. Sandra Alter
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Programm: Neutopia, System:
PC-Engine, Preis: ca. 110 Mark,
Hersteller: Hudson Soft,Japan,
Muster von: ECS, 089/
7231025

EUTOPIA schimpft sich ein

neues Game fir die PC En-
gine. Und geschimpft habe ich
auch wahrend meiner Testpha-
se, nicht, weil das Spiel
schlecht ist, sondern weil es
sich wieder einmal um ein rein
japanisches Spiel handelt. Ich
frage mich echt oft, wann die ja-
panischen Hersteller, wie in
diesem Falle HUDSON SOFT,
es endlich lernen, ihre Pro-
gramme ins Englische zu tber-
setzen. Da geben sie ihm doch
einen solch schonen engli-
schen Namen; spielt man dann
jedoch, so wird nichts draus,
weil wichtige Entscheidungen
getroffen werden miissen, die,
wie gesagt, ohne gute Japa-
nischkenntnisse nicht richtig
getroffen werden kénnen. Aber
fur die (wenigen) Japanisch-
Genies, oder Sammler, will ich
das Game doch mal kurztesten.
Mit Blitz und Donner erscheint
ein kleiner Bdsewichtvoreinem
Tempel, in dem er dann auch

i
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Japanisch

verschwindet. Nun erscheint
unser namensloser (?) Held mit
Knubbelnase auf dem Screen,
um sich mit Schwert und Schild
auf die Jagd nach dem groBen
Unbekannten zu machen. Be-
vor es dann richtig los geht,
wechselt unser Held (?) noch
ein paar Worte mit einem jun-
gen Fraulein (was er ihr wohl
gesagt hat?), dann stirzt er
sich ins Vergniigen.

Auf vermutlich 64 verschiede-
nen Screens, die sich a la Le-
gend of Zelda noch in die Tiefe
ausweiten, wird gespielt. (Zu-

inklusive

mindest meine ich dies der An-
leitung entnommen zu haben -
mein Japanisch ist noch recht
mager.) Auch das gesamte
Gameplay &hnelt Legend of
Zelda sehr. Sechzehn ver-
schiedene Gegner plus Endge-
gner, sowie einen Haufen Ex-
tras wird man im Verlaufe des
Games vorfinden. Und in Hoh-
len trifft man hin und wiederalte
Magier, die einem z.B.'nen Zau-
bertrank geben, der neue Ener-
gie spendet.

Auch Geld spielt in diesem
Fernost-Spiel eine wichtige

Rolle. So hinterlassen manche
Gegner Geldstlcke, firdie man
sich allerlei feine Sachen kau-
fen kann.

Auf meiner langen Suche be-
gegneten mir viele utopische
Gegner, die grafisch sehr nett
dargestellt werden. Die Sound-
untermalungen sind ebenfalls
nicht von schlechten Eltern, so-
wie das gesamte Gameplay.
SpaB macht das Spiel ohne
Zweifel, doch wie soll man es
I6sen kdnnen,wenn man immer
per Zufall eine von vielen Még-
lichkeiten heraussuchen muB,
ohne zu wissen, was man tber-
haupt tut. Wenn dieses
.Gllicksspiel" nicht wére, so
wiirde das Programm vielleicht
sogar ein Hit, aber so kann ich
Jedem nur davon abraten.
Kauft Euch lieber ein anderes
Game flir Eure Konsole, davon
habt Ihr sicherlich mehr.

Hans-Joachim Amann
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Ein knackig frischer Endgegner - noch . ..

Programm: Tatsujin, System:
Sega Mega Drive, Preis: ca. 120
DM, Hersteller: Sega, Japan,
Muster von: ECS Miinchen

aB hin und wieder alte Be-

kannte mit einem neuen
Namen auftauchen, geschieht
im richtigen Leben eigentlich
nur dann, wenn diese alten Be-
kannten mal mit 'ner Nummer
vorm Bauch photographiert

wurden, ein vergittertes Einzel-
apartement bewohnten und
nun durch Presse, Funk und
Fernsehen recht popular wur-
den. Derartige Publicity ist von
diesen Leuten nicht besonders
gewlinscht, und gleiches gilt
auch flr die ,alten Bekannten“
bei den Computerspielen, die
mit entsprechendem Face-Lif-
ting nochmals Kasse machen
sollen. So geschehen bei TAT-

SUJIN, einem neuen Baller-
spiel von SEGA flirs hauseige-
ne Mega Drive. Das Spiel ist
deshalb nicht so ganz ,neu®,
weil’s vor ca. einem Jahr schon
mal einen Automaten mit iden-
tischem Spielinhalt und dem
Namen Truxton gab.

Bei TATSUJIN geht's eigentlich
um - nichts. Ich meine damit
kein Nirwana, kein schwarzes
Loch, sondern einfach nur die
gédhnende Leere im Spielab-
lauf. Erstens ist die Story sowie-
so egal und zweitens ist sie in
japanisch. Zum Glick ist das
Spiel auf dem Screen in Eng-
lisch, was die Verstdndigung
mit der Konsole betréchtlich er-
leichert.Zielbei TATSUJIN istes
simplerweise, alle Feinde abzu-
schieBen, die auf dem vertikal
scrollenden Spielfeld auftau-
chen. Eine Levelaufteilung gibt
es zwar auch, doch die einzel-
nen Spielstufen srollen einfach
durch. Einfallsreichtum bewies
SEGADbeiden Grafiken,die sich
in ihrem biomechanischem
Styling an Games wie R-Type
orientieren und durchweg ge-
lungen sind - und das schlieBt
die Backgrounds mit ein. Weni-
ger schdn ist allerdings der
Schwierigkeitsgrad, der TAT-
SUJIN anhaftet. Zwar gibt es
drei verschiedene, dreifach
ausbaubare  Waffensysteme
(wobei ich den pfeffrigen Laser
ganz besonders empfehlen
mochte), jedoch wird es selbst
im ,Easy“-Modus hammerhart.
Das liegt zum einen an dem
hartnackigen Uberlebens-
willen der feindlichen Robot-
geschwader, zum anderen an
den leicht zu (bersehenden

weil farblich kaum abgehobe-
nen Schissen der diversen
Aliens.

Auch vom Ablauf her konnte
mich TATSUJIN nicht sonder-
lich begeistern, denn die An-
griffstaktiken der diversen Ge-
schwader sind doch arg plump.
Sie fliegen in 6den Kreis- oder
Rechteckformationen, wobei
sie ganz fiese Schiisse loslas-
sen und nicht den Aschein ma-
chen, als stammten solch intel-
ligenten Geschosse von ihnen.
Es ist fast egal, wie diese Vie-
cherfliegen—ihre Schlisse sind
immer brandgeféhrlich. Scha-
de nur, daB die Sprites nicht mit
mehr Geschick animiert wur-
den.

TATSUJIN ist sicher kein
schlechtes Spiel, doch in An-
betracht der Mdglichkeiten des
Mega Drive kommt es Gber den
Durchschnitt nicht hinaus. Es
sind nicht technisthe Mangel,
die TATSUJIN abstufen, denn
sowohl Grafik als auch das
Scrolling sind untadelig. Der
Spielablauf ist es, gldnzt er
doch lediglich durch Monoto-
nie und Abwechslungslosig-
keit. Da kénnen die Grafiken
noch so gut, die Umsetzung
noch so identisch zum Original
sein — TATSUJIN ist das Game
fiir zwischendurch und I1&Bt hof-
fen: Auf bessere Ballerspiele
namlich!

Michael Suck

Programm: Motocycle, Sy-
stem: PC Engine, Preis: Ca. 120
Mark, Hersteller: Taito, Japan,
Muster von: [68].

er Geruch von verbranntem

Gummi liegt in der Luft, Mo-
toren dréhnen, Hektik herrscht
und die letzten Vorbereitungen
zum groBen Rennen laufen.
Vielleicht nicht ganz so reali-
stisch, aber mindestens genau-
so spannend geht es bei MO-
TOCYCLE von TAITO flirdie PC-
Engine zu. Fur ca. 120 DM be-
kommt man hier ein Motorrad-
rennen allererster Sahne auf
seinen heimischen Screen.

Auf ins Griine!

92

Abgeledert!

Gestartetwird das Game mitein
paar schén animierten Motor-
radsequenzen, worauf ein Me-
ni erscheint, bei dem man zwi-
schen Training, Weltmeister-
schaft oder einer Codeeingabe
wahlen kann. Letzteres ist sehr
nitzlich, denn um alle sech-
zehn (!) Rennstrecken durch-
zufahren, bedarf es doch eini-
ger Zeit, und so besteht die
Méaglichkeit, sich nach jeweils
vier Rennen einen Code zu no-
tieren, der, Gott sei Dank, nicht
aus japanischen Zeichen be-
steht.

Auf Startposition flnf ging ich
dann ins Rennen. Eine nette
Dame zeigt an: Noch zehn Se-
kunden zum Start. O.k. Baby,
mach den Weg frei, und ab
geht's! Nach einem miserablen
Start kam ich jedoch bald auf
(Hoch-)Touren, und noch ,béal-
der® waren meine Konkurren-
ten wieder in Sicht. Langsam
schob ich mich auf den dritten,
dann auf den zweiten und zum
Ende der zweiten Runde auf
den ersten Platz vor.

Hierbei wére zu sagen, daB ins-
gesamt fiinf Runden zu fahren
sind, bevor man seine Weltmei-
sterschaftspunkte abholen
kann (oder auch nicht, ne?).
Letzten Endes wurde ich auch
Erster und fuhrte (noch) die Ta-
belle mit zwanzig Punkten vor
Eddy Lawson an. Voller Stolz
machte ich mich an die zweite
Runde. Qualifikation - de-
schafft! Auf ins Rennen, doch
halt: Schlechtwetter ist ange-
sagt, Regen? Na da miBte man
doch die Slicks abziehen und
Regenschlappen drauf, oder
nicht? Nun_fiel mir auch das
Meni zum Andern der Maschi-
ne auf. Geil, sag’ ich, denn von
Reifen bis zu den StoBdamp-
fern kann man hier so ziemlich
alles &ndern. Normalreifen ab
und Slicks drauf,das wérs,oder
noch ein bisserl am Motor
rumpfuschen?

Na, ein paar Ver&nderungen
kénnen nicht schaden, denke
ich und wechsle noch Motor
und Kettentibersetzung. Mann
was firein Sauwetter,esregnet

doch es klapptbesser,alsichin
meinen ersten Testminuten ver-
mutet habe.
Technisch gesehen kann man
an MOTOCYCLE nicht viel aus-
setzen, wenn Uberhaupt. Die
Grafikistgut,insbesondere das
Scrolling, der Sound ist eben-
falls gut, und der in Ordnung
gehende Schwierigkeitsgrad
halt die Motivation lange bei
Laune. Beméangeln kann man
eigentlich nur die Steuerung,
welche beim Schalien etwas
kompliziertist. Es missen ndm-
lich beide (!) Buttons gedriickt
werden, und je nachdem, ob
man 'nen Gang runter oder
hoch schalten will, wird das Pad
in die entsprechende Richtung
gedriickt. Doch das ist wirklich
das einzige, was ich zu mek-
kern habe. Ansonsten darfman
TAITO zu einem gelungenen
Programm nur gratulieren.
Hans-Joachim Amann
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Programm: Space Quest |/l -The Pirates of
Pestulon, System: Amiga,Preis: ca. 120DM,
Hersteller: Sierra On-Line, Muster von:
Ariolasoft.

rgendwie ist es immer ein komisches Ge-

fahl, wenn man ein SIERRA-Spiel in den
Amiga einladt: Zum einen wei man ganz
genau, daB das entsprechende Adventure
hervorragend ist, zum anderen muB man
stark beflirchten,daB der Amiga wiederzum
PC-Emulator einfachster Bauart degradiert
wird. Zum Gluck erfullten sich nicht alle Be-
furchtungen in dieser Richtung, denn bei
SPACE QUEST Il ist es SIERRA, anschei-
nend nach langem und schwerem Kampf,
gelungen, zumindest den Sound halbwegs
den Fihigkeiten des Amiga anzupassen.
Nicht jeder Song des Spiels ist hérenswert,
doch gibt es einige Soundlichtblicke, die
zum Lauterdrehen animieren. Die Grafik
ist allerdings wie gehabt: Ansehnlich und

witzig, jedoch 1:1 von den PC-EGA-Grafi-
ken riibergezogen. Ebenfalls identisch: Die
maBige, aber ertragliche Animation der
Sprites.
Umso besser ist jedoch die Handlung von
SPACEQUESTIIl,denn das Spiel sprihtvor
Witz und ist noch satirischer als die voran-
gegangenen Folgen. RogerWilco, der inter-
galaktische Millmann, erwacht unfreiwillig
aus einem eisigen Tiefschlaf und muB sich
auf die Suche nach gekidnappten Pro-
grammierern machen, die von Piraten ge-
fangengehalten werden. Kein Stick der
Story ist bierernst, die Actionsequenzen ei-
ne Showund die Lésung des Games knifflig
wie bei jedem SIERRA-Adventure. Kann
man dafiir die Giblichen SIERRA-Macken in
Kaufnehmen? Eigentlich schon, doch liegt
mir die neuerliche Preiserh6hung von tber
30 Mark gegentber der ST-Fassung
schwer im Magen.

Michael Suck
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Programm: Asterix - Operation Hinkelstein,
System: Amiga, Preis: 84.95 DM, Herstel-
ler: Coktel Vision, Fronkreisch, Fronkrelsch
Muster von: [23].

peration gelungen - Patient tot. Kdnnte

man fast meinen, denn es war nicht ge-
rade einfach, Peter und Klaus vom AMIGA
wegzukriegen, operierte der eine ndmlich
kraftig an der Operation Thunderbolt, wah-
rend Cruiser Klaus mit Haut und Haaren
Westphaser, bewaffnet (mit 'ner Taiwan-Ma-
de-Plastikwumme) bis an die Z&hne, zock-
te.Dochwie heiBt’s gleich: SelbstistderTor-
sten.Also, Peters Grufti-Musik-Schrott ,The
Nephilim" in den Rekorder geschmissen,
und voll aufgedreht — schwupp, und Peter
klebte mit'm Ohr am Speaker. Bei Klausi
hatte ich’s einfacher,,Hau'reinin den Gelee
(Pump up the jam)“in den Rekorder der PD-
Redaktion (armer Otti), und der zweite Ami-
ga war ebenfalls frei. Nun hatte ich die Qual

der Wahl, denn beide Amiga waren frei fur
die Insel (oder doch reif). Doch irgendwie
glaube ich, daB das alles vergebene Mih’
war, handelt es sich bei ASTERIX -OPERA-
TION HINKELSTEIN auf dem ,erwachse-
nen“ Commodore nur um eine 1:1-Umset-
zung der ST-Fassung. Die Handlung ist eh
identisch, muB sie ja auch sein.Wie aufdem
ST geht es darum, Miraculix zu retten, denn
nur er ist als weiser Druide in der Lage, den
Zaubertrank zu brauen,derden Galliern die
Superkréafte verleiht, mit denen sie dann
mihelos jeden Rbmer umhauen kdnnen.
So geht Asterix nun auf die Suche nach di-
versen Zutaten flr ein heilendes Gebrau.
Mit Hilfe seiner Sesterzen, die ervon Beginn
an sein eigen nennen darf, kann er sich im
Dorfder Gallier diverse Dinge kaufen, mit et-
was Glick vermehrt sich die Kohle sogar,
dennim ROmerlager (falls erunerkannt dort
hinein kommt) besteht die Méglichkeit, an
einer gemutlichen Zockrunde teilzuneh-

men.Das Splel hélt sich streng an die Cine-

.ma-Vorlage und ist fiir Asterix-Freaks be-

stimmt nicht allzu uninteressant.
~  Torsten Oppermann
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Programm: Maniac Mansion, System: Ami-
ga, Preis: ca. 85 DM, Hersteller Lucasfilm
Games, USA, Muster von: [7].

Die Wege (ber den Atlantik scheinen
auch in unserer hochtechnisierten Welt
l&nger zu sein, als man glauben méchte. Im-
merhin hat es wieder fast ein halbes Jahr
gedauert, bis MANIAC MANSION nach der
ST-Konvertierung nun endlich flir den Ami=
ga erschienen ist, und schon die ST-Kon-
vertierung lieB zwei Jahre auf sich warten.
Da man annehmen darf, daB die Handlung
des Games mittlerweile wieder etwas in Ver-
gessenheit geraten ist, hier eine kleine Ein-
fihrung: Aufgabe des Spielers ist es, drei
verschiedene College-Boys zu steuern, die
vor Spielbeginn ausgewéhlt werden mus-
sen und ihre Freundin Sandy (Polygamie?)
aus den Fangen des seltsamen Dr. Fred ret-
ten missen. Nostalgie-Fans kommen hier
voll auf ihre Kosten, denn MANIAC MAN-
SION war das erste Adventure von LUCAS-
FILM, das komplett mit der Maus gespielt

wird. In der oberen Hélfte des Bildschirms
befindet sich die Grafik, in der unteren Half-
te kdnnen alle nétigen Kommandowdrter
angeklickt und mit Gegenstanden in der
Grafik kombiniert werden.

Trotz des Uber zweijahrigen Wartens ist es
LUCASFILM jedoch nicht gelungen, dieser
16-Bit-Fassung annehmbare technische
Qualitdten zu bescheren. MANIAC MAN-
SION ist zweifellos ein witziges, hervorra-
gendes Adventure, doch sowohl Grafik als
auch Sound erinnern mehr an einen PC.
Das Scrolling ruckelt, die Grafik sieht aus
wie auf EGA hingeklatscht, und der Sound
besitzt die furchterregendsten Samples,
die ich je gehoért habe - mal ganz abgese-
hen von der miesen Komposition.

Irgendwer sollte George Lucas mal sagen,
daB er sich vielleicht mal mehr um seine
Softwarefirma als um Indiana Jonses kiim-
mern sollte!

Michael Suck
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Programm: Forgotten Worlds,
System: Sega Mega, Preis: ca.
140 Mark, Hersteller:

ORGOTTEN WORLDS ist

ein fast in Vergessenheit ge-
ratenes Ballergame, das vor ca.
einem halben Jahr aus der
Spielhalle auf diverse Heim-
computer umgesetzt wurde.
Diese Umsetzungen waren je-
doch von recht unterschiedli-
cher Qualitat, und keine wuBte
so recht zu begeistern. Nun hat
SEGA auch eine Version des
CAPCOM-Automaten flr sein
Mega Drive herausgebracht,
die technisch, ich nehm’es vor-
weg, die sauberste und beste
Konvertierung ist. Doch flr all
die, die noch nicht wissen, wo-
rum es bei diesem Gemetzel
geht, hier ein paar Informatio-
nen zur Hintergrundstory.

Vor langer Zeit nahm sich ein
boser, béser Gott die Frechheit
heraus, die lieben, lieben Men-
schen mal eben schnell zu ver-
nichten. Der allergréBte Teil der
Menschheit wurde gebraten,
erschlagen, gefressen oder

was weilB ich. Jedenfalls (oh
Wunder) tUberlebten doch glatt
ein paar Freaks auf der Erde,
die sich fortan mit Rachege-
danken beschéftigten. Schnell
stellten sie fest, daB sie allein
nicht gegen diesen méachtigen
Gott und seine Tausenden von
Untertanen ankommen wir-
den. Guter Rat war also teuer.
Doch dann kam die erlésende
Idee! Man schufzwei Superhel-
den, ausgestattet mit einem Bi-
zepsumfang eines Baumstam-
mes und z&h wie Gummi.Ach ja,
eine Superwumme haben die
beiden auch noch. So dirfen
sich unsere aus der Retorte
entstandenen Helden auf den
Weg machen, um sich durch
viele, viele Levels den Weg zum
fiesen Gott zu bahnen und die-
sen zu vernichten.

Soweit zur Vorgeschichte, kom-
men wir zum Eingemachten.
Wer keinen menschlichen
Spielpartner auftreiben kann,
der macht sich eben allein
durch die ,vergessenen Wel-
ten“Wer zu zweit ist, steigt eben
zu zweit in die Action, was auch
wesentlich mehr Fun bringt.

| Hier braucht man Geschick, Reaktionsvermdgen und Ausdauer!

ACTION

Im Duett, das ist nett

Unsere Helden flitzen nun
durch die Lufte und ballern alle
feindlichen Formationen ab, die
sich ihnen in den Weg stellen.
Hierbei hinterlassen einige von
den Fieslingen mehr oder weni-
ger groBe Geldstlcke. Fir die-
se Geldstlicke kannman sichin
Shops Zusatzwaffen wie Laser,
Missiles und Feuerwerfer, neue
Energie oder gar ein neues Le-
ben kaufen, wovon man ja nie
genug haben kann. Besonders
wichtig in diesem Falle, weil das
Game Action pur bietet und
dem Spieler kaum eine Sekun-
de Verschnaufpause goénnt.
Hier werden Geschick, Reak-
tionsvermdgen und Ausdauer
gefordert, und zwar sténdig!

Hat man dann einen Level
durchgespielt, so erscheint
(wie (iblich) ein Endgegner, der
natiirlich wesentlich wider-
standsféhiger als seine kleinen
Kumpels ist. Im ersten Level ist
der Obermotz eine Art Fett-
wanst mit einem riesigen Maul,
dereinem Feuerbélle entgegen
spuckt. Zusétzlich rotieren
stdndig irgendwelche Mill-
brocken um ihn herum, so daB
es nicht allzu einfach wird, ihn

94

zu eliminieren. Der zweite Level
besteht aus einer Art Uhrwerk
oder was auch immer. Jeden-
falls missen stédndig Zahnra-
der zermalmt werden, die aber
viel Geld bringen. Und Geld ist
immer gut, sogar unverzichtbar,
will man in diesem Spiel weit
kommen, denn wie gesagt: es
geht knochenhart zu, und in
StoBzeiten tummeln sich meh-
rere Dutzend Gegner auf dem
Screen, was allerdings ein Ruk-
keln hervorruft. Mir véllig unver-
sténdlich, da das Mega Drive
{iber eine solch hervorragende
Hardwarekonfiguration verfligt,
da bréuchte so etwas nicht
sein. Aber nun ja.

Die Grafik der einzelnen Geg-
ner, wie die gesamte Grafik, ist
in Ordnung. An Leckerbissen
wie R-Type kann sie natdrlich
nicht reichen. Der Sound ist
auch o.k., wenngleich ich
schon Besseres alif dem Mega
Drive gehdrt habe. Die einzel-
nen Musikstiicke und Gerau-
sche kdnnen tbrigens in einem
Men( angewdahlt werden, so
daB man sich sein Lieblings-
stlick stundenlang reinziehen
kann. (Nummer 16 ist gottlich!)
In diesem Menl kénnen auch
einige Gameparameter einge-
stellt werden. Diese wéren im
einzelnen: Autofeuer, Ge-
schwindigkeit des Satelliten,
von dem man umkreist wird,
und der Schwierigkeitsgrad,
der sich in ,normal“und ,hard“
unterteilt.

Zur Steuerung 4Bt sich sagen,
daB diese anfangs sehr unge-
wohnlich und kompliziert er-
scheint, da alle drei Knépfe be-
notigt werden, zwei davon ofter
simultan. Damit unser Held
n&dmlich auch nach hinten
schieBen kann, wird er mittels
Knopf A im und mit Knopf C ge-
gen den Uhrzeigersinn ge-
dreht. Button B ist zum Ballern
da. Doch daran hatte ich mich
relativ schnell gewéhnt.

FORGOTTENWORLDS ist zwar
kein Hyperhit, doch kann zu-
mindest die Drive-Version an-
haltend motivieren, weil sie
dem Automaten in kaum einer
Beziehung nachsteht. Nach
den enttiuschenden Home-
computerversionen ist es nun
endlich gelungen, eine gute bis
sehrgute Konvertierung dieses
Games zu produzieren. Auch
wenn es bessere Spiele dieses
Genres gibt, so dirfen die von
nicht allzu guten Games ver-
wdhnten Mega-Besitzer zufrie-
den sein. Mir jedenfalls hat's
SpaB gemacht!

Hans-Joachim Amann
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Versanc Serviee

/064

BALLISTIX *

BATMAN THE MOVIE DT.
BATTLECHESS DT.
BEACH VOLLEY DT.*
BEVERLY HILLS COP
BLOODMONEY *
BLOODWYCH * DT.
BLUE ANGEL 69 DT.

BLUE ANGELS (Flugsimulator) *

BOMBER

CABAL

CARRIER COMMAND DT.
CHASEH.Q. DT.

COIN UP HITS DT.

CURSE OF THE AZURE BONDS DT.

CYCLES *

DOUBLE DRAGON2 *
DRAGON SPIRIT DT.
DRAGON WARS

DR. DOOMS REVANGE DT.
EPYX ACTION DT.

EYE OF HORUS

F14 TOMCAT

F16 COMBAT PILOT DT.*
FIGHTING SOCCER

FOOTBALLER OF THE YEAR 2 DT

‘GAZZAS SUPER SOCCER DT."
‘GREAT COURTS DT. *
HARD DRIVIN DT.
HOSTAGES DT.

IRON LORD DT.
IVANHOE *

LIVERPOOL (SOCCER) *
MOONWALKER

NINJA WARRIORS DT. *
OIL IMPERIUM DT.
OMEGA

OPERATION NEPTUN DT.

OPERATION THUNDERBOLD DT. *

PICTIONARY DT.
POWERBOAT *
POWERDRIFT
ROCK N ROLL DT.
SHINOBI
SIM CITY DT.

SPACE HARRIER 2
STARTRECK DT.

STEEL THUNDER

STORM ACROSS EUROPE
STRIDER

STUNT CAR RACER
SUPER WONDERBOY DT.
TOOBIN

TURBO OUTRUN
UNTOUCHABLES

WEIRD DREAMS

X-0UT DT. *

IBM

688 ATTACK SUBMARINE
BARGAMES

BATTLE OF NAPOLEON *
BLOOD MONEY *

BLOODWYCH DT. *

BLUE ANGELS

BUDOKAN *

CARRIER COMMAND DT,
CODENAME ICEMAN *
DRAGONS OF FLAME

F-15 STRIKE EAGLE Il

FIGHTER BOMBER

FLIGHT OF THE INTRUDER *
FLIGHTSIMULATOR 4

GREAT COURTS OF TENNIS DT.
HARD BALL 2 *

HARD DRIVIN DT¥#=

HARPOON *

KASS
28,90

27,90

27,90
38,90

27,90
25,90

34,90

27,90

27,90
27,50
27,90

27,90

28,90

27,90
28,90

27,50
27,90

HAWAIIAN ODYSSEY FS2/3 Jet Sc. Disk

HEROES QUEST

HOYLE BOOK OF GAMES
INDIANA JONES 3 ADV. DT.
INDIANAPOLIS 500
INTERPHASE *
JOURNEY

KINGS QUEST 4

LEISURE SUIT LARRY 3
MENACE

MANIAC MANSION DT. *
MURDER CLUB *

M1 TANK PLATOON DT.
NEUROMANCER DT.
NEVER MIND *

NORTH & SOUTH DT.
OMEGA *

POPOLUS DT.
POWERBOAT *

SIM CITY DT.
SOUNDKARTE mit Software
SPACE ROGUE

STAR COMMAND
STARGLIDER 2

STARTREK FINAL FRONTIER DT.

STRIDER

TEST DRIVE Il

THEIR FINES HOUR

THIRD COURIER

TV SPORTS FOOTBALL DT. *
WAYNE GETZKY ICEHOCKEY *
WOLF PACK *

XENON2 *

.

Irrtum vorbehalten

* = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR
Liste gegen frankierten Rlickumschlag. Bitte Computertyp angeben.
Versandkosten: Nachname plus 7,00 DM Vorkasse plus 5,50 DM
Ausland Euroscheck plus 10,00 DM

22ERR B8R EEREs

ZRIDBLEBBRBRRBE

8s

87,90
65,90

Andreas Albert & Partner\
Sperberweg 26
8038 Grobenzell

Tel. 08142/8273
24 h Hotline

0814253912
Mo. - Fr. 10.00 - 19.00 h
ST AMI

AIRBORNE RANGER 59,90
AUSTERLITZ DT. * 66,90 66,90
AQUAVENTURA * 79,80 79,90
BATMAN THE MOVIE DT. 49,80 64,50
BATTLESQUADRON DT. 59,90
BERLIN EAST vs WEST DT. * 64,90 64,90
BLUE ANGEL 69 DT. 54,90 54,90
BLUE ANGELS (Flugsimulator) 65,90 65,90
BODO ILLGNERS SOCCER = =
CABAL DT. * 49,90 59,90
CHAOS STRIKES BACK 54,90
CHASEH.Q. DT. 49,90 59,90
DAY OF THE PHARAO DT. 64,90 64,90
DAY OF THE VIPER 59,90 59,90
DOGS OF WAR 49,90 49,90
DQUBLE DRAGON 2 DT. 49,90 59,90
DRAGONS OF FLAME 59,90 59,90
DRIVIN FORCE 59,90
DR. DOOMS REVANGE DT. 59,80 59,90
DUNGEONMASTER DT (1MB) 65,00 65,00
DYNAMIC DEBUGGER * 64,90 64,90
E.S. 8. 59,90 59,90
EYE OF HORUS DT. 64,90 64,90
F16 FALCON DT. 67,00 72,00
F29 RETALIATOR 64,50 64,90
SCENERY/MISSION DISK DT. 49,90 49,80
FIGHTER BOMBER 69,90 69,90
FUTURE WARS §9,90 59,90
GHOSTBUSTERS 2 DT. 55,90 59,90
GHOULS 'n' GHOST DT. 59,90 59,90

¥ 59,90 59,90
GREAT COURTS DT. 64,90 64,50
HARD DRIVIN DT. 49,90 49,90
HARLEY DAVIDSON * 59,90 59,90
HEAVY METAL * 59,90 59,90
HIGHWAY PATROL * 59,90 59,90
HILLSFAR DT. 59,90 59,90
HOUND OF SHADOW 65,90 65,90
INDIANA JONES 3 ADV. DT. 65,90 65,90
INFESTATION * 59,90 59,90
INTERPHASE 63,90 63,90
IRON LORD DT. 64,90 64,90
IT CAME FR. DESSERT 1 MB DT. 74,90
IVANHOE * 49,80 59,90
KAISER DT. 84,90 94,90
KINGS OF MEDUSA DT. 59,90 59,90
LAST PATROL * 49,80 59,90
LEISURE SUIT LARRY 2 79,90
LIGHT FORCE DT. 59,80 59,90
LIVE AND DEATH * 65,90 65,90
LIVERPOOL (SOCCER) * 49,90 49,90
LORD OF THE RISING SUN DT. 72,90
MANIAC MANSION DT. 69,90 69,90
MATRIX MARAUDERS * 59,90 59,90
MIDWINTER DT. 59,90 59,90
MINDBENDER DT. 49,90 49,90
NEVER MIND 59,90 59,90
NINJA WARRIORS DT, 49,90 49,90
NORTH AND SOUTH DT. 59,90 59,90
OMEGA : 68,90 68,90
OPERATION THUNDERBOLD DT. 49,90 62,90
P47 DN 59,90 59,90
PINBALL MAGIC " 49,80 59,80
PIRATES 5990 &
POOL OF RADIANCE * 59,90 59,90
POPOLUS DT. 64,90 64,90
POPOLUS DATA DISK DT. 28,90 28,80
POWERDRIFT DT. 49,90 59,90
RAINBOW ISLAND * 59,90 59,90
RED STORM RISING 64,90
ROCK N ROLL DT. 55,90 59,90
R. V.F. 750 HONDA DT. 58,90 58,80
SEVEN GATES OF JAMBALA 49,90 59,90
SHUFFLE PACK CAFE 49,90 49,90
SIM CITY DT. 72,90
SILPHEED * 72,90
SPACE ACE 89,80
SPACE QUEST 3 72,90 79,80
STAR COMMAND 67,90 67,90
STARFLITE 59,80
STARTREK FINAL FRONTIER * 59,90 59,90
STELLAR CRUSADE 74,90
STORMLORD DT. 49,90 49,90
STORY SOFAR 3 49,90 49,90
SUMMER EDITION DT. 59,90 59,90
SUPER WONDERBOY DT. 49,90 59,90
SURVIVOR * 59,90 59,80
TOOBIN DT. 49,90 59,90
TOWER OF BABEL * 59,90 59,80
TURBO OUTRUN. DT. 59,90 59,80
TV-SPORTS BASKETBALL DT. * 74,90
UNTOUCHABLES DT. 49,90 .80
WARP * 49,90 59,80
WILD STREETS * 59,90 59,90
XENON 2 MEGABLAST DT. 64,90 64,90
X-0uT 59,90 59,90
NEC PC ENGINE RGB Version incLiSpisl 429,00
NEC PC ENGINE PAL Version incl1Spiel 479,00
NEC PC ENGINE Mutiversion incL 1Spiel 519,00
NEC PC ENGINE CD ROM RGB Version 879,00
MR. HELI 99,80 ORDYNE 103,00
BLOODY WOLF 109,00 YASKA 109,00
DORAEMON 89,90 NEUTOPIA 109,00
DUNGEON EXPL. 109,00 NECTARIS 109,00

Weieras Zubehdr und Spiele bine elefonisch erfragen.

A

R. Schuster Computer

Computer-Hard- und Software

Spiele fiir Amiga, Atari ST, PC 5",

3D Helicopter®
688 Attack Submarine”

Action Fighter
African Raiders/Dakar 89*
Amercanlcehockey”
Archipelagos

Baal®

Balance of Power*
Balance of Power 1990*
Bar Games*

Bard’s Tale 1*

Bard's Tale 2

Batman The Movie
Battlehawks 1942"
Battletech*

Billiard Sim. DT.

Bio Challenge

Bionic Commando*
Blood Money
Bloodwych*
Boulderdash 1
Boulderdash 2
Borsenfisber*
Buffalo Bills W.W.
Rodeo Games*
Bundesliga Manager
California Games*
Carrier Command*
Chamonix Challenge
Chessmaster 2100
Chessplayer 2150

[}
Chuck Yeagers Adv.FL. T.2.0*

Circus Attraktions*
Crazy Cars2*

Curseof the Azure Bonds
Daily Double Horse Racing
Double Dragon 2

Dragons Of Flame
Dungeon Master
Dungeon Master Editor
Elite

Emmanuelle®

Espionage

F-15Strike Eagle 2*

F-16 Combat Pilot*

F-16 Combat Pilot EGA"
F-16Falcon®

F-16Falcon AT/EGA Version
F-16 Falcon Mission Disk
F-19Stealth Fighter*
Feary Tale Adv.
FerrariFormula1*
Fighter Bomber

Fighting Soccer

Flight Simulator 2

Flight Simulator 3*

Flight Simulator4*

Flight 8. Disc 1 Texas*®
Flight 8. Disc 2 Arizona*
Flight S. Disc 3 California*®
Flight 8. Disc 4 Washington*®
Flight S. Disc 5 Utah*
Flight 5. Disc 6 Kansas*®
Flight 5. Disc 7 Florida*
Flight 5. Disc9*

Flight 8. Disc 11 Michigan*
Flight S. Disc Hawaiian Odys
Flight 8. Disc Japan
Flight S. Disc San Francisco®
Flight S Disc

Waestern European®
Football Manager 2 mit
Expansion Kit

Freddys Big TopO Fun
Fugger

‘Galactic Conqueror
Gazza's Super Soccer
Ghostbusters 2
Goldrush*

Harley Davidson*

Hereos (*, The Lance
Herezs Quest*

Hillsfar*

Hostages™

IndianaJones Adventure*®
Indiana Jones The

Last Cruscade

Jack Niclas Golf*

Jack Niclas Golf Curses No. 1"
Jagd auf Roter Oktober
JeanneD'Arc
JetFighterEGA*

Kaiser 2
Kampfumdie Krone
Kennedy Approach

Kick Off

Kings Quest 1/2/3*

Kings Quest4*

Knight Force*

Legend Of Djel*
Leisure Suit Larry *
Leisure Suit Larry 2*
Leisure SuitLarry 3*
Lizens zum Téten*
Lombard Rac Ralley*
Lords Of The Rising Sun
Manhunter Ny*
Manhunter San Franzisco®
Maniac Mansion*
Menace*

Microprose Soccer

Might And Magic
Millenium 2.2

Mr. Heli

Murderin Venice*
Nebulus

New Zealand Story

Night Raider*

Hardware auf Anfrage.

Amiga AtariST

g2y
833388803888

38938838

87.90
62.90
87.90
62,90

77.90
87.90 62.90

77.90 58.90
112.90112.90

89.90

42.90

g

2838 32 3883

2 888 3% zks3

83 d
88 ¢

8% 3
g 3

£g2

54.90 .80
69.90101.90
90

5§

g ggBugas

PC5't
.90

I88330 RIS

8 3

43888 JN88

8382838 2 B2iB332 2333 3 333333 333 3335338333833

=3
@

107.90

51.90
96.90

42.90
57.

69.90

38
2383882 8288333

i3

a8
88

g
]

Amiga AtariST PC5%:

Off Shore Warrior 66.90 51.890 51.90
Oillmperium* 59.90 59.90 59.90
OperationNeptun 65.90 65.80 65.90
Okolopoly* 155.90
Pizrates 73.80 69.90
Police Quest* 76.90 58.90 58.90
Police Quest 2* 76.90 76.90
Pool Of Radiance” 69.90
Populous Data Disk 42,90 42.90
Populous 69.90 69.80
Purple Saturn Day* 65.90 43.90 65.90
Quest For Time Bird 72.90 72.90 72.90
R-Type 76.90 .90
Rebel Charge 91.90
Red Lightning 86.90 86.90 B86.90
Red Storm Rising * 69.90 107.90
Rick Dangerous*® 7290 72.90 72.90
RogerRabit*® 61.90 61.90
Running Man 73.80 73.80
RVF Honda 73.90 73.90
Silpheed* 87.90
Simeity 89.90 73.90 77.90
Skweek" 51.90 51.80 51.80
Space Ace 122.90 122.90
Space Max 107.90
Space Quest1* 76.90 58.90 58.90
Space Quest2* 76.90 58.80 58.90
Space Quest3* 101.90 87.90 87.90
Stadt der Léwen 109.80
Star Command* 82.80 86.80 99.80
StarTrek4* 73.80 89.90
StarTrek 5 77.90
StarTrek EGA+AT 77.90
Summer Edition* 69.90 69.80 69.90
Teenage Queen* 53.90 53.90 53.80
TestDrive 2* 77.80 77.90
Test Drive 2S8c. California®  35.90 35.90
Test Drive 2 Sc. Mucles Cars ~ 35.90 37.90
TestDnive 2 Sc. Super Cars*® 35.90
The Curse Of The
Azure Bonds 85.80
Thunderchopper*® 69.90
TomundJerry 2 73.90 73.90
Toobin® 57.90 57.80 73.90
Ufo* 107.80
Ukima 69.90
Ultima Trilogy 69.90
Universal Mibtary Scenery1  39.90 39.90 39.80
Universal Military Scenery 2 39.90 39.90
Universal Military Sim. 73.90 73.90 77.90
Wall Street Editor® 39.90 39.90 38.90
Wall Street Wizzard* 61.90 61.90 72.90
Warin Middle Earth 58.90 58.90 73.90
Wasteland 69.90
Waterloo 76.90 76.90 76.90
Wayne Gretzky Hockey 76.90 76.90
Winter Edition® 51.90 51.80 59.90
Xenon 2 Megablast*® 77.90 77.90 77.
Yuppies Revenge 77.90 63.90 77.90
Zak MacKracken* 77.80 77.80 77.80
* Auch fiir PC 32" erhiltlich.
= =

Spiele fur CPC

Disk. Cass.
Action Fighter 45.90 29.90
Afterburner 44.90 31.90
Arcade-Power 49.90
Batman The Movie 44.90 31.90
Buffalo Bills W.W. Rodeo Games 44. 29.90
California Games 37.90 28.90
Carrier Command 54.90
Christmas Collection 54.90 39.90
Chuck Yeagers Advanced
Flight Trainer 42.90
Crazy Cars 2 41,90 26.90
Das Reich 45,90
Dragon Ninja 44.90 29.90
Emlyn Hughes Soccer 43.90 26.90
Epyx (The World Greatest) 51.80 26.90
Expansion Kit F. Footh. Man. 2 2990 2290
Fighting Soccer 44.90 31.90
Fists'n Throttles 39.90 36.90
Flight ACE 57.90 45.90
Football Manager 2 43.90 28.90
Game, Set & Match 2 54.90 39.90
Gazza's Super Soccer 45,90 .90
Ghostbusters 2 45,90 31.90
Giants Compilation 57.90 36.90
Heroes Of The Lance 41.80 26.80
Jagd auf roter Oktober 5490 41.90
Karate ACE 39.90 43.90
Last Ninja 2 43.90 38.90
Leaderboard Par3 58.90
Lizens zum Téten 39.80 28.90
Microprose Soccer 59.90 43.90
Mr. Heli 4290 20.90
New Zealand Story 44.90 31.90
Night Raider 45,90 29.90
QutRun 41.90 26,90
Pirates 6128 67.80
Purple Saturn Day 39.80
R-Type 45.90 20.80
Raffles 39.80
Rick Dangerous 43, 28.90
Run The Gauntlet 4490 31.90
Running Man 45.90
Silkworm 45.90 29.90
Skweek 4190 29.90
Soccer Spectacular 59.90 39.90
Soccer Squad 45.90 29.90
Space ACE 43.90 39.90
Summer Edition 43.90 28.90
Supreme Challenge 49.90 39.80
TenGreat Games 3 43.90 39.80
Ten Mega Games 43.80 39.90
The Real Ghostbusters 4490 29.90
The Scout Steps Out 32.90
WecLeMans 44.90 31.90
Winter Edition 41.90

Irrtiimer und Preisénderungen vorbehalten. Bestellungen schriftlich oder telefonisch.

R. Schuster Computer
Obere Miinsterstr. 33-35 - Tel. (023 05) 3770 - 4620 Castrop-Rauxel

Bei allen Bestellungen unbedingt Computertyp angeben.
Geschaftszeiten: Montag — Freitag 9.00-13.00 und 14.00-18.00 Uhr, Samstag 9.00-13.00 Uhr.
Versand nur per NN zuziigl. 8,00 DM Versandkosten oder Vorkasse auf Pastgiro-Kto.-Nr. 68422-460
Postgiroamt Dortmund zuziiglich 6,00 DM. Ausland nur per Vorkasse zuziigl. 12,00 DM.

Neueste kplt. Softwareliste bei jeder Bestellung kostenlos oder gegen frankierten Riickumschlag.




Adpenture

Cornet

Muskel - statt Rollenspiel?

Programm: Drakkhen, System:
Amiga (getestet), ST, Preis: Ca.
80 Mark, Hersteller: Infogra-
mes, Frankreich, Mustervon: [9]

/[15]/21].

ie Fantasy-Games haben

sich mittlerweile von den
herkdbmmlichen  Adventures
abgesetzt und zu einem eige-
nen Genre entwickelt. Fantasy-
programme gibt es inzwischen
zuhauf. Die AD&D-Brettspiele
kénnen wohl als MaBstab fir
Fantasyrollenspiele gesehen
werden, da sie, falls (ilberhaupt
maoglich, die wohl gréBte Real-
itatsnahe aufweisen. Ulfima war
wohl eines der ersten Rollen-
spiele auf dem Computer. Von
da an hat sich eine starke Ent-
wicklung vollzogen, die bis zu
1:1-Umsetzungen von AD&D-
Spielen geht.
Die Programmierer von
DRAKKHEN, dem neuen INFO-
GRAMES-Produkt, haben sich,
im Gegensatz zu ihren Vorgan-
gern, eine neue Steuerung der
Charaktere einfallen lassen, die
das Spielen erleichtert, wéh-
rend die bei AD&D tblichen De-
tails vernachlassigt wurden. So
kénnen beispielsweise alle
Charaktere unabhangig von ih-
ren Berufen alle Ristungen
und Waffen benutzen, und es
werden keine verschiedenen
Rassen zugelassen.

Technisch gibt es einige Man-
kos: Die Himmelsrichtungen
werden nicht benutzt, so daB
man leicht die Orientierung
verlieren kann. Die Gruppe
kann immer nur als Gruppe ab-
gespeichert werden, ein Zula-
den bzw. Ldéschen einzelner
Charaktere ist nicht moglich.

Zuerst will ich auf die Vorge-
schichte zum Spiel eingehen:
~Anhak Drakkhen Aghnabhir
Hurthd*® Mit diesem Satz stirbt
der letzte der groBen Drachen
dieser Welt, die sich von da an
schlagartig zu verdndern be-
ginnt. Alle Magie ist gewichen,
und wahrend der Kaiser, seine
Erzmagier und Priester sich
noch beraten, trifft eine neue
Schreckensnachricht von dem
letzten Uberlebenden von ei-
nem dergroBen Handelsschiffe
der kaiserlichen Flotte ein. Das
Schiff wurde von einer starken
Strdmung auf eine bisher un-
bekannte Insel getrieben, wo
sich die Besatzung sofort auf
Erkundung begibt. Die Insel
scheint wie aus dem Nichts ent-
standen und der Kommandeur
des Schiffes wahnt sich schon
als neuer Gouverneur der Insel.
Nach einiger Zeit stoBt die Be-
satzung auf eine Burg, deren
Bewohner sich als menschen-
groBe Reptilien (Drakkhens)
herausstellen, die der anriik-
kenden Armee wenig freund-
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lich gesonnen sind. Nach einer
furchterlichen Schlacht gegen
vom Himmel herabstoBende
Drachen und Drakkhens kann
sich eine kleine Gruppe von
Uberlebenden in das Innere
der Insel retten. Alsbald gerét
die Gruppe in ein Drakkhen-
Dorf, wo sie schon wenig spater
festgenommen und in einen
Tempel gefiihrt wird. In einer
riesigen Halle dieses Tempels,
deren Pfeiler steinerne Dra-
chen sind und deren Dach die
Schwingen eines riesigen Ur-
drachens bildet, wird sie Zeuge
einer seltsamen Beschwo-
rungslitanei, deren einziger
Satz der Todesschrei des letz-
ten Drachens ist. SchlieBlich
wird der Priester der Gruppe
von einem Drakkhen-Priester
angesprochen, der ihm die
Schopfungsgeschichte der

. Welt offenbart. Danach ist ge-

weissagt, daB nach dem Tod
des letzten Drachens eine neue
Schopfung auferstehen und
die Weltherrschaft (berneh-
men soll. Erschrocken nutzt die
Gruppe die néchste Flucht-
moglichkeit (mitAusnahme des
zurlckbleibenden  Priesters)
und unterrichtet den Kaiser.

Soweit die Vorgeschichte. Der
Spieler ibernimmt jetzt die Auf-
gabe, eine Abenteurergruppe
zu steuern, welche die Insel er-
kunden und das Eintreffen der

DRAKKHEN - ein sehr komplexes und schwieriges Rollenspiel (Amiga) : I
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Weissagung verhindern soll.
Nun zum Spiel selbst: Zuerst
miissen Charaktere geschaf-
fen werden. Deren kénnen vier
mit in das Spiel einbezogen
werden. Fir einen Charakter
muB zuerst das Geschlecht
festgelegt werden. Danach wird
der Beruf gewéahlt. Da es nur
vier Berufe gibt (Krieger, Auf-
klarer, Priester, Zauberer) ist es
sinnvoll, jeden Beruf einmal in
die Gruppe aufzunehmen. Nun
bendttigt unser Held noch einen
Namen.

Im AnschluB daran wird nun der
Charakter datailliert festgelegt.
Es erscheinen funf Zahlen zwi-
schen drei und 18, die beliebig
auf die Attribute Kraft, Ge-
schicklichkeit, Intelligenz, Wi-
derstand und Bildung verteilt
werden kdnnen. Ist man nicht
mit den Wirfen zufrieden, kann
man maximal zweimal ableh-
nen. Weiterhin gibt es noch ein
sechstes Attribut, das Glick.
Dieses jedoch kann man nicht
beeinflussen.

Sind alle vier Charaktere er-
schaffen, wird eine Charakter-
Disk erstellt, und man braucht
nun die Originaldisk zwei nicht
mehr zu benutzen.

Jetzt kann es losgehen. Die
Steuerung wird bis auf wenige
Ausnahmen mit der Maus vor-
genommen. Mit Return wird
zwischen den beiden Modi,
Gruppenmodus und Aktions-
modus, umgeschaltet. Im Grup-
penmodus dienen die Cursor-
tasten als Steuerung (Vorsicht
vor Wasser!). Bei einem Kampf
im Freien zieht sich die Gruppe
mit Return zurlick. Zauberspri-
che kdnnen direkt Gber die Ta-
statur angewahltwerden (z.B.H
= Heal/Heilen, | = Invisibility/
Unsichtbarkeit).

Der Bildschirm ist in finf Fen-
ster aufgeteilt: Links oben be-
finden sich die Grafiken dervier
Charaktere. An den Grafiken
kann man auch die Ristungen
und Waffen erkennen. Zu Be-
ginn haben die Charaktere so
gut wie nichts an (Nachthemd-
look). Der jeweils rotumrandete
Charakter ist derjenige, mit
dem die als n&chstes ange-
wihlte Aktion ausgefuhrt wird.
Zu jedem Charakter gibt es drei
Balken. Ein Balken fiir Konstitu-
tion, einer fur Schutzkapazitat
und der unterste fur Magie.Wei-
terhin sind in diesem Fenster
vier Kntpfe, mit denen der Fuh-
rer der Gruppe bestimmt wird.
Wird der Flhrer irgendwohin

Si
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gesteuert, so folgen die ande-
ren Gruppenmitglieder, w&h-
rend die Gruppe durch Bewe-
gen der anderen Charaktere
getrennt werden kann.

Das Fenster links unten zeigt
die Wahl der Aktion, die im
ndchsten Kampf als erstes
durchgefiihrt werden kann. Ein
Schwert bedeutet, daB der
Charakter mit einer (vorher ge-
wéhlten) Waffe kampft. Die Hy-
roglyphen bedeuten jedoch,
daB ein Zauberspruch ausge-
fuhrt wird. Nach Ausfihrung
des Zauberspruchs wird auto-
matisch zum Schwert gewech-
selt, falls nicht mehr genligend
Magiepunkte vorhanden sind,
bzw. wenn es unsinnig ist, den
Spruch mehrmals hintereinan-
der auszufiihren, wie z.B. Invisi-
bility. Mit dem kleinen Pfeil kann
zu anderen Mdbglichkeiten
gescrollt werden.

Das Fenster unten in der Mitte
dient als Kommunikationsfen-
ster. Rechts unten ist das Ak-
tionsfenster. Hier kann gewéhit
werden zwischen sprechen,
fragen, drohen, aufnehmen,
ausfuihren, untersuchen, ver-
lassen, Diskettenoperation (la-
den, speichern) und Kampf. Die
Kampfoption funktioniert als
Schalter. Ist sie eingestellt (rot
umrandet), greift die Gruppe je-
den an, dersich ihr ndhert. Also,
Vorsicht damit! Ist sie einge-
stellt, ist es nicht mehr méglich,
mit dem Individuum zu spre-
chen.

Das gr&Bte Fenster stellt die Ak-
tionen grafisch dar und zeigt
die n&here Umgebung. Die Um-
gebung wird dreidimensional
dargestellt, so daB man auch in

Programm: Dragon Wars, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 80 Mark,
Hersteller: Interplay Produc-
tions, USA, Muster von: Elec-
tronic Arts, England.

ndlich, mbéchte man fast

meinen, hat der im sonni-
gen Kalifornien anséssige
Softwareproduzent INTER-
PLAY wieder einmal zugeschla-
gen und sich gekonnt aus der
wohl etwas zu lang geratenen
Sommerpause zuriickgemel-
det. DRAGON WARS, so der
Name des Spiels, ist erneut ein
Rollenspiel der typischen
Machart. Als herausragendes
Merkmal dieses Spieles wirde
der Experte sicherlich die volle
Kompatibilitdt gegeniiber der
BARD’S TALE-Saga bezeich-
nen, schlieBlich kénnen die eif-
rigen Adventurer bei DRAGON
WARS auf ihre Charaktere aus
alten oder noch akuten BARD'S
TALE-Expeditionen zurlick-
greifen, wodurch man, anstatt
mit der Charakter-Kreations-
phase wertvolle Zeit zu ver-
schwenden, gleich voll in das
Adventurevergniigen einstei-

der Ferne die ortlichen Gege-
benheiten erkennen kann,
Wahit man mit der rechten
Maustaste einen der Charakte-
re an, so wird auf dem groBen
Fenster der ,Charakterbogen®
gezeigt, auf dem alle Informa-
tionen Ober den jeweiligen
Charakter stehen. Das geht von
Trefferpunkten (Ip=lifepoints)
tiber das Level (Niveau) bis zu
den Gegenstdnden, die der
Charakter besitzt. Gegenstéin-
de, die der Charakter im Mo-
ment an hat bzw. benutzt, wer-
den rot, unbenutzte Gegen-
stédnde griin dargestellt. Zu Be-
ginn des Spiels hat kein Cha-
rakter etwas an! Also erstmal
bekleiden und bewaffnen, be-
vor das Spiel in Angriff genom-
men wird. :

Zuerst wird wohl jeder auf die
Festung stoBen. Diese ist von
einem Burggraben umgeben,
der von einem Hai bewohnt
wird. Es kann nun h&ufig vor-
kommen, daB man einen un-
gunstigen Moment erwischt,
der Hai hochspringt und den
Charakterverschlingt. Ein guter
Trick ist, einen Charakter un-
sichtbar zu machen und dann
Uber die Zugbriicke zu schik-
ken. Dann kann der Hai ihn
nicht sehen. Hat ein Charakter
es geschafft, folgen die ande-
ren, und man hat das Haipro-
blem geldst. Nun steht man in
einer Halle. Zuerst den Schild
mitnehmen und dann das zwei-
te Dreieck von links betétigen
(ausfihren), und die Energie-
felder verschwinden. Alle ande-
ren Dreiecke locken Monster
an.

Im Frelen gibt es an einer Weg-

gen kann. Doch DRAGON
WARS k&me wohl nicht aus
dem Hause INTERPLAY, hitte
dieses Spiel nicht noch einiges
mehr an Features zu bieten.
Aufdem langen und beschwer-
lichen Weg durch unbekannte
L&nder und Kontinente seid ihr
und Eure Party auf der Suche
nach einem geheimnisumwo-
benen Fleckchen Erde namens
Dilmun, einem angeblichen Pa-
radies filir Magiere und Zaube-
rer. Doch bei der Ankunftim ver-
heiBungsvollen Land stellt sich
urplodtzlich das krasse Gegen-
teil heraus, ndmlich daB der
Herrscher von Dilmun jegliche
Anwendung von Magie unter
schwerste Strafe gestellt hat.
So wandert Eure, der Magie ver-
déchtigte Party auch sogleich
in das eigens flr Zauberer ge-
schaffene Gefangnis mit dem
Spitznamen Fegefeuer, ein Bau,
aus dem es kein Entrinnen zu
geben scheint ...

Die Story von DRAGON WARS
1&4Bt schnell klar werden, daB
beidiesem Spiel die Geschicke
vollkommen in den Handen des
Spielers liegen, denn auf feste

kreuzung ein Kreuz. Achtung!
BerUhrt man dieses, erscheint
ein Damon. Dieser ist grafisch
sehr schén dargestelit, und es
lohnt sich, ihn mal anzu-
schauen. Mehr kann man zu
Beginn aber auch nicht mit ihm
anstellen, da er zu stark fur die
Gruppe ist. Also betrachtet ihn
ruhig mal an, aber speichert
vorher ab!

In der Nahe dieses Kreuzes be-
findet sich eine Kneipe, in der
man allerlei Informationen er-
hélt. Es ist ganz hilfreich, wenn
ein Magier oder Priester als
Kampfeinstellung den Heal-
spruch hat, denn so wird ein
getroffener Charakterim Kampf
sofort wieder geheilt. Aber nur
so lange, bis die Magiepunkte
aufgebraucht sind.

Als Fihrer einer Gruppe ist es
sinnvoll, einen K&mpfer oder
Aufklarer (Scout) zu wéhlen,da
diese im Kampf stérker sind.
Findet man einen Bogen, so
sollte der Flihrer ihn tragen, da
er dann, wenn er einen neuen
Raum betritt, der ein Monster
beherbergt, sofort mit dem Bo-
gen schieBt, bevor das Monster
ihn angreifen kann. So wird das
Monster geschwécht oder so-
gar vernichtet, bevor die ande-
ren Charaktere eintreffen.

Ein weiterer wichtiger Hinweis
ist, daB das Abspeichern in ei-
nem Dungeon nicht méglich ist!
Da aber oft Ausgénge auftau-
chen, sollte man diese nutzen,
um drauBen mal wieder abzu-
speichern.

Betrachtet man das Spiel im
Ganzen, so kann man es als
durchaus gelungen betrach-

QAdventure

ten. Es bestehen zwar die oben
aufgeflihrten Mangel, doch die-
se sind vorwiegend auf techni-
scher Basis zu finden; das
Spiel selbst hingegen ist gut
aufgebaut. Etwas stérend finde
ich es, daB man nur einen
Spielstand speichern kann und
dann auch nur die komplette
Gruppe. (Damit wollten die Pro-
grammierer  wohl solche
»,Cheats® die z.B.bei Bard’s Tale
und den beiden erschienenen
AD&D-Rollenspielen mdbglich
waren, auschlieBen: Das Erset-
zen von toten Charakteren
durch altere.) Was mir sehr gut
geféllt, ist die Steuerung. Mit
der Maus kann man sehr be-
quem arbeiten, und die Umset-
zung ins Spiel vollzieht sich
schnell. Zu Wartezeiten kommt
es kaum, auBer bei diversen
Diskettenoperationen, wie etwa
dann, wenn ein Zauberer ver-
sucht, ein gefundenes Zauber-
buch zu lesen, fiir das er noch
nicht erfahren genug ist. Als
einfach kann man das Spiel mit
Sicherheit nicht bezeichnen,
wodurch selbst ein erfahrener
Rollenspieler motiviert werden
kann,

Gestért hat mich ein wenig, daB
man, zumindest zu Anfang,
nicht genug mit irgendwelchen
Individuen kommunizieren
kann und mehr mit Kraft als mit
Hirn arbeiten muB.

Ralf Kleinfeld
GBrafik oo cianvinisie s 9
Vokabular ..... .... lcons
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Vorgaben, geschweige denn
Auftrége wird man nicht so
schnell stoBen. Uber das ei-
gentliche Ziel von DRAGON
WARS wird der Abenteurer je-
denfalls ziemlich lange im Un-
klaren gelassen, lediglich von
Zeit zu Zeit erhéalt man einmal
einen kleinen Hinweis zur wei-
teren Vorgehensweise. In der
Anfangsphase gilt es vorrangig,
die einzelnen Partymitglieder
durch zahlreiche Kédmpfe ge-
wissermaBen heranzubilden
und deren magische Fahigkei-
ten zu erweitern. Gliicklicher-
weise erweisen sich die ersten
Gegner als durchaus l6sbare
Aufgaben, so daB man schnell
brauchbare Charaktere ,groB-
ziehen“ kann, die Uberhaupt
erst eine Chance in spéteren
Gefechten haben. Ansonsten
solltet ihr nattrlich noch Euer
Augenmerk standig auf die di-
rekte Umgegend richten, aber
wem sag’ ich das? Zusammen-
fassend 4Bt sich von der spie-
lerischen Seite her kaum etwas
kritisieren, wenn zu Beginn
auch etwas Leerlauf vor-
herrscht. Mit der Zeit erwéchst
jedoch aus dieser leichten Mo-
notonie echte Spielatmosphé&-
re, wie man es von anderen IN-
TERPLAY-Kniillern gewdhnt ist.

Vorbildlich fiel meines Erach-
tens die Steuerung aus, mit der
die C-64-Freaks zu Werke ge-
hen kénnen. Eine komfortable
Pop-Up-Meniitechnik 148t sich
relativ einfach und bequem
liber Tastatur steuern, so daB
man schnell in den GenuB des
recht komplexen (naja) Op-
tionsumfanges kommt. Die
Grafiken logieren ohne Zweifel
iber dem sonst gingigen C-
64-Niveau, wozu vor allem her-
vorragend gelungene Anima-
tionssequenzen beitragen. Al-
les in allem erwartet den poten-
tiellen Spieler von technischer
Warte aus nur Gutes, denn die
Jungs von INTERPLAY haben
wieder einmal voll reingeklotzt.

Letztendlich stehe ich DRA-
GON WARS durchaus positiv
gegeniliber. Sowohl Anfanger
wie auch monatelang erprobte
BARD’S TALE-Spieler werden
bei diesem neuen Rollenspiel
auf ihre Kosten kommen.
Torsten Blum

Grafik - o stean 10
Vokabular Meniisteuerung
SO . e e 8
Atmosphédre ........... 8
Preis/Leistung ......... 8
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Adventure

— der Dungeon ist nicht sch

Programm: Dungeon Quest,
System: Amiga (getestet), ST,
Hersteller: Gainstar Software,
England, Preis: ca. 100 DM,
I_Mu-.v;ter von: Gainstar Software
td.

I n England sorgte zuletzt ,Le-
vel 9“mit der Ankindigung flr
Aufsehen, keine weiteren rei-
nen Grafik/Textadventures
mehr zu machen! Dies war fur
viele vor allem nach dem re-
spektablen ,Spaceghost” eine
traurige Nachricht. Nun, ,Level
9“ vertritt die Ansicht, daB die
althergebrachten Grafik/Text-
adventures keine groBe Zu-
kunft mehr haben und man auf
diesem Sektor lieber etwas
Neues machen sollte. Vielleicht
hat dies auch die Firma GAIN-
STAR SOFTWARE erkannt und
verdffentlicht deshalb mit DUN-
GEON QUEST ein Grafik/Text-
adventure mit der Aufschrift
~Multisensory-Gaming®.  Nun
wird sich zurecht der Leser fra-
gen, was es mit diesem ,Multi-
sensory-Gaming” auf sich hat!
Kurzum, diese Variante ist
nichts anderes als das alte
Grafik/Textadventure mit an-
sprechender Soundunterma-
lung. Wahrend die verschiede-
nen Grafiken zum Textgesche-
hen auf dem Bildschirm er-
scheinen, wird gleichzeitig in
vielen Féllen ein passender
Sound dazugeladen. Dies ist
fraglos eine interessante Va-
riante,um das mittlerweile doch
leicht angestaubte Spielsche-
ma etwas aufzumdbeln. Soviel
also zum Aufkleber ,Multisen-
sory-Gaming“. Kommen wir
zum Programminhalt: Durch Pi-
ratenangriffe strandet der Held
mit seinem Schiff in diesem
Abenteueraufeinerentlegenen
Insel. Dort findet er sich an ei-
nem Waldrand wieder und stellt
fest, daB er jeglicher Ausri-
stung beraubt ist und nun ver-
suchen muB, ohne fremde Hilfe
nun aufeigene Faust zu tberle-
ben. Ich steuere diesen Aben-
teurer per Textkommandos nun
durch die ndhere Umgebung.
Der Parser versteht nicht sehr
viel,und ich muB des 6fteren mit
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dem Vokabular ein wenig her-
umexperimentieren, um einen
Schritt weiterzukommen. Vom
Startpunkt aus wandere ich
erstmal nach Osten. Dort ge-
lange ich noch tiefer in den
Wald. Hier gibt's nichts Beson-
deres zu entdecken, und ich
behalte die eingeschlagene
Richtung bei. Von dort aus ge-
lange ich zu einem kleinen Inn,
vor dem eine Leiter steht. Es
wird der Hinweis gegeben, daB
vor kurzem wohl das Dach des
Inns repariert wird (deshalb
noch die Leiter vordem Geb&u-
de). Die Tir bekomme ich je-
doch nicht auf, und auch aufs
Dach kann ich nicht klettern.
Frustriert gehe ich wieder zu-
riick (in andere Richtungen
komme ich von hier aus nicht).
Bald befinde ich mich auf einer
alten StraBe, die jedoch schon

lassenen Gegend einen Mit-
menschen zu treffen, der mit ei-
nem das Schicksal teilt — aber
bei genauerem Hinsehen stelle
ich fest, daB dieser F&hrmann
ein lebender Toter mit Kno-
chenfingern ist. Er winkt mir zu,
doch in sein Boot einzusteigen.
Nun ,zugegeben, ich war auch
einfach neugierig, was wohl
passieren wirde, und kletterte
ins Boot. Mit unheilvollem Ge-
rausch legte diesdannauch ab
und glitt iber den nebelverhan-
genen FluB. Am anderen Ufer
konnte ich ein schemenhaftes
Licht ausmachen, und ich war-
tete auf die Ankunft an der ge-
genliberliegenden Seite. Ganz
nach der Aufforderung Chris de
Burghs ,Don't pay the Ferry-
man“ (ich hatte sowieso keinen
Penny in der Tasche) ging’'s
dann aber wohl doch nicht,

Ein ,dummer*” Parser!

seit langem nicht mehr benutzt
worden ist. AuBer der Méglich-
keit, hier weitermarschieren zu
kénnen, bietet sich mir keine
weitere mehr. Also, weiter
geht's! Nach dem né&chsten
Marsch in westlicher Richtung
steht mir urpldtzlich eine dun-
kle Gestalt gegentber. Diese
Gestalt befindet sich in einem
Boot, und bei ndherem Be-
trachten erkenne ich, daB es
sich um einen Fdhrmann han-
delt. Normalerweise sollte man
froh sein, hier in dieser gottver-

denn kurz vor dem Anlegen auf
der anderen Uferseite legte der
Knochenmann seine Hand auf
meine Schulter und raubte mir
das Leben. Nachdem ich ofter
gespielt hatte, fand ich jedoch
an anderer Stelle etwas,dasich
dem F&hrmann als Gegenlei-
stung fir seine Dienste anbie-
ten konnte und erreichie das
andere FluBufer doch noch.
Was mich dann dort erwartete,
wird selbstverstédndlich noch
nicht verraten.

Nun zur Bewertung des Spiels:
Die Grafik kann durchaus mit
dem gehobenem Standard von

z.B. ,Level 9* oder ,Magnetic
Scrolls” mithalten. Die Bilder
sind stimmungsvoll gezeichnet
und entsprechen alle dem ge-
hobenen Standard. Auf zwei
randvollen Disketten sind eini-
ge dieser kleinen Kunstwerke
zu bestaunen. Leider hielt der
Parser auch nicht ann&hernd
das, was ich mir, nachdem ich
die guten Grafiken gesehen
habe, versprochen hatte!
Selbst simple, aus zwei kombi-
nierten Befehlen bestehende
Séatze sind bereits zuviel des
Guten. Auch das zur Verfligung
stehende Vokabular ist vollig
unzureichend, so daB man
standig auf der Suche nach
dem passenden Wort ist. Ich
finde, wer ,A“ gesagt hat, sollte
auch ,B“ sagen kénnen, und
damit meine ich, daB GAIN-
STAR SOFTWARE mit DUN-
GEON QUEST den selbst ge-
stellten Ansprlichen nicht ge-
recht geworden sind. Zugege-
ben, die Storyist nicht schlecht,
und auch die Atmosphére im
Spielverlauf, unterstitzt durch
digitalisierte Soundeffekte und
ausfthrliche Umschreibungen
der Ortlichkeiten, kann sich
.Splren” lassen — doch was
bringt das alles, wenn man sich
beim Spielverlauf die Zahne
nicht an den Rédtseln sondern
an dem Parser ausbeiBt!?
Apropos Rétsel —ich habe das
Spiel zwar noch nicht geldst,
kann aber bislang nur feststel-
len, daB diese logisch und I6s-
bar sind. Fazit: DUNGEON
QUEST ist leider durch den
schlechten Parser nicht die er-
wartete Offenbarung einer neu-
en Adventuregeneration, und
GAINSTAR muB sich zurecht
die Frage gefallen lassen, war-
um man nicht konsequenter-
weise bei diesem Spiel noch ei-
ne dritte Diskette und damit
auch einen besseren Parser

moglich gemacht hat. UW.
Grafik ......... TR 10
Vokabular:.-. . - = 2
Story-.. i.iius d o 9
Atmosphdre ........... 9
Preis/Leistung ......... 5
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Versand oder Im Laden erhaitiich.
ALLE REDEN DAVON:
PC ENGINE die Super-Splelkensole aus Japan.
PC Engine - RGB + 1 Spiel 449,
Neu: RGE-Colour Booster 78-
Joyboard XE 189,
Joyboard PC 88,
CD-ROM 800~
Allered Beast 139,
Fighting Strest 138,
Sidearms special™ 139,
Wonderboy Monsterialr*"* 139~
Varia Il 138,-
5-Player-Adapler 59,
Hori Commandar Joypad 59,-
Bloody Wolf"* 119,
Bulifight 18-
Cybercross*” 18-
Digital Champ 18,
Doraemon®* 89,
Dungeon Explorer*** 118~
Doutle Dungeon 118,
Final Lap Twin™** 108,
Gunhed*™* 108
an\uh(rldar }:g,
8 ¢

Mr. Hali** 118,
Nectaris** 119,
Neutopia™* 119,
Ninja Warriors®* 119
Ordyne™™ 18-
PC Kig*** 18-
8on Son II*** 18,
Side Arms** 109.-
Shinobi* 119,
Tatsuncku Fighter** 118,
Tiger Hali"*" 19,-
USA Pro Basketball™ 19
World Court Tennls"** 89,
AnschiuB an RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher,
Neu: Jetzt auch PAL Version, AnschiuB an jeden Fernseher,
Konsale + 1 Splel 449,
Joyboard ST 99,
Alex Kid in Miracle World 139,
Altered Beast 139,
Baseball 139,
Forgotten Worlds"" 139,
Ghouls and Ghosts*** 138,

erzog Il 139,
Kujakuoh l1** 139,
Rambo III** 139,
Super Hang On"* 139,-
Super Masters Golf 139,
Super Shinobi"** 138,
Tatsujin"* 138,
World Cup Soccer** 139,

T . x
Ankiindigungen fiir
Januar/Februar bei
»
AnzeigenschluB
Bamber Amiga
Cabal Atari STiAmiga/CB4
Chaos Strikes Back mﬁmlg:
Corvette 89, Amiga/Atari
Damocles A!l'l? STiAmiga
F-239 Retaliator Atari STIAmiga
Heavy Metal Atari STIAmIga/C84
Hound of the Shadow Amiga
Midwinter Atari STIAmiga
Playar Manager Atari STIAmiga
Rings of Medusa Amiga
Space Ace 119,- 8T
Starlord Atari 8TIAmiga
Their Finest Hour Atari ST/Amiga
Tower of Babel Atari STIAmiga
Unly, Milit. Sim. Il IBMAtari STIAmiga
. .

C64 Disc-Bestseller-Classics
Bards Tale lli** ™= 59,-
Battie Chess 49~
Battles of Napolson® 69-
Dragon Wars™* 49,
Football Manager Il + Kit 48,
Curse of the Azure Bonds™* 75,
Em. Hughes Int. Soccer*** 45
Grand Prix Circuit*** 49,
Maniac Mansion®* 69,
Qil Imperium®* 45
Panzerstrike" 69,
Pool of Radiance** 69,
Sentinal Worlds** 49,
Star Trek 49,
Steel Thunder® 49,
Uhima V=** 69,-
Wastaland*™" 49,
Gunship™ 49,
Microprose Soccer™ 49
Pirates™ 49,
Red Storm Rising 48~
Silent Service" 49~
Stealth Fighter* 49.
Hintbooks:
Bards Tale U1/l je 29-
Ultima V 39

Zak Mc Krakesn 18-
Curse of The Azure Bonds 29,
Indiana Jonas 17-
Quest for Clues Il 39~
C64 Disc

100 % Dynamite"

Batman the Movie
Bavarly Hills Cop
Bomber

Cartier Command
Chase HQ

Double Dragon I
Dragon Spirit

Dragon Wars***
Footballer of the Year Il

Ghostbuster || .
Ghouls'n'Ghosts
Hard Drivin
Laser Squad
Licence to Kill
Myth
New Zealand Story*
Ninja Warriors
Operation Thunderboit
Powerdrift
Rock’n Roll
8im City
Space Rogue"*
Storm Across Europe
Strider”
Stunt Car Racer
Tom & Jerry Il
Turbo Out Run
Tusker**
Untouchables® =
Wondarboy in Monstariand 45.
. 5
Atari ST Bestseller-Classics
Batle Chess** €9,
Bomber* 75,
Chaos Strikes Back™" 89,
Day of the Viper" 89,
Drakkhen® 78,
Dungeon Master™" 68,
F-18 Falcon®** 75,
F-16 Faicon Mission Disc™* 58,
F-16 Combat Pilot"” 75,
Great Courls* 69,
Indiana Jones Adv.** €9,
Interphase” 69,
Hard Drivin™ 58,
Hills Far* 75,
Maniac Mansion™ 78,
North & South™™* 69,
Pirates** 75,
Populous*** 69,
RVF 79,
Rings of Medusa'** 79,
Shoot'sm up Const.Kit* T8,
Star Command*** 79,-
Stunt Car Recer** 75,
Switch Blade** 59,
TV Sports Football*** 75
Xenon |i Megablast™™* 75
»
Atari ST
Armada’ 79,
Austeriitz* 75,
Beach Volley 59,
Bloodwyeh* 75,
Bloodwych Data Disc** 49.
Bodo lligners Super Soccer 69~
Boroding 79,
Chambers of Shaolin™* 59,
Day of the Viper 69,
Dragons of Flame 75,
First Contact 75-
Full Metal Planst 69
Ghostbusters Ii 69,
Ghouls'n Ghosts” 59
Hound of Shadow 79
Hills Far® 68,-
Kaiser 89
Kenny Dalglish Soccer 59
Laser Squad** 549-
Moonwalker 59,-
Ninja Warrior*® 59,-
Onslaught 69~
Operation Thunderbolt -
Powerdrift** 69
Prince 69.-
Red Lightning 79
Red Storm Rising 75
Rock'n Roll 69~
SEUCK** 79,
Space Quest IlI** 89,
tormiord™™ 59,-
Summeredition® 68~
Table Tennis® 65~
Twin World 59,
Untouchables* 59,
‘Warp 53,
‘Wonderboy in Monsterland® 59,
688 Attack Sub™™" 89~
Blue Angels 68~
Bomber* 89.-

v Computer Shop und Gamesworld ———
Miinchen / Niirnberg

Borodino 79-
Carrier Command™™* 69,
Corvatte® 83,
Curse of the Azure Bonds*** 79
Dragons of Flame 75-
European Space Simulator 118,
Ghostbusters Il 89,
Gold of America®™ 69
Great Courts 78,
Flight Simulator [V*** 148,
Hawalian Odyseey 49,
Haroas Quest** 118,-
Indiana Jones Adv’** -
Indlanapolis 500" 78,
Leisurasuit Larry llI*** 18,
M1 Tank Platoon*** 99,
North &Scuth** 75,
Osekolopoly** 149,-
Omega® 89,
Omnicron Conspiracy” 29-
Populous™™* 79-
Sim City" B89,
Space Rogue™* 78
Star Trek V* 78
Starglider 11*** 98-
Strike Eagle Il 99.-
Their finest Hour™" 89,
TV Sporis Football*** 89,
Xenon Il 75~
Sierra Lésungsblchar je 19,
Bomber* 75~
Chase HQ"" 68,
Drakkhen* 79
Dun, Master 1MB*** 79
F-TGQ:;an"' 79-
F-18 Mission Disc™™" 58,
F-18 Combat Piiot"* 69,
Ghouls and Ghosts® 69,-
Great Courts** 69,-
Hard Drivin** 59,-
Hills Far** 75
Indiana Jones Adv"*" 89,-
Interphase™ 89,
Iron Lord® 79,
It came from the Desert™ 89,-
Kaiser™* 108,-
Kick Off*™ 49,-
Kick Off Extra Time* 35,
Leisuresuit Larry Il 1 MB** 99,
Maniac Mansion®* 79,
Ninja Warriors™" 59,-
North & South™* 69.-
Populous™* 69,
Populous Data Disc prom. Land"™" 39,
AVF** 75,
Shadow of the Beast™* 89,
8im City 512 k*** 89,
Space Ace"** 119,-
Star Command*** 79,
Star Flight** 89,
Stum Car Racar** 75,
Switch Blade'* 59,
Swords of Twilight** 69,
TV Sports Football*** 89,
- Xanon || Megabtlast*** 75,
Wonderboy II* 89,.
Armada® 79
Austeriiz® 75,
Batman the Movia* 63,
Bsach Volley* 69~
Baverly Hills Cop 69~
Bloodwych®* 75,
Bloodwych Data Disc™* 49,
Bodo lligners Super Soccer 89,-
Borodino 70,
Bundesligamanager” 59,
Chambars of Shaolin™ 69,-
Cycles 69,
Day of Vipsr 69,-
Dragaons of Flame 75~
Drivin Force 89~
Galaxy Force 89,
Ghostbusters Il €9,
Gold of tha Americas** 89,
Gunship™ 79,
Hills Far* 69,-
Kanny Dalglish Soccer 59-
Kingdom of England B9,
Laser Squad™* 59,
Lords of the Rising Sun™" 89,
Moonwalker 69-
Muscle Cars 39
Onslaught 69~
Operation Thunderboit 69~
Powardrift** 69,
Rock’n Roll* 89,
Seven Gates of Jambala 59,
Space Quest Il 1 MB™"" 8-
Stadt der Liwen 9.~
Stellar Crusade 89,
Stormiord** 59,
Summaredition® 69,
Teble Tennis* 55,
Twin World 69,-
Testdriva 1I°"* 79,
Turbo Out Run 69,
Untouchables® 68,-
Warp 58,
Weird Dreams 79,

Anmerkung: Die so gekennzeichneten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern besonders gut: 1 - 3 Sterne.

Achtung! Wir sind auch in Niirnberg. GroBe Filiale am Jakobsplatz, 2. U-Bahnhaltestelle WeiBer Turm.
Versandzentrale + Laden in Miinchen, S-Bahnhaltestelle Donnersbhergerbriicke.

Preiséinderungen und Irrtiimer vorbehalten.

Versandbedingungen: Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen.
Versand per NN oder Vorkasse plus 8,- DM Versandkosten (Inland), Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versandkosten.
Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen 2 - Telefon Miinchen + Versand: 089/5 02 24 63
Telefon Niirnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28

089/5 02 24 63

o
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ENTTAUSCHUNG AUF DER GANZEN LINIE

Programm: Breach 2, System:
Amiga (getestet), ST PC, Her-
steller: Omnitrend Software,
USA, Preis: ca. 75 DM, Muster
von: Brotzmann, Schéfer Gbr.
Tel: 04531/83164

ie amerikanische Firma

OMNITREND SOFTWARE
legt mit BREACH 2 wiedermal
ein neues Adventure/Rollen-
Strategiespiel - diesmal (wie
auch beim Vorgénger) mit
Science Fiction Background -
vor. Wer berelts BREACH 1,
kennt weiB, was ihn hier erwar-
tet (groﬂere Anderungen am
Ablauf oder Konzept gibt es
beim Nachfolger nicht). Fir alle
anderen Leser noch mal kurz
etwas zum Splelablauf: OMNI-
TREND SOFTWARE bhaut bei
den Strategiespielen auf eine
ziemlich ,eigenwillige® Art der
Benutzerfilhrung (um es mal
vorsichtig auszudriicken). Es
gibt mehrere Szenarien aufder
Originaldiskette und einen
.Quest Builder*, der es erlaubt,
spéter auch eigene Spiel-
schauplétze zu entwerfen,
wenn man die bereits vorgege-
benen durchgespielt hat!
Nun, jedes Szenario hat knap-
pe, eigenstandlga Inhalte die
keiner groBen Hintergrundsto-
ry bed(rfen, und auch keine
groBe Komplexitdt erwarten
lassen. Es geht haltdarum,eine

Programm: 30 Games on CD,
System: Spectrum, C-64,
Preis: ca. 70 DM, Hersteller:
Codemasters, Muster von: [7]/

[15]/[21].

er CD-Player ist im Augf®-
Bereich ungebroche
Vormarsch. Der stédndige Brei
verfall der Silberscheib

ein Digitalplayer hel
worden ist. ,Doch wagim sollte
man damit nur Musi§ hi
meinen die CODE
und bringen nun
grammsammlung a
aus, die den protzige
GAMES ON CD trégt!
aufden Preis wird mit

Titel 30
Bezug
erstattli-

. Und
aufe_r

ne da: Neben der Silbers
be findet man in der Ver
kung noch die Tape-Softwd
zum Einladen der CD-Prog$
sowie das notige AnschluBka-
bel. Ein Adapter zum Kopfh6-
rerausgang des Players |0st
schlieBlich auch die letzten An-
schluBprobleme.

100

- len, damit’s bei &

bestimmte Anzahlvon Aliens zu
eliminieren, einen verscholle-
nen Wissenschattler zu befrei-
en oder ein vorgegebenes Ziel-
feld zu erreichen. Dazu stehen
einem diverse ,Marines" (Sol-
daten) zurVerfiigung, die,wenn
sie erst mal gut ausger(stet
sind, durchaus hilfreich sein
kénnen. So erscheinen nach-
einander diverse Spielfiguren
auf dem Bildschirm, die von el-
nem Anflhrer, den man zuvor
per Zufallsgenerator kreieren
lassen muB, angefiihrt werden.
Ist der Held des entsprechen-
den Szenarios dahingeschie-
den, ist's auch mit dem Spiel
vorerst zu Ende, und man muB
wieder neu durchstarten.

Der Handlungsspielraum bei
BREACH 2 ist stark einge-
schrankt - stehen doch nur
sechs knappe Befehle zur Ver-
flgung. Auch die Steuerung
der Spielfiguren ist &uBerst
merkwlrdig: Mit der Maus
klickt man das Spielericon ir-
gendwo auf dem Bildschirm
(eben da, wo es sich gerade be-
findet) an, und hélt die Maus-
taste solange gedriickt, bis

man den Zielort,aufwelchen es
sich zubewegen soll erreicht
hat. Eine gepunkiete Linie [&Bt
einen dies sichtbar nachvoll-
ziehen. Dann |48t man den

_ eingeladen werden, we

dest beim Commod
tasette auf eine hart
stungsprobe stellt. Mi
nes kleinen Programms
und sollte man jetz8
starke des CD-PlaFé

‘keine Problemg
natlirlich nur,
rerausgang

Gliick probig
deerfolg hoficgs
siert, kann mdags
sens als ein :
Gefiihle, ein Auf SEGRAD,
und Her zwischen
und Frust beze

g pt. Das geht
@ der Kopfho-
bar ist — an-

Mausknopf wieder los
(schwitz), und mit etwas Glick
bewegt sich dann gar ruckelig
der Abenteurer auch dorthin
(wie er sich allerdings dorthin
bewegt, wird nicht gezeigt. Man
sieht ihn nur plétzlich an neuer
Stelle wieder). Diese Art der
Steuerung ist einfach indisku=
tabel und auch nicht mehr zeit-
gemaB!

Hier hatte sich OMNITREND
doch mal was Besseres einfal-
len lassen sollen. Auch die Ak-
tionen der Gegner (seien es
nun Aliens, Astronauten oder
sonstige Bdsewichte) sind nur
4uBerst trage auf dem Bild-
schirm zu verfolgen - richtige
Spannung oder gute Spielat-
mosphére kommen nur selten
zustande. AbschlieBend noch
die Bewertung: Die Grafik ist
(von der ungeniigenden Ani-
mation mal abgesehen) noch
ganz passabel. Alles ist zwar
nur klein aus der Vogelper-
spektive auszumachen,aberes
ist funktionell aufgebaut. Das
Vokabular wurde durch gele-
gentliche Texteinblendungen
und die sechs Kommandos er-
setzt (auch hier hatte ein wenig
mehr gut getan). Die vorgege-
benen zehn Szenarlen haben
jeweils eigene Hintergrundste-
ries, die aber alle sehr kurz und
knapp ausfallen. Hier werden

SIMULATOR,
LATOR, BMX (2)

PRO 'POWER-

" nur stichwortartig die Mission
und die ,Victory Conditions*
(die zu erflllenden Aufgaben
eines Szenarios) mitgeteilt. Die
Atmosphé&re ist mal schlechter,
mal besser (je nach Szenario) -
sinkt aber allgemein durch die
grausame Steuerungsproze-
dur. Bleibt noch das Preis/Lsi-
stungsverhéltnis, welches sich
nur durch den eingebauten
Editor tiber Wasser halten kann.
Zumindest hat man hier noch
Méglichkeiten, die mit genug
Fantasie ausgeschopft werden
kénnen. Bleibt als Fazit meiner-
seits eigentlich nur der Hinweis
an OMNITREND SOFTWARE,
sich doch bei Nachfolgepro-
grammen mal einen neuen Pro-
grammierer zuzulegen, der fri-
schen Wind in die Bude bringt
und vielleicht auch fdr ein paar
neue Spielideen gut ist. Viel-
leicht ist dem dann auch das
Wort ,Anwenderfreundlichkeit”
in Verbindung mit der Spiel-
steuerung kein Fremdwort
rknehrl Der User wird's inm dan-
en.

UW.
Grafikc ..o o e D
Vokabular ... Fehlanzeige
Story i i il
Atmosphére ........... 2
Preis/Leistung ......... 2

nicht dabei. Aber was soll's?
Damit kann man leben.

Schwieriger ist da schon der
Gedanke, flir die 8-Bit-Compi-
lation 70 deutsche Mérker 'ri-
berwachsen zu lassen - flr die
preisbewuBten Budget-Freun-
de 'ne Menge Holz. Als Gegen-
eistung dafur erhalt man weni-
¢ gute Games, die - einzeln
auft — etwa genauso teuer
die Spiele-Sammlung ge-

s®ilberlings ist die auf weni-

¢ bkunden verkirzte Lade-
ber wer muB nicht zw&-

Eltes vom Tape reinzieht?

- Es gilit wirklich Verniinftigeres,

e alles in allem recht
se CD zu kaufen, deren
immerhin schon 25 Pro-
des Anschaffungswertes
es 13 Jahre alten Golfs
macht. Und der macht er-
blich mehr SpaB.

Peter Braun
Graflk v e 2-8
Sound ...usaesnnscrs 0210
Spielablauf .......... 0-8
Motivation ........... 0-9
Preis/Leistung ......... B
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600D LUCK, GOMMANDER!

Programm: Day ofthe Viper, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca.80 DM,
Hersteller: Accolade, U.S.A,
Muster von: Accolade, London,
England.

rgendwo im Targan System

(diesmal Eschwege): Unend-
liche Weiten, fremde Sternen-
systeme, einsame Raumschiffe
Plétzlich ist die himmlische, in-
terstellare Ruhe dahin: Der
Bordcomputer meldet SYSTEM
FAILURE! -und - worum ging’s
nochmal? Ach ja, um DAY OF
THE VIPER , das von Uli (Blick-
punkt ASM 11/89) mit Span-
nung erwartete Action-Rollen-
spiel aus dem U.S.-amerikani-
%then Softwarehaus ACCOLA-
Die Story: Den Menschen istes
irgendwann im Jahre 2000
knips gelungen, eine ganz un-
glaubliche .biotechnische”
Rasse (noch Maschine??? -
schon fast Mensch????), na,
sagen wir mal: herzustellen.
Der Prototyp dieser Genetic An-
droid Race wurde auf den aus-
gefallenen Namen GAR getauft
und konnte einfach ALLES:
sich Sachen merken wie ein
Computer, k&dmpfen wie eine
Waffe und ,denken" wie ein
Mensch. Tja, was h&tte man mit
dem Super-Robot alles anfan-
gen kdnnen, wenn - ja, wenn
nicht eben dieser GAR irgend-
wann mal gar keine Lust mehr
gehabt hétte, fir die Menschen
zu malochen. Eines Tages
schnirte GAR also sein Blindel
und machte sich aufund davon
(Undank ist eben der Welten
Lohn!). Und seitdem strolcht er
durch das Verteidigungssy-
stem der ,Sun League Defense
Force* (SLDF), wo er ja nun
wirklich nichts zu suchen hat,
gelle? Aber damit nicht genug:
GAR, der gemeinste und stark-
ste Gegner, den die Galaxie je
gesehen hat, hat sich - faul war
ernicht-eine ganze Armee von
Robots gebastelt, die - wie er —
nur das Eine im Sinn haben:
Alles, was in den unendlichen
Weiten auch nur entfernt an
Menschen erinnert, vom
Screen zu tilgen.
Tja, bei allem Verstdndnis fir
die ausgebeutete Klasse, aber
jetzt muB etwas gegen GAR un-
ternommen werden. Nur: Wer
kann helfen? Wer kann die
Menschheit retten? Genau, ge-
nau: der Commander der An-
griffsfregatte ,SLDF Defiance®,
der seit Jahr und Tag auf einen
so ehrenvollen Einsatz wartet.
Mit Hilfe seiner VIPER-Einheit,
einem echt starken Angriffsan-
droiden, kann er den Job schaf-
fen. Aber er muB ein verdammt
guter Stratege sein!

it

2/90

Er (also Ihr) muB mit seinem
Raumschiff erstmal schnur-
stracks in Richtung Parin zer-
ren, wo sich GAR mit seiner Eli-
tetruppe verschanzt hat.Dort,in
(oder sagt man in diesem Falle
'auf'?) Parin befindet sich der
SLDF-Stutzpunkt, fiinf flnf-
stckige Geb&ude (mit je bis zu
funfzig Zimmern pro Stock-
werk!). Ziel der ganzen Aktion
ist es, den Verteidigungscom-
puter wieder in Schwung zu
bringen, den GAR bereits zer-
stort hat. Was der Hyper-Robot
nicht weiB: Irgendein schlauer
Operator hat Sicherheitsko-
pien des Programmes fir den
Verteidigungscompi gemacht.
Alles in allem sind das 25 Dis-
ketten, die - mit der Ordnung
scheint er es nicht so gehabt zu
haben - (berall im Geb&ude-
komplex verstreut sind. Mit Eu-
rem VIPER-Droiden muBt Ihr
nun versuchen, s&mtliche Dis-
ketten zu finden, sie zun&chstin
seine Festplatte ,einzulegen”
und dann die Daten in die Zen-
traleinheit zu Gbertragen.

Das Uberleben wird dem Droi-
den allerdings echt schwerge-
macht: In den labyrinthartigen
Gangen wimmelt es nur so von
Fallen und feindlichen Robots,
dieihm ans Lederwollen.Istder
VIPER einmal hinliber, gibt’s
kein Pardon: Das Spiel beginnt
von vorn, oder man greift auf ei-
nen (hoffentlich) vorher abge-
speicherten Spielstand zurlick.
Der menschheitsrettende VI-
PER-Droid 4Bt sich (per Maus)
ganz ausgezeichnet steuern.
Wahrend man seinen Weg im
Plotterdisplay (linker Monitor)
sozusagen in der Aufsicht ver-
folgen kann, zeigt der rechte
Monitor die ,Sicht“des Droiden
in den G&ngen des SLDF-
Stutzpunktes. Wahrend man
bei den ersten Spielversuchen
noch einigermaBen verwirrtvon

den zahlreichen Objekten, Ti-
ren und Ra&umen, die man fin-
det, ist, lichtet sich das Dunkel
bald (mit Hilfe der Anleitung).
AuBerdem gibt es jede Menge
Icons, die helfen, die Situation
unter Kontrolle zu behalten.
Findet man etwa ein fremdes
Objekt in den Gangen, klickt
man es einfach mit der rechten
Maustaste an, um prompt eini-
ges (ber seinen Sinn und
Zweck in der Meldungsanzeige
zu erfahren. Handelt es sich um
ein nutzliches Objekt, Schlls-
sel, Waffe, Energiekristall etc.,
nimmt man es - ebenfalls per
Mausklick - in einen der zehn
Lagerbehélter auf.

Die wichtigsten Objekte sind
(neben den 25 Disketten) der
Disk Controller Chip und der
Computer Interface Chip.Wich-
tigster Raum ist der Main Com-
puter Room, in dem die Daten
Ubertragen werden kénnen.

Tja,—wie sagt man so schon: Al-
les zu beschreiben, was dem
VIPER-Droiden im Laufe seiner
Mission so zustoBen kann, wiir-
de den Rahmen dieses Bei-
trags schlicht sprengen. Aber
apropos sprengen: Auch die
Ballersequenzen, die unser
Droidenheld gegen die Scher-
gen des Btsen durchzustehen
hat, konnten (mir) gefallen. Wie
tiberhaupt das gesamte Game
eine durchaus interessante Mi-
schung aus Action, Strategie
und Adventure darstellt. Die
Grafik gehtin Ordnung, und be-
sonders die Steuerung ist —wie
gesagt-bestens gelungen.Wer
seine langen, einsamen Nachte
grundsétzlich  lieber vorm

Rechner als in der Kneipe zu-

bringt, durfte mit DAY OF THE

VIPER den richtigen Griff tun.
Gabi Straube

Foto: Atari ST

Adventure

INH.: C. WAGNER

Aktion 02/90

Die ersten 100 Besteller, nach
Erscheinen dieser Zeitschrift,
erhalten ihre Bestellung
VERSANDKOSTENFREI
AMIGA / ST Amigoa ST

Airborne Ranger 69,9
American Dreams 69,90 69,90

Asterix Il 69,90 69,90
Batman 69,90 —
Beach Volley 7490 —
Blue Angles 69,90 69,80
Chambers of Shaolin 74,90 64,80
Clown o' Mania 54,90 54,90
Damocles 79,90 79,80
Day of the Viper - 79,80
Drakkhen 79,80 74,90
European

Space Simulator 74,90 74,90
First Person Pinball 59,90 59,90
Fighter Bomber 89,90 89,80
F-29 Retaliator a. A aA
F-19 Stealth Fighter 74,80 —
Future Wars 69,90 69,90
Ghouls’n Ghosts 79,80 64,90
Great Courls 74,90 74,80
Hard Drivin 69,90 59,90
High Steel 74,80 74,90
Indiana Jones/Adv. 74,80 74,90
Interphase 74,90 74,90
Iron Lord 74,80 74,90
Keef the Thief 7490 —
Laser Squad 64,90 64,90
Maniac Manson 79,80 79,90
Midwinter a. A aA
Murder in Venice 69,90 69,90
North and South 69,90 64,90

Omni-Play Basketball 74,90 —

Paperboy 54,90 —
Power Drift 74,90 74,90
Premier Collectionll 89,80 89,90
Quartz 90 —
Rings of Medusa 74,90 74,90
Rock'n Roll 69,90 —
Shufflepuck Caffee 64,90 64,90
Skidoo 54,90 54,90
Space Ace a A

Star Command 79,90 79,90
Stellar Crusade 84,90 —
Stormlord 64,90 64,90
Swords of Twilight 7490 —
Table Tennis 54,90 54,90
The story so farVol.3 59,90 59,90
Triad 2 74,90 74,90
C-64 + PC C-64 525"
American Dreams —_ 69,90
Asterix Il = 69,90"
Ballistix 49,90 79,90
Bar Games - 79,90°
Batman 4490 —
Battle of Britain/Lucas — a. A.
Blue Angles 5= 69,90" -
Cabal 4490 —
Carrier Command — 79,90°
Christmas Collection 59,90 —
Coin-Up-Hits 59,90 —
Corvette - 89,90
Drakkhen — 84,90°
Epyx Action 5490 —
European

Space Simulator - 119,90
Fighter Bomber = 109,90
Ghouls'n Ghosts 49,90 —
Indiana Jones / Adv.  — 79,90*
Laser Squad 49,90 —
Mega Pack Il 48,00 —
Murder in Venice = 79,80
M1 Tank Platoon — 119,90°
Power Drift 4990 —
Skidoo — 54,90"
The Third Courier "

— 79,90
* auch auf 3,5"-Disketten
Téglich preiswerte Neuheiten!
Info per Telefon!

Vorkasse +4,— / Nachnahme +6,50 DM

Am Klarensprung 11, 5620 Velbert 1
Mo-Fr 8—15 Uhr / 17—21 Uhr
Sa 9—12 Uhr

Tel. 02051/85511
Fax 02051/85525

\, Anderungen und Iretiimer vorbehalten _J
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Von ,,Erz“-Feinden

und Fordermengen

Programm: Full Metal Planet,
System: Amiga (getestet), ST,
PC, Preis: ca.85 DM, Hersteller:
Infogrames, Lyon, Frankreich,
Muster von: GT| Software. Tel:
06171/73048
Tja. diese franzdsischen Soft-
warehduser lassen sich
schon was einfallen! Nach di-
versen Erfolgstiteln in der Ver-
gangenheit hat nun INFOGRA-
MES mal wieder ,zugeschla-
gen“ Mit dem neuen Produkt
FULL METAL PLANET ist eine
Umsetzung des gleichnamigen
Strategie/Brettspiels fir die
16-Bit-Rechner  entstanden.
Wer das Spiel noch nicht ken-
nen sollte, muB zuerst einmal
etwas zur Hintergrundstory er-
fahren: 1-4 Spieler (Roboter
oder Menschen) versuchen,
auf einem fiktiven Planeten mit
einem Raumschiff zu landen,
dort eine Raumstation zu sta-
tionieren, um dann dort soviel
Erz wie méglich zu férdern. Na-
tirlich sucht jeder Uber kurz
oder lang seine eigenen Vortei-
le, und so entstehen spannen-
de Strategieduelle, bei denen
man unteranderem dasErzdes
Gegners zerstéren oder be-
schlagnahmen Kkann, seinen
Expansionsdrang so ausibt,
daB strategisch wertvolle Ge-
biete zuerst erobert werden
USW...
Hierzu stehen jedem Mitspieler
Barken, Schnellboote, Trans-
porterkrabben, Panzer und Ge-
zeitenraupen zur Verflgung.
Mit anderen Worten heiBt dies,
daB man eine ganze Armada
selbstproduzierter Land- und
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Wasserfahrzeuge lenken muB,
um zuletzt (nach maximal 25
Spielrunden) siegreich zu sein!
Normalerweise sind diese
Brettspielumsetzungen  mei-
stens recht trockene und farb-
lose Angelegenheiten, die zwar
auf die Strategie, aber erst an
zweiter Stelle aufdie Grafik und
die Animation im Spielablauf
Wert legen. Anders bei INFO-
GRAMES, denn hier hat man
sich wirklich die Mihe ge-
macht, alle Mdglichkeiten, die
eine Softwareumsetzung auf
die 16-Bit-Rechnerbietet,auch
auszuschopfen. Die Grafik ist
wirklich gut gelungen und ver-
mittelt schon allein eine beson-
dere Spielatmosphére. Beson-
ders hervorzuheben ist in die-
sem Zusam-
menhang der
Effekt der Ge-
zeiten! Man
sieht bei der
Detailiibersicht
des Kontinents
richtig, wie das
Wasser allméh-
lich ansteigt,
bzw. wieder ab-
flieBt (Ebbe und
Flut - ein toller
Effekt, der zu-
dem noch -wie

vorlage ist der Ubersichtlich-
keit halber mit 851 sechsecki-
gen Waben aufgeteilt. Diesen
Modus kann man auch bei der
Softwareversion wahlweise
ein- oder ausschalten. Jede
Einheit kann halt nurbestimmte
Zugfolgen durchfiihren, weil al-
les in einzelnen Spielrunden
ablauft. Klickt man mitderMaus
(Obrigens ist die Handhabung
des Programms eine wahre
Freude) ein Fahrzeug zum Fort-
bewegen an, so erscheint in ei-
ner gestrichelten Linie inner-
halb eines jeden Punktes sofort
die Zahl der bereits durchge-
fihrten Schritte. St6Bt man an
eine fur das Gefdhrt unpassier-
bare Grenze, so stopt auch der
Mauszeiger sofort und signali-
siert dadurch, daB es in dieser
Richtung nicht weitergehen
kann! Die Erzvorkommen sind
durch sichtbare ,Brocken" des
Metalls gut aufder Karte auszu-
machen. Durch die Transporter
kann man das Erz mit Hilfe ei-
nes Krans verladen und zur
Raumstation (Mutterschiff)
transportieren. Hier abgeladen,
wird es auf der Habenseite des
einzelnen Mitspielers verbucht.
Die Dauer einer Spielrunde
kann man anhand einer Uhr zu-
vor im Programm festlegen, so
daB nach Ablauf der zur Verfu-
gung stehenden Zeit der n&ch-
ste Mitspieler (oder vom Com-
puter gesteuerter Roboter) an
derReiheist.Im
Spielverlauf
gibt es zahlrei-
che Mobglich-
keiten, die flr
Abwechslung
sorgen: Brik-
ken mussen
gebaut werden,
um Erz aus
Riffs zu bergen,
ein Nichtan-
grifispakt mit
einem Mitspie-
ler kann ge-

auch an vielen
anderen
len im Spiela-
blauf — mit pas-

stel- »FULL METAL PLANET den,
— ein bezauberndes

schlossen wer-
genauso
wie ein Band-
nis, um gegen

senden digita- und zugleich spannen- ubermachtig
lisierten  Ge- _ gewordene
rduschen un- de_s Gesellschafts Gegner ge-
termalt wird).  spiell« meinsam  vor-
Die Brettspiel- zugehen. Fahr-

zeuge, die am
Uferrand von der Ebbe (ber-
rascht werden, bleiben pldtz-
lich stecken, oder unverhofft
auftauchende Kampfpanzer
des Gegners zerstdren das ei-
gene Geféhrt oder nehmen es
gefangen! Das Spiel ist sehr
komplex, und man benotigt
schon ein bis zwei Stunden,um
alles zu beherrschen (an dieser
Stelle ist die informative Anlei-
tung zu loben).Hat man aberal-
les ,geschnallt macht FULL
METAL PLANET riesigen SpaB.
Natirlich kann man das Spiel
jederzeit auf einer formatierten
Leerdiskette abspeichern, und

sogar an einen ,Wappeneditor”
(mit dem man sich sein eigenes
Identifikationswappen malen
kann) wurde gedacht. Die
Spielkarte &andert sich (bri-
gens immer bei jeder neuen
Partie in Teilbereichen, so daB
auch hier langandauernder
SpielspaB garantiert ist.

Kommen wir nun zur Bewertung
des Strategiespiels: Die Grafik
und die Animation sind flr ei-
ne Bretispielumsetzung Gber-
durchschnittlich gut. Man hat
hier bei INFOGRAMES viel Lie-
be zum Detail durchblicken las-
sen. Alles ist sehr Gbersichtlich,
und wobei es bei diesem Spiel-
genre vor allem ankommt - oh-
ne langes Suchen mit einem
Blick zu erkennen. Die Handha-
bung méchte ich ebenfalls als
besonders gelungen hervorhe-
ben,denn man kann sowohl! mit
der Maus als auch-per Tastatur
die notwendigen Befehle ertei-
len und die entsprechenden
Aktionen ausfiihren. Hier kénn-
te sich manch einer der heuti-
gen Softwareproduzenten eine
Scheibe abschneiden!

Nun zum entscheidenden
Punkt bei einem strategisch an-
gelegtem Programm, namlich
die Beurteilung des Inhalts
JJechnik/Strategie“: FULL ME-
TAL PLANET hat als Brettspiel
einiges zu bieten, und so muBte
man sich bei INFOGRAMES
schon etwas einfallen lassen,
damit die Computerumsetzung
mithalten konnte. Dies ist mei-
ner Meinung nach hervorra-
gend gelungen. Das Spiel hat
nichts von seiner urspringli-
chen Faszination verloren und
bietet Uber die Brettspielmdg-
lichkeiten hinaus noch zusétz-
liche Uberraschungen!

Der Spielwert ist anhand der
sich st&ndig &ndernden Karte
und der Méglichkeit, sowohl ein
paar Freunde (oder wenn man
allein ist) auch malden Compu-
ter zu einer Partie aufzufordern,
ebenfalls hoch. Bleibt noch das
Preis/Leistungsverhéltnis, wel-
ches unter diesen Vorausset-
zungen zwangslaufig positiv
ausfallt.

Fazit: FULL METAL PLANET ist
ein guter Beweis dafiir, daB man
mit etwas Fantasie und dem
Willen, mal etwas Neues auszu-
probieren, durchaus auch ein
Brettspiel abwechslungsreich
und spannend (mit den tollen
Mdglichkeiten die heute durch
die 16-Bit-Rechner geboten
werden) gestalten kann. Ich

gratuliere  INFOGRAMES zu

diesem Spiel! UWw,
Grafilcy o i 9
Handhabung .......... 11
Technik/Strategie 10
Spielwert ............ .10
Preis/Leistung ........ 10
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Programm: Presumed Guiltyl,
System: IBM & Kompatible (ge-
testet, CGA & EGA), C-64 (rein-
geschaut), Preis: ca. 85 Mark
bzw. 35 Mark (C-64), Herstel-
ler: Cosmi, USA, Mustervon:

ange Zeit war’'s ruhig um

den amerikanischen Soft-
wareproduzenten COSMI,
doch mit ihrem neuesten Pro-
dukt, namens PRESUMED
GUILTY!, haben die kreativen
Macher wieder einmal voll zu-
geschlagen. In dem Spiel, das
nach auBen hin deutliche Ziige
eines  Strategieprogrammes
trégt, sich im weiteren Spielver-
lauf aber immer mehr als ein
Adventure entpuppt, haben die
Programmierer ein Szenario
inszeniert, welches zwar zum
jetzigen Zeitpunkt eher futuri-
stisch erscheint, in der nahen
Zukunft jedoch schon Wirklich-
keit werden kénnte.

Wir schreiben den 24. Juni
1996. An einem sonnigen Mitt-
wochmorgen nimmt nach lan-
ger Vorbereitungsphase das
weltumspannende Datennetz
COPNET (Computer Operated
Policing NETwork) seinen Be-
trieb auf. Mit ihm kénnte der ge-
samte Polizeibetrieb revolutio-
niert werden, das organisierte
Verbrechen flr immer der Ver-
gangenheit angehoren. Dieses
Datennetz ermdglicht es n&m-
lich autorisierten Ermittlungs-
beamten, auf einen schier un-
begrenzten Pool an Informatio-
nen zurickzugreifen, was nach
Ansicht der Macher den
Schltussel zur Verbrechensbe-
kampfung darstellt. Wenn man
einmal von den Kritikern, die
Orwell’sche ,Big-Brother"-Vi-
sionen mit dem neuen System
verbinden, absieht, so finden
sich noch eine Relhe weiterer
Gegnervon COPNET, die mital-
len Mitteln einen Erfolg des ver-
heiBungsvollen Systemes zu
verhindern suchen. Als einfa-
cher COPNET-Beamter solite
man sich anstatt mit derartig
grundlegenden Problemen le-
diglich mit kleineren Bagatelien
abgeben. Urplotzlich jedoch
steckt man mittendrin zwi-
schen den Zahnrddern unbe-
kannter Kréfte, die auf des
Spielers Kosten einen regel-
rechten Machtkampf auszutra-
gen scheinen.

Gleich nach der System-Initia-
lisierung, in der lhr Euch als au-
torisierte Person in COPNET
einschreibt, gefolgt von der Ein=
gabe eines 20stelligen Pass-
words, scheint den ersten ge-
wagten Schritten auf dem neu-
en Terrain nichts mehrim Wege
zu stehen. Unwichtige Meldun-
gen ziehen Euch in ihren Bann.
Doch aufeinmal bringt Euch ein
scheinbarer Systemabsturz,
wie er in der Anfangsphase
schon vorrkommt, wieder auf
den Boden der Realitat zuriick.

it
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EIN ECHTER
SPIONAGE-THRILLER

Einer jener idiotischen Hacker,
so hat es den Anschein, wollte
Euch einen Streich spielen. Die
zurlickgelassene Nachricht
14Bt jedoch erste Zweifel auf-
kommen, ob vielleicht hinter
dem SpaB nicht doch knallhar-
ter Ernst steckt. So kiindigt THE
FALCON (so der Name des
Hackers) in wenigen Zeilen an,
daB er das komplette System
zum Erlahmen bringen werde,
indem er den Spieler eines Ver-
brechen bezichtige, welches er
gar nicht begangen habe. Zu
diesem Zwecke wéren nur klei-
nere Hackereien in den COP-
NET-Datenbanken vonnoten,
und schon stehe der Spieler
selbst als Hauptverdédchtiger
auf der Liste eines Verbre-
chens, womit letztendlich die
Unfahigkeit des Systemes be-
wiesen ware. Als sich dann we-
nige Spielminuten spéter eine
Meldung abrufen |48t, wonach
ein flihrender amerikanischer
Wissenschaftleraufmysteritse

Weise bei einem Autounfall
ums Leben kam, bestehen kei-
nerlei Zweifel mehr Uber den
Wahrheitsgehalt der Worte des
anonymen Hackers. SchlieB-
lich werden bald erste Ver-
dachtigungen gegen Euch an-
gestellt. So bestlinden Bezie-
hungen des Spielers zur russi-
schen Botschafi, wie auch di-
rekte Verbindungen zu besag-
tem Unfall. Des weiteren meldet
sichauch THE FALCONvon Zeit

Nachricht, daB ihm nur noch
soundsoviel Buchstaben an
des Spielers Codewort fehlen
wiirden, womit er endlich die
BloBstellung des Spielers so-
wie des Sysiems voliziehen
kénnte.

lch mochte eigentlich nichts
weiter zum Spielablauf von
PRESUMED GUILTY! verraten,
denn spatestens bis zum zwei-
ten Mord eines Wissenschaft-
lers ddrftet ihr die Verstrickun-
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zu Zeit zurtick, jedesmal mit der

denk(-)mal

gentlichen Spionage-Stlickes
zumindest in Ansétzen durch-
schaut haben. Erste Ansaiz-
punkte fir die Ermittlungen zur
Entlastung der eigenen Person
bietet eine mitgelieferte Cas-
sette, auf der sich zahlreiche
Mitschnitte von Telefonaten,
Sitzungen etc. befinden. Diese
Texte lassen sich (brigens
auch vom Programm aus abru-
fen, so daB ein schlechtes eng-
lisches Horverstdndnis zum
Gliick nicht bestraft wird. Als
Beispiel fiir diese Dokumente
sei ein Mitschnitt von der Natio-
nal Sozialistischen Allianz in
Hamburg genannt, der mit fre-
netischen ,Zieg Heil! Zieg
Heil!“-Rufen (man beachte den
durchdringenden Zisch-Laut)
endet. Neben deutschen Nazis
rufen auch andere geschichtli-
che Ereignisse die Verwunde-
rung oder gar die Angst des
Spielers hervor. So wurde z.B.
die sowijetische Perestroika
samt Gorbatschow von unzu-
friedenen Generdlen kurzer-
hand abgeségt, so daB wieder
der Kalte Krieg die Beziehun-
gen zwischen Ost und West be-
stimmt.
DerReizvon PRESUMED GUIL-
TY! liegt in dem realistischen
Aufbau des Programmes, der
AuBerlich von einem Netzsy-
stem im GroBformat nicht zu
unterscheiden ist. Informatio-
nen lassen sich ganz bequem
anfordern, stéandig tickern neue
Meldungen herein und so fort.
Desweiteren werden dem Spie-
ler auf Anfrage wohlgemerkt di-
verse Dossiers zu bestimmten
Personen sowie Bildmaterial zu
einzelnen Vorfallen Gbermittelt.
Daneben steht auch noch eine
strenggeheime Informations-
quelle zur Verflgung, deren
Password aber erst mihsam
gefunden werden muB. Zugu-
terletzt kann der Spieler am
Computer langwierige Labor-
arbeit nachvollziehen. Ein Bei-
spiel hierfir mag die Untersu-
chung der Lippenstift-Spuren
an dem Pullover des ersten Op-
fers sein, die eindeutig einer
Kollegin zuzuordnen sind.
Ich kénnte sicherlich noch sei-
tenlang weitere Vorteile von
PRESUMED GUILTY! aufzih-
len, doch sei zum SchluB nur
noch gesagt, daB Grafik, Steu-
erung und sonstige technische
Details fiir diese Zwecke vollauf
in Ordnung gehen. Fiir Strate-
gieexperten mit dem Hang zum
Adventure verspricht PRESU-
MED GUILTY! jedenfalls eine
nicht enden wollende Unterhal-
tung auf langere Zeit hinweag.
Torsten Blum

(C-64/1BM)

Grafik - .- . 6/8

Handhabung ....... 10/10

Technik/Strategie .. 10/10

Spielwert .......... 11/11

Preis/Leistung ....... 9/9
103



- SPIELE VOM

Wir schreiben den 4. September 2269.

An Bord eines besonderen Raumschiffs, zwischen
Mars und Jupiter, sind ganz normale Gegenstande
plbtzlich auRer Kontrolle geraten : der Computer
stiirzt ab, eine Zahnbiirste zerbricht eine Luke und
fliegt in den Weltraum.

Die Lichter gehen aus, eine Sirene heult auf...

Doch es kommt noch schlimmer : alle Verbindun-
gen mit der Erde sind unterbrochen... vermutlich
passiert dort gerade das Gleiche!

Beim Eintritt in die Atmosphire ertont plotzlich
eine metallische Stimme: « You are INTRU-
DERS »... Sie sind Eindringlinge!

£ Ein « wahnsinniges » Shot’em Up!!

T I T

SUPER PUFFY : Dank der putzigen Grafik ein
MordsspaR fiir alle Altersgruppen.
C. Borgmeier, Amiga Joker Feb. 90.

mehr!
B. Zimmermann, ASM.

Gauntlet und Pac-Man : PUFFY'S SAGA bie- kil
tet von beidem etwas und noch viel, viel

e S

Alles ist optimal auf den Spielzweck ausgerichtet,
um dem Spieler ein audio-visuelles Erlebnis zu
bescheren. In TWINWORLD unbedingt reinschauen.
Amiga Magazin, Nov. 1990

TWINWORLD spielt sich préichtig. Es ist ein famo-
ses Jump & Run Spiel, das von herrlicher Grafik,
guter Spielbarkeit und vielen Details lebt.

C. Borgmeier, Kickstart Nov. 1989.
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SPIELART :

SPORTSIMULATION

SPIELART : ROLLENSPIEL
Suchen Sie ein kombiniertes Action-Strategiespiel mit
ausgezeichneter Grafik und interessanten Effekten,
gewiirzt mit einem Schul® Humor, dann sollten Sie sich
dieses Spiel unbedingt ansehen.

T. Bosch, ST Magazin Dec. 89.

Das Warten hat sich gelohnt, Ubi Softs IRON LORD ist
ein Ritter ohne Fehl und Tadel !

C. Borgmeier, Amiga Joker Jan. 90.
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GREAT

COURTS

Blue Byte

Sie sind Agent des BAT
und eine neue Mission
erwartet Sie. Der
bertihmte Wissenschaftler
Vrangor, und Merigo, ein
kleiner Betriiger haben
gedroht iiber Terrapolis,
eine der wichtigsten
Stadte von Selenia, nuc-
turobiogeische Bomben
explodieren zu lassen. Die
Regierung hat ein Ultima-

UBI SOFT

1, voie Félix Eboué
94021 CRETEIL
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« GREAT COURTS » ist eine super
Umsetzung des Tennissports auf dem
Amiga. Bei Tennis auf dem Amiga
fuhrt kein Weg an Great Courts
vorbei.

Amiga Magazin. Nov. 89.
Sportspiel-Fans sollten mal ein paar
Ballwechsel riskieren, es lohnt sich.
Powerplay. Nov. 89.

GREAT COURTS ist zweifellos der
beste Versuch. ein Tennisspiel auf

16-Bit umzusetzen.
ASM. Oct. 89

Entertainment Software

tum von 10 Tagen bekommen, um die Evakuie-
rung vorzunehmen, und Vrangor den Planeten
zu uberlassen. Nun sind Sie dran. Terrapolis
Zukunft liegt in lhren Handen. Bringen Sie Vran-

gors Plane zum scheitern.




m Herzen des Landes von An-

rea findet sich das geheim-
nisumwitterte Dorf Dwarf Moun-
tain, in dessen Ndhe das legen-
dére SchloB Great Castle gele-
gen ist. Schon seit langem kur-
sieren in der Bevbdlkerung die
Gerilchte, daB ein Betreten des
Schlosses mutigen Abenteu-
rern die Unsterblichkeit schen-
ken ktnnte. Zu diesem Zweck
sei es vonnoten, das Thronzim-
mer von Great Castle zu betre-
ten, wo einem schlieBlich das
gottédhnliche Leben verliehen
werde. Allerdings geben die
unzéhligen Sagen keinerlei ge-
naue Beschreibungen, wie sich
besagtes Dorf und naheliegen-
des SchloB auffinden lassen.
Lediglich ein Talisman berge
den Weg zu dem verheiBungs-
vollen Ort. Jedoch wurde die-
ses heilbringende Schmuck-
stlick der Sage nach zerstort. In
letzter Zeit konnte man aber
neue Geriichte vernehmen, wo-
nach der Talisman immer noch
existiere, wenn auch in Einzel-
teilen im ganzen Land Anrea
verstreut. So machen sich drei
mutige Abenteurer aufdie lang-
wierige Suche nach den
Bruchstlicken des Talisman,
deren Zusammensetzung den
Weg zurUnsterblichkeit freigibt,
Soweit ein Auszug aus der viel-
versprechenden Spielstoryvon
DRAGONS BREATH, dem im
Friihjahr erscheinenden Stra-
tegieprogramm von PALACE
SOFTWARE. Bevor ich aber né-
her auf das eigentliche Spiel
eingehe, mdchte ich noch eini-
ge Worte Uber die uns vorlie-
gende Vorabversion verlieren.
Ungltcklicherweise erwies
sich die von PALACE SOFTWA-
RE stammende Demodisk
namlich ,nur”als eine Art iber-
dimensionierte Slideshow, in
der einem mehrere Minuten
lang DRAGONS BREATH férm-
lich eingetrichtert wurde. Auf-

IM BLICKPUNKT
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In den ersten Monaten des neuen Jahr-
zehnts ist mit einer duBerst interessanten
Verodffentlichung des englischen Herstel-
lers PALACE SOFTWARE zu rechnen, die
insbesondere alle Stratgiefreunde an-
sprechen diirfte. Grund genug fiir ASM, die
ersten Ansétze des mdglicherweise exzel-
lenten Programmes etwas naher unter die
Lupe zu nehmen. Mit DRAGONS BREATH
kénnte das in England angestammte Soft-
warehaus jedenfalls die Softwaresaison
90 mit einem gehdrigen Donnerschlag
einlduten, darf man den ersten Grafiken
und Soundpassagen in der Vorabversion
Glauben schenken. Nach Hits wie BLACK
CAULDRON oder BARBARIAN Il, um ein-
mal ein wenig die Legenden von PALACE
SOFTWARE aufzuwédrmen, wéare es den
Jungs von der Insel schlieBlich durchaus
zuzutrauen, daB sie mit ihrem neuen Werk
ebenfalls ganz groB abraumen.

DRACHEN & SO...

grund dieser Umstédnde hén-
gen folglich so ziemlich alle in
diesem Blickpunkt gemachten
Aussagen (iber das neue Stra-
tegiespiel in der Schwebe,
denn ein Spielablauf |46t sich
aus so einem Preview weiB Gott
nicht erkennen. Deswegen
kann ich mich bei der Schilde-
rung des ,mdglichen” Spiel-
verlaufes von DRAGONS
BREATH auch nuraufdie etwas
spérlich geratenen Informatio-
nen seitens PALACE SOFTWA-
REverlassen, die einen kleinen
Eindruck (ber das spdtere
Spielgeschehen geben mdgen.
Wa&hrend des gesamten Spie-
les besteht eine Hauptaufgabe
der drei Spieler (zur Not springt
auch der Computer ein) darin,

Informationen von umherzie-
henden Hé&ndlern zu kaufen,
um n&here Hinweise liber den
Aufenthalt der Bruchstlicke
und dergleichen mehr zu erlan-
gen. Ferner bieten jene Kauf-
leute dringend benttigte Zuta-
ten zu eigenen Zaubertranken

an, denen ebenfalls eine
Schltisselrolle im Spiel zu-
kommt. Daneben haben die

Programmierer von PALACE
aber auch die strategischen
Elemente nicht zu kurz kom-
men lassen. So gilt es zu Spiel-
beginn erst einmal, eine
schlagkréaftige Armee beste-
hend aus Drachen, aufzubauen.
SchlieBlich stellt diese Armee
den Garant flir die Ausbildung
eines eigenen Imperiums dar,

lassen sich mit ihr doch Dorfer
und Stédte im Land Anrea unter
eigene Herrschaft bringen, so
daB letztendlich durch die steti-
gen Steuereinnahmen die per-
sonlichen Finanzmittel nicht
versiegen.

Im Gegensatz zum spieleri-
schen Bereich, wo sich zugege-
benermaBen nur wage Aussa-
gen machen lieBen, fallt eine
vorausschauende Beurteilung
der Grafik sowie des Sounds
von DRAGONS BREATH we-
sentlich leichter, da man hier
wenigstens ,areifbare” Ergeb-
nisse zu Gesicht bekam. Gera-
de von der grafischen Gestal-
tung wird sicherlich spater der
eigentliche Reiz dieses Strate-
giespieles ausgehen. In der Sli-
deshow gab es jedenfalls aller-
hand grafische Leckerbissen
zu bestaunen wie z.B. sehr de-
tailliert gehaltene Landkarten
oder Infoscreens, die das spé-
tere Spiel schmiicken werden.
Grafiker SIMON HUNTER hat
bei DRAGONS BREATH zwei-
felsohne seine Fertigkeiten voll
unter Beweis gestellt, wenn
man den schdn gezeichneten
Grafiken im Preview trauen darf.
Genauso brilliant wuBten ein-
zelne Soundpassagen wéh-
rend des Demos zu gefallen,
wobei man natirlich stark zwei-
feln darf, ob gerade diese Stik-
ke im Endprodukt Verwendung
finden werden.

Alles in allem bin ich sehr ge-
spannt,zu was sich diese guten
Ansétze entwickeln werden. Es
bleibt nur zu hoffen, daB PALA-
CE SOFTWARE die vielen
schénen Grafiken und sonsti-
gen Finessen in ein mdglichst
komplexes Strategiespiel ein-
bindet, das sich vom Einerlei
dieser Zeit abhebt.Wirvon ASM
werden jedenfalls in Sachen
DRAGONS BREATH am Ball

bleiben.
*P°" Torsten Blum
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Erste greifbare Ergebnisse: wunderschéne Grafiken




STRAPSE & STRIPPEN

Programm: Deluxe Strip Poker,
System: Amiga, ST, IBM-PC (al-
le angeschaut), Apple |IGS,
Preis: ca. 65 Mark, Hersteller:
CDS Software, Doncaster, Eng-
land, Muster von: CDS, Eng-
land.

leder ein-

mal ist
Strippen ange-
sagt. Erneut
geht es darum
nacheinander
zwei Modelle bis
auf die Grundfe-
sten auszuzie-
hen, indem man
blufft oder ,ein-
fach" die besse-
ren Karten hat.
Einen
chen Versuch hat nun schon
zum wiederholten Male ART-
WORX/CDS unternommen,
vornehmlich den Herren eine
nette Freizeitbeschéftigung zu
bescheren. Zum Spielablauf
des am 24.11. 1988 (!ll) ge-
prégten Produktes DELUXE
STRIP POKER (im Titel-Screen
heiBt es Gbrigens Strip Pokerll)
ist eigentlich nicht viel zu sa-
gen; man kennt ja derartige Ga-
mes bereits. Man bekommtvom
Computer seine Karten, bietet,
Uberbietet oder hélt mit, in der
Hoffnung nach einmaligem
Tausch von Karten die Girls zu
schlagen.Wenn die Damen, die
Gbrigens recht leicht bekleidet
zum Poker antreten, nahezu
Pleite sind, bieten sie einige
Kleidungsstiicke an. Diese
werden dann vom Rechner ent-
fernt, und das Spiel geht so lan-
ge weiter, bis die Madels split-
ternackt, wie der Digitaliseur sie
schuf, vor uns liegen. Verliert
der Spieler (iber 500 Dollars, ist
das Game flir ihn over. Falls
man schon vorzeitig die ,Partie"
beenden mochte, driicke man
bei Amiga und ST das rechte
Mausohr (man muB allerdings
noch eine Runde spielen) und
beim IBM-PC die ESC-Taste.
Ein x-beliebiger Tastendruck
(jedenfalls bei Amiga) erlaubt
uns, das Girl in voller Pracht
(ohne die Spielleiste) zu be-
wundern, wéhrend der ndchste
Druck die sogenannte ,Boss-
Funktion" aktiviert: Der Bild-
schirm wird schwarz, das Ma-
del bleibt so lange verschwun-
den, bis man erneut wieder ei-
nen Key gepressed hat.
Man hat es mit zwei Damen ,zu
tun“: Susi und Melissa. Wah-
rend Susi schon nach relativ
kurzer Zeit entwaffnet werden
konnte (sie spielt relativsimpel;
s0, als wirde sie es geradezu
darauf anlegen, ihre Klamotten
abzulegen), ist Melissa fiir mich
eine etwas hartere NuB gewe-
sen. Diese blufft zwar auch
ganz schon oft, sucht aber ei-

neuerli- m

nen geraden Weg zum Erfolg.
Dies sieht man ihrer Taktik, ei-
nen Weg, den sie nicht verl&aBt.
So ist es vorteilhaft, wenn das
Girl den Anfang macht.So kann
der Spieler erkennen, was die
Dame auf der Hand hat. Beson-
ders dann,wenn
sie neue Karten
kauft. Wenn sie

eine  verlangt,
kann man fast
immer davon

ausgehen, daB
sie ein Doppel-
paarhat.,Das st
logisch®, werden
jetzt viele den-
ken, aber: Me-
lissa blufft nicht
" so oft wie Susi!

Irgendwie beschleicht mich
auch das Gefihl, daB das Mo-
delgenau weill,welche Trimpfe
ich im Armel (oder in der Unter-
hose?) habe. Eine Frau, die
weiB, was Sache ist. Die Folge:
Sie steigt friih aus, besonders
dann, wenn man einen echten
Hammer auf der Kralle hat. Bei
Susi ist das anders. Sie verwirr-
te mich immer wieder mit einem
Gewinn-Blatt, das gerade mal
so lber meinem lag. So nimmt
sle vier Karten und legt mir drei
2er oder gar 'nen Full House
hin.Im groBen und ganzen aber
ist sie einfach zu schlagen.
Nach ungeféhr 45 Minuten hat-
te ich beide Models entkleidet
und DELUXE STRIP POKER
~durchgespielt”..

Noch etwas zur Grafik der ein-
zelnen Versionen: Mal ganz da-
von abgesehen, daB man sich
nicht gerade Top-Modelle aus-
gesucht hat, sind die Girls bei
den Amiga-und ST-Fassungen
recht ,mager, digitalisiert. Die
IBM-Mé&del (EGA) sehen dage-
gen noch schauriger aus. Sie
wurden so grobschléchtig dar-
gestellt, daB man sie Pixel fir
Pixel (besser: Pickel fir Pickel)
,bestaunen” kann. CDS hat mit
diesem Programm sicherlich
kein Meisterwerk hingelegt; es
ist auch nicht originell. Ein
STRIP POKER halt, wie wir ihn
schon seit langem kennen. Wit-
zig auch die deutsche Anlei-
tung: Hierspricht manvon einer
.HauptstraBe’, wenn man den
Royal Flush meint, und einer
JFarbfléte” (Flush). Auch ,volles
Haus*“ und ,Viererpasch” sind
von schlechten Eltern! GroBter
Nachteil: Die Spielstdrke der
Computer-Gegnerinnen ist zu
schwach. Manfred Kleimann

IBM-PC/STIAmiga
Grafik ..........
Handhabung ..
Techniletrategle .
Spielwert ........ 2 l
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ca. 35000 Computerbes:tzer erhalten regelmébBig unsers
kostenlose Preisliste. Sie auch, wenn Sie wollen.

Deutschlands beliebtestes Softwarehaus empfiehit:

FERRARI FORM. ONE

LASERSQUAD ...

PROGRAMMTITEL -C64--AMI- -ST- -PC- | PROGRAMMTITEL -C64--AMI- -ST- -PC-
688 ATTACK SUBMARINE . . .- - 7990 [LEISURESUITLARRYIl....-  89.80 79.90 79.90
AIRBORNE RANGER .... 49.90 8490 6490 - LEISURE SUIT I..AHRY L B - - 108.00
ASTERIX FE AND DEATH . 6490° - 69.50

OPER. HINKELSTEIN 69.90 6990 69 80 |UGHT 69.90 64.90 -

7990 7 LOOM * 180 i 990 - -
69.90 69.90 &9 90 LORDS OF RISING SUN D GH 490 -
4. M1 TANK PLATOON 51/4* 90.00
44.90 69.90 54 g0 MANHUNTER ............ 75 90 79 20 79.90
. 0 | MANHUNTERH ........... 79.80 84.90
69.9¢ MANIAC MANSION DTSCH 59 90 EB 90 69.90°69.907
49.90 6490 MICROPROSE SOCCER . 59.90 69.90 €9.90 £9.90
5990 59 80 59 90 MIDWINTER * - 64,90 89.60 64,80
MILLENIUM 2.2 o 69.90 69,90 60.80
- 9.90 £9.90 | MOONWALKER 39.90 64.00° 54.90'64.90]
44 90 69.90 59 90 - NEUROMANC! 64.90" 64.80"69.80
2080 - E\.‘ R MIND 54.90 54.90 64.901
90 7490 ZEALAND STORY MQO 6990 5990 -
. “ 90 69 90" 69 90 89.00 ORTH & SOUT! 69.90 6990 -
. 7490 ?l 90 7‘ 90 | OIL IMPERIUM . S $9.90 59.90
. 59 90 OMEGA ........ i 79.90 79.90 70.90
44 90 69.90 5& 90 - ORIENTALGAMES * .. ... 39 90 69 90 £9.90 69.90
PERSONAL NIGHTMARE . .90 79.60 79.90
DEUTSCH 49 $0 64.90 64.90 69.90 PHAHAO 69.90 69.60 69.90
CAVEMAN UGH'LYMPICS . . .- €9.90 w:m 7490 - -
CHAMBERS OF SHAOLIN . . .- 64 90 54 80 - ES DEUT CH . 69.90" 69.80
GHAOS STR!KES BACK ... .- 6490 - PLA\‘EH MANAGER
.......... 4450 EdBO 4990 - 3990 5990 59.90 -
90 - EQUESTI 9,90 69.90 59.90
POLICE QUESTII - 'M 90" 69.90 £9.90
POOL OF RADIANCE 69.90 69.90°-69.90°69.90
POPULOUS ....... = 69.90 69.90 69.90
PORTS OF CALLVEHS, 20 . -
POWEHDHIFI' e
...... 9.90 A
FROMESED LANDS 9.90 .
RAINBOW WARRIOR . ... 39.90 64.90° 69.90 -
RED LIGHTNING .......... 74.90 74.90 74.90
RED STORM RISING . 49 90 £9.90" 69.50 99.00
RICK DANGEROUS .. 4,50 64.80
RINGS OF MEDUSA . . 490 -
ROCK&ROLL .......... 4 90
SCENERY MDLIECLE CARS ..
SENTINEL WORLDS .
SHADOW OF THE BEAST
SHINOBI .............
SHUFFLEPUCK CAFE ....
Sl k & SILKWORM ............ 39 90 54.50 54:90
F 15 STRIKE EAGLE Il 5* - - SIMCITY ...... AL 54 90 79.90 79.90" 79 90
F 16 COMBAT PILOT . : . SOCCER MANA 49.80 49. 59
F 16 FALCON DTSCH 8490 74. SOCCER SQUAD
F 16 MISSION DISK DTSCH .- 5350 5990 SPACEACE ....... 99 0011900
F 19 STAELTH FIGHTER 3" 7990 - 00 | SPACEQUEST Il 59.60 59 80
F 29 RETAUATOR * 7490 74.90 SPACE QUEST lll 89 90 79 90 79.90
FAERY TALE ADVENTURE . 59.90 79.90 | SPACE ROGUE 79.90
FALLENANGEL ........... 9. 69.90 | STADT DER LOW

FIENDISH FREDDY ........ 2] 89.90 LIGHT: o s 39 90 69 80
FOOTBALLER STARFLIGHT 2 51/4" ...... 69.90
OF THEYEARII....... 39.80 . - REK
FUTUREWARS ,.......... 69.90 6290 - FINALFRONTIER . ....... - B490
GAZZAS SUPER SOCCER 39 90" 64.90 6450 - STUNT CARRACER ..... 39 90 69 90 69.90
GHOSTBUSTERS 2 ..... 39.90 €9.90 6990 74 .00 | SUPERLEAGUE SOCCER ..- 64,90 64.90
GHOULSN GHOSTS . 39.90 64.90 49.90 SUPERWONDERBOY
39.80 74BO 69 80 - IN MONSTER ......... 35,90 69.90 59.90 -
8 - 69.90 69.90 | SWORD OF TWIGLIGHT . 69.50 - .
69.90 89 90 74.90 TABLE TENNIS SIMUL. . .+ 5490 54.90
49.¢ = . TACK S i i vrin 1'39.90 54:50 £4.90
80 59.90 69.90°69.90 TESTDHIVEII S 9.80 69 80
90" 69.90 £9.90 69.90 | THECYCLES ...... .50 69.90
..... .90 78.90 99.00 | THE SOCCER SQUA
59 90 49.90 69.90° | THE UNTOUCHABLES 4. 90 69 80 54 90", 54 90
49.90° 49.90 49.90 49.90 [ THEIR FINESTHOUR ..... 79.90° 79.90°79.90
59.90 64.90 64.90 €9.90 | TIMES OF LORE . 44.90 69.90° 69.90 64,90
69.90 69.90 - TOM + JERRY 2 .- 6490 - -
69.90 £9.90 €9.90 | TOOBIN .......
69.90 £9.90 79.90 | TOWER OF BABEL"
« 69.90 | TRACKATTACK® .........
INFESTATION * , €490 6490 - TRACKSUIT MANAGER .
INTERPHASE " . .. s 69.90 69.90 - TRIADN -l o
IRON LORD 49.90" 69.90 69 90 7990' TURBO OUTRUN ....
IT CAME FTHE DESERT 1MEG - TV SPORTS FOOTBALL . - 69 -
JETEIGHIER. . .. ... ..o b . 99.00 TV SPORTS FOOTBALL DTSCH - 7490 =
JOHN MADDEN'S FOOTB. 39 80 - - 65.90 | TWINWORLD . 69.90 50.90 -
KAISER . 109.00119.00 - UFO 51/4* - - 9900
KEEF THE THIEF . * . - 69.90 | ULTIMAY 79.90° - 6990
KIC! 39.90 49.90 4990 - VETTE .. - = 79.90
KICKOFF EXTRATIME ... .. .- 34.90 34.90 WATERLOO . 69.90 69.90 69.50
KINGDOM OF ENGLAND 8490 - 3 WAYNE GRETZKY ........ 69.90 - =
KINGSQUEST LIl 89.90 89.90 89.90 | WEIRD DREAMS ....... 49.90° - 64.90 69.907
KINGSQUEST IV . = 8990 £9.90 | WINNERS COMPILATION 49.90 79.90 79.90 -
HULT s = 64.90 69.90 69.80 | XOUT ........ “
39.90 5490 -

69.90 | X-OUT
- AENOMORPH *

Irrtum und Preisanderungen vorbehalten,
Mit "'* gekennzeichnete Arbkel werden in Kir.

R HALTEN STANDIG

Mo-Fr von 10 Uhr bis 13 Uhr
und von 14 bis 18 Uhr 30

erwartet, bel Drucklegung noch nicht lieferbar. Pel
Wi i
EINIGE TAUSEND PROGRAMME

FUR SIE AUF LAGERI Demos lieferbarl
Mathiasstrasse 24-26, Tel: 02 21 - 23 95 26

Sams. bis 14 Uhr, langer Sams. bis 16 Uhr

Deutschlands leisruhgsféhigsien BLITZ-Versand
erreichen Sie unter den SOFTLINE-NUMMERN

02 21 - 44 30 56 und 02 21 - 42 55 66

8

o-Fr von 10 Uhr bis 18 Uhr 30
Mittwochs bis 13 Uhr
Sa. bis 14 Uhr, langer Samstag bis 16

Tel: 02 21 - 44 30 56
und 0221 - 42 55 66

9
74.90 7490 3490
= 69.90

. 39.90 59.80 50.90 -

lforter Str, 47, Tel: 02 11 - 36 44 45

Gottesweg 157 (Laden und Versand)

Mo-Fr 10: bis 18 Uhr 30 Sa. bis 14 Uhr

Uhr

Telefonische Bestellannahme rund um die Uhr. Anruf ‘ﬁenu gt

Lieferung per Nachnahme. Eilpost-Service und Sicherheitsverpackung a

Wunsch,
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Adbenture

Programm: Chaos Strikes
Back, System: Atari ST (nur
Farbe), Preis: ca. 85 Mark, Her-
steller: FTL, USA, Muster von:
(18].

ine glatte Frechheit,
die sich das ameri-
kanische Software-
haus FTL da erlaubt
hat. Geschlagene
zwei Jahre haben
sie die heiBhungri-
ge Compu-Ge-
meinde auf den
Nachfolger des le-
gendéren Dungeon
Master warten las-
sen, obwohl dieses
phantastische Rol-
lenspiel schon seit
Monaten bis zum
Letzten ausgereizt
war. Dem Himmel
oder besser gesagt
den ,Géttern® von
FTL sei Dank, jetzt

gibt's ihn endlich,
den lang herbeige-
sehnten Nach-

folger, dessen Name CHAOS
STRIKES BACK eingefleischte
DUNGEON MASTER-Fans
schon erahnen 1aBt, was flr Ge-
meinheiten auf sie zukommen
werden.

Nachdem es unseren vier Hel-
den gelang, die endlosen
Gangfluchten von Lord Chaos
Mannen zu s#dubern und die-
sem Schlitzohr zuguterletzt
noch selbst das Handwerk zu
legen, kehrte langsam wieder
Ruhe in das schwer gebeutelte
Viborg ein. Doch schon bald
muBte der hoch. angesehene
Grey Lord zu seinem Erschrek-
ken feststellen, daB Lord Chaos
trotz seiner schweren Niederla-
ge sein Machtimperium erneut
etablieren konnte. So  bleibt
den vier Champions der Cham-
pions, wie sie in die Geschichte
von Viborg eingegangen sind,
nichts anderes (brig, als sich
aufihre alten Tage zum zweiten
Mal in die mérderischen Dun-
geons des Lord Chaos zu be-
geben.

Soweit zur ,vielversprechen-
den“ Story von CHAOS STRI-
KES BACK. Ersten Beflirchtun-
gen zufolge wére die Bezeich-
nung ,Nachlader wesentlich
treffender flr das neue Werk
von FTL gewesen als das oben
gebrauchte Wort Nachfolger.
SchlieBlich lieB der Schriftzug
~Expansion Set 1" auf dem Co-
vervon CHAOS STRIKES BACK
eigentlich nur diesen einen
SchluB zu. Aber die Macher ha-
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ben sich, géngigen Praktiken
zum Trotz, dazu entschlossen,
ein von DUNGEON MASTER
unabhéngiges Programm zu
schreiben.Den Nicht-Besitzern
des ,Oldtimers® DUNGEON
MASTER sei.jedoch gesagt,
daB sie mit dem Nachfolger
nicht allzuviel anfangen kén-
nen. Wahrend es die alten
DUNGEON MASTER'ler si-
cherlich freuen durfte, wird es
die potentiellen Neu-Einsteiger
zweifelsohne traurig stimmen,
daB man bei CHAOS STRIKES
BACK die alte Charakterdisk
von DUNGEON MASTER wie-
derverwerten kann.Ohne diese
ndmlich, so muBte ich feststel-
len, wird auch noch so gewief-
ten Adventurern schon nach
wenigen Minuten ein gellender
Todesschrei entgegenschallen,
zum Zeichen, daB man die Le-
ben der eigenen vier Cham-
pions verwirkt hat. Traurig, aber
wabhr.

In Bezug auf den eigentlichen
Spielaufbau scheint die Soft-
waregeschichte bei CHAQOS
STRIKES BACK férmlich ste-
hengeblieben zu sein, denn
verglichen mit dem Vorgénger
hat sich schlichtweg gar nichts
gedndert. Das erste Indiz fur
diese kithne Behauptungliefert
die komplett von DUNGEON
MASTER Ubernommene Steu-

erung, bestehend aus einem
gut durchdachten Icon-Menii-
System. Den Eindruck, daB es
sich beli CHAOS STRIKES
BACK um eine 1:1-Kopie han-
delt, wurde ich im weiteren Ver-
lauf meines Testes nicht mehr
los. So muBte ich meine zweite
Lherbe" Enttduschung beim An-
blick der Grafik einstecken.
SchlieBlich haben die Pro-
grammierer anscheinend an
keiner Stelle auch nur den Ver-
such unternommen, neue grafi-
sche Elemente in den Spielab-
lauf zu integrieren, die sich von
den altbekannten steinernen
Gangfluchten etwas abheben
wirden. Glicklicherweise er-
weist sich die ,Monster-Ersatz-
bank“ von FTL als gut besetzt,
denn die blutriinstigen Gegner
wurden teilweise komplett neu
gestaltet, so daB einem wenig-
stens in Sachen Sprites & Ani-
mation neue Leckerbissen be-
vorstehen.

Die wahren Fans von DUN-
GEON MASTER mdgen mir jetzt
ankreiden, daB die Macher bei
CHAOS STRIKES BACK (ber-
haupt nichts mehr hétten bes-
ser machen kénnen, da derVor-
ganger schon perfekt gewesen
sei. In Anbetracht der Tatsache,
daB es derzeit nichts Vergleich-
bares zu den FTL-Produkten
auf dem Markt gibt, mag dies
stimmen. Ich jedoch hétte mir
ein ganzlich neues QOutfit von
DUNGEON MASTER Il ge-
wilinscht.

Zum SchluB noch einige Worte
zu den Schwierigkeiten von
CHAOS STRIKES BACK. Gleich
zu Beginn kdnnen erprobte

Auf ein Neues: Monatelanger SpielspaB fiir Eingeweihte!

Abenteurer ihre ganzen Fertig-
keiten an den Tag legen, wenn
es eine Horde wildgewordener
Killerwlrme niederzumetzeln
gilt. Aber auch sonst gibt's bei
CHAQOS STRIKES BACK nicht
allzuviel zu lachen, denn die
zahlreichen Gegner sind schon
in den Anfangslevels wesent-
lich harter gesotten, als dies
noch bei DUNGEON MASTER
der Fall war. Zum Gllck, mdchte
man meinen, haben die Pro-
grammierer eine Art Orakel auf
einer zweiten Diskette unterge-
bracht, das einem sténdig Tips
zur weiteren Vorgehensweise
liefert. Dagegen war mir der
Nutzen von dem ebenfalls auf
dieser Diskette befindlichen
Champion Picture Editor, mit
dessen Hilfe sich die ,Passfo-
tos“ der vier Champions neu
zeichnen lassen, nicht ganz
klar. L
Aus Solidaritat zd den Nicht-
Besitzern von DUNGEON MA-
STER habe ich beim
Nachfolger CHAOS STRIKES
BACK keinen Hitstern gezlickt.
Nattrlich méchte ich damit kei-
nesfalls die immensen Schwie-
rigkeiten in Form von Monstern
etc. bestrafen, sondern ledig-
lich die Tatsache, daB Neulinge
nur geringe Chancen haben,es
in diesem Spiel zu etwas zu
bringen. Der hohe Preis flir ein
zwar technisch perfektes Spiel,
das sich aber nahezu gar nicht
vom Vorgénger unterscheidet,
bietet eine zweite Gelegenheit
zur Kritik. Doch den vielen heiB-
hungrigen Fans winkt nach der
Entrichtung des recht hohen
LEintrittsgeldes” ein monate-
langer SpielspaB...

Torsten Blum

Vokabular .. meniigesteuert
Atmosphére .......... 10
Preis/Leistung

2/90



DER AMIGA-
SOUND-VERDOP

Programm: Oktalyzer, System:
Amiga, Preis: 99 DM, Herstel-
ler: Verlag Mayer, Muster von:
Verlag Mayer, Hammerbihlstr.
2, 8999 Scheidegg.

chon seit l&ngerer
Zeit ist bekannt,
daB es per Softwa-
re méglich ist,dem
Amiga mehr als die
vier Hardware-
Soundkanéle zu
entlocken. Es hat
lange gedauert, bis sich je-
mand an dieses schwierige
Problem herangewagt hat. Das
Ergebnis dieser Arbeit, das
Programm OKTALYZER, liegt
nun vor. Im Verlauf dieses Be-
richts erfahren Sie, was es mit
dem Programm auf sich hat.
Vor kurzem hat ja ein regelrech-
ter Boom bei Sound- und Mu-
sik-Editoren eingesetzt. Pro-
gramme wie TFMX, PMA, MARK
1, SIDMON und wie sie alle hei-
Ben, stiirmen den Markt. All die-
se Programme haben ihre spe-
zifischen Vor- und Nachteile,
und alle haben sie eines ge-
meinsam: Sie spielen nur die
vier Hardwarekanile ab (beim
TFMX ist es zwar méglich, einen
Mehrkanaleffekt zu erreichen,
trotzdem spielt er nurvier unab-
héngige Kanéle). Der OKTALY-
ZER dagegen spielt volle acht
Kandle. Nun sollte man anneh-
men, daB er allein dadurch
schon alle anderen Konkurren-
ten aus dem Feld schlégt, doch
dem ist nicht so.Denn so schén
die Mdglichkeit auch ist, acht
Musikstimmen zu spielen, so
bringt dieses System auch ei-
nige Nachteile. Da wére zu-
néchst die Tatsache zu erwéh-
nen, daB die Playroutine, die
das Einfligen von Musikstik-
ken in eigene Programme er-
maoglicht, bis zur Stunde nur in
der Lage ist, die normalen vier
Kanéle wiederzugeben. Selbst
wenn es irgendwann mal eine
Acht-Kanal-Routine geben
sollte, so bleibt doch noch im-
mer das Problem des immen-
sen Rechenzeitbedarfs. Auch
mit dem Speicherplatz geht der
OKTALYZER nicht gerade spar-
sam um. Dies liegt aber daran,
daB der Editor nach einem &hn-
lichem Prinzip wie der des
Soundtrackers funktioniert. Alle
Spuren eines Patterns werden

Nt
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immer angezeigt und auch in
ihrer Gesamtheit abgespei-
chert. Daftir kann aber die Lan-
ge eines Patterns frei gewahit
werden. Man ist auch nicht dar-
aufbeschrénkt, immer alle acht
Kanéle benutzen zu muissen:
jede Kanalanzahl zwischen vier
und acht ist einstellbar.

Diese Einstellung ist aber nur
einmal, zu Beginn der Arbeit,
vornehmbar, spater wird nam-
lich bei jeder Ver&nderung der
Kanalanzahl der komplette No-
ten- und Pattern-Speicher ge-
léscht. Dies ist schade, da da-
durch, daB auch innerhalb ei-
nes Musikstlickes die Kanalan-
zahl veranderbar wére, eine
Menge Speicherplatz hatte ge-
spart werden kénnen. Es wer-
den ja auch in einem Musik-
stlick, das acht Kanéle benutzi,
nicht immer alle acht bend&tigt.
Der Editor ist sehr komfortabel
ausgefallen und beinhaltet eine
Menge nitzlicher Funktionen.
So koénnen beliebige Aus-
schnitte aus einem Pattern her-

bei einem langerem Musik-
stlick mit vielen Patterns be-
deutet....

Herausragend ist aber noch ei-
ne weitere Funktion des OKTA-
LYZERS: Der eingebaute
Sound-Editor] Dieser Pro-
grammieil arbeitet mit prak-
tisch allen Gber den Parallel-
port anschlieBbaren Sound-
Samplern zusammen. Zwar
sind die Editierméglichkeiten
fur die Samples nicht sehr um-
fangreich, daflir sind die vor-
handenen Funktionen aber
auch recht leistungsstark. Als
besonderes Schmankerl kén-
nen sogar zwei Samples mit-
einander gemischt werden,was
einen vollig neuen Klang er-
zeugt. Leider geht dies aber nur
auf Kosten der Klangreinheit,
was aberversténdlich ist. Uber-
haupt missen bei der Klang-
reinheit Abstriche an die Quali-
tat gemacht werden. Das Ab-
spielen von mehr als vier
Soundkandlen beruht ja da-
rauf, daB die Sample-Werte zu-

Die eingebaute Digitizer-Software

(Foto: Amiga)

ausgeschnitten, kopiert, neu
plaziert oder auch gemischt
werden. Auch das Einspielen
von Noten tber einen MIDI-An-
schluB ist mdglich. Eine ,nor-
male“ Record-Funktion bein-
haltet das Programm natirlich
auch. Nur das Anw&hlen eines
bestimmten Patterns ist sehr
unglticklich geldst, da nur mit-
tels der Cursor- zusammen mit
einer der Alt-Tasten weiterge-
schaltet werden kann.Was das

erst halbiert und dann addiert
werden. Dadurch werden die
Samples nur noch mit halber
Lautstérke und einem hdheren
Rauschanteil wiedergegeben.

Was wére ein Musik-Editor oh-
ne Effektméglichkeiten? Nicht
viel wert! Deshalb bietet auch
der OKTALYZER eine beschei-
dene Auswahl von Effekten. Be-
scheiden deshalb, weil einige
Effekte nur auf Soundkanélen
benutzt werden kénnen, die

nicht gesplittet (in zwei Kanale
aufgeteilt) sind. Selbst ein stén-
diger Loop eines Instrumentes
ist nur auf einen normalen Ka-
nal méglich, ebenso das ,Zie-
hen“derTéne zur ndchsten No-
te. Lautstérke&nderungen sind
zwar auch bei den yerdoppel-
ten Kanélen méglich, sie beein-
flussen aber immer den Kanal
in seiner Gesamtheit. Einzig
und allein ein Arpeggio, der si-
mulierte Dreiklang, ist unab-
h&ngig von den Kanilen mach-
bar. Hierbei wahlte der Autor
aber eine Notation, die von al-
len anderen Musik-Editoren
anders gehandhabt wird.
Wer bisher mit dem Soundtrak-
ker gearbeitet hat (das gilt nur
fur das Original), der kann sei-
ne Musikstlicke mit dem OKTA-
LYZER weiter verwenden, da
dieser in der Lage ist, Sound-
tracker-Module zu laden und zu
erarbeiten. Leider funktioniert
dies nur im Vierkanal-Mode, so
daB ein nachtrigliches ,Auf-
blasen“ eines Musikstiickes
auf mehr als vier Stimmen nicht
mdglich ist. Dies liegt darin be-
griindet, daB der OKTALYZER
nur in diesem Mode (ber die
gleichen Effekimd&aglichkeiten
wie der Soundtracker verfiigt.
Der OKTALYZER ist ein Pro-
gramm, dessen Anschaffung
jeder musikbegeisterte User
erwigen sollte. Zwar geht die
Kanalvielfalt zu Lasten der
Klangreinheit, doch kann dies
zum Teil dadurch ausgeglichen
werden, daB man moglichst
sauber digitalisierte Instru-
mente benutzt. Durch die Viel-
zahl der Neuerscheinungen,
gerade auf dem Musiksektor,
ist der Markt sehr untibersicht-
lich geworden, doch zumindest
furdie Leute, die zu Hause gern
Musik machen und sich keinen
Synthi leisten kénnen oder wol-
len, solite der OKTALYZER in
die engere Wahl kommen.
Ottfried Schmidt

Positiv: Bis zu acht Sound-
kanéle, komfortabler Editor,

eingebaute  Sample-Soft-
ware, ausreichende Anlei-
tung.

Negativ: Keine Playroutine
fir mehr als vier Kanéle, ho-
her Speicher- und Rechen-
zeitbedarf, nur geringe Ef-
fektmdoglichkeiten.
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RONIC ARTS

 ELECTRONIC ARTS hat allen Grund zum Feiern - denn mit THE
‘HOUND OF SHADOW ist der Company mal wieder ein voller Erfolg ge-
lungen. Zwei von Euch kénnen jetzt mitfeiern, denn ELECTRONIC
ARTS verlost EINEN WOCHENEND-TRIPNACHLONDONMITALLEM
DRUM & DRAN FUR ZWE! PERSONEN - FLUG, UBERNACHTUNG
UND PROGRAMM NATURLICH II\IKLUSIVEl -

Eure Aufgabe ist einfach: Nennt uns nur mindestens zwei Wahrzei—
c’nen Londons und schreibt ihre Namen auf eine Postkarte'

Postkarte an:
TRONIC-Verlag
ASM-Redaktion
Postfach 870
3440 Eschwege

EinsendeschluB
ist der 31.1.1990
Gebt bitte auch Euer Alter an!

Kennwort: HOUND




Bemerken Sie unsere

aktuellen Preis-Senkungen?

101 x C64-Disk :

Superjoystick NAVIGATOR
Altered Beast

Axe of Rage

Bards Tale 4 Dragon Wars
Battles of Napoleon
Beach Volley

Betrayal

Beverty Hilis Cop

Biue Angel 89 Labyr.
Bomber TA.C. FSim.
Borodino (Napoleon 1812)
Borsenfieber

Bushido

Cabal

Carrier Cotrrnand
Chambers of Shaolin
Chase HQ

Cluedo - Master Detective
Continental Circus Race
Course of Azure Bonds
Dark Force

Deathlord

Double Dragon 2

Dr. Dooms Revenge
Dragon Flight

Dragon Ninja

Dragon Wars {Bards Tale 4)
Dragons of Flame AD&D
Enterprise

Fallen Angel

FC Liverpool Soccer
Ferrari Formula 1

Ghoubs n Ghosts
Great Courts Tennis
Hard Drivin Simulator
Hardball 2

Heroes of Lance

Myth - History in Making
Omega Robot Tank
Operation Neptun
Operation Thunderboit
Panic Stations

Panzer Battles

Pirates

Sentinel Worlds |
Shinobl - Master Ninja
Shoot Em Up Const
Shient Service
SimCity =
Snare
Soccer Spectacular
Space Rogue (Elite 2)
ghost
Star Wars Tritogy
Stariord

Steel Thunder

Stir Crazy

Stunt Car Racer

Super Soccer Bodo ligner
Super Wonderboy

Tank Attack

Tank Squadron

The Cycles
The Toikien Trilogy
The Untouchables
Turbo Outrun
Turrican

Ultima 5
WallStreet
Wasteland

Weird Dreams
Wid Streets
Wihelm Tell

X-0Out

Xenophobe
Yuppk Revenge

Auswahl komplett -
Preise o.k. -
Service super.

Wo gibt's mehr 7

Die Besten.

101 x AMIGA :

Sth Gear Driving 53
688 Attack Submarine 81
Altered Beast 69
Amos 130
Austerlitz 2.12.1805 68
Bad Company 69
Battle of Britain - Finest H. 73

Battle Squadron
Beach Volley

Beverly Hills Cop 73
Blade Warrior Palladin N 09
Blue Angels F-18 Form. FS 73
Bomber T.A.C. FSim. ¥
Borsenfieber 73
Budokan 73
Cabal 65
Chambers of Shaolin 68
Clown o Mania 53

Cluedo - Master Detective 51

Conqueror 3-D 73
Continental Circus Race 54
Corvette Driving Simulator 92
Damocles 65
Dark Lords 73
Dr. Dooms Revenge 65
Drachen von Lars 69
Dragons of Flame AD&D 65
Drakkhen 81
East vs. West Berlin 1948 73
Elvira (Pers. Nightmare 2) 73

F-19 Stealth Fighter
F-29 Retaliator

Fast Lane Ford Cosworth
FC Liverpool Soccer
Ghostbusters 2
Ghouis n Ghosts
Global Commander
Gold of the Americas
Grand Ouvert Skat
Great Courts Tennis
Hard Drivin Simulator
Harley-Davidson Road
Hills Far

Hound of Shadow

Indiana Jones Adventue 73
Infestation 65
Interphase 68
Iron Lord 73
It came from Desert 65
Kalser [BN
Lancaster Flightbomber 57
Leaving Teramis 13
Lelsure Suit Larry 2 95
Life and Death 65
Light Force 65
Loom 8l
Manlac Mansion 73
Midwinter 65
Never Mind 51
North & South 55
Okolopoly SuperSimul. 8l
Omega Robot Tank 77
Onslaught 57
Pharao 73
Pipeline 65
Pirates 65

57
Populous 65
Powerdrift 65
Prince 73
Rings of Medusa 53
Rock & Roll 65
Roller Coaster 5
RVF Honda 750 65
Safari Guns 69
Shadow of Beast +TSht. 89
Shinobi - Master Ninja 51
Shufflepuck Cafe 51
SimCity {ab 500) 85
Snoopy - Lost Blanket 70
Space Ace newl 108
Space Quest 3 (IMB) 95
Space Rogue (Elite 2) 77
Stadt der Lowen 103
Star Command 73
Star Trek 5 - Final Frontier 65
Stunt Car Racer 65
Super Wonderboy 65
Teenage Queen 2 53
The Cycles 73
The Untouchables &5
Toobin 51
Tower of Babel 65
Turbo Outrun 65
Wall$treet 73
Warp 73
Wild Streets 65
Wiihelm Tell 59
X-Out 57
Xenon 2 - Megablast 69
Zak McKracken 73

100% alles Original-Spiele

mit kompletter Ausstattung
und mit der vollen Garantie.
Viele mit deutscher Anleitung |

88 x ATARI ST :

Advantage Tennis
Amphiblan

aventura
Austeriiz 2.12.1805
Bad Company
Bangkok Knights
Batman - The Movie
Battle of Britain - Finest Hour
Beverly Hils Cop
Bismarck
Blade Warrior Palladin
Blue Angel 89 3
Bomber T.A.C. FSim.
Borsenfieber
Carthago
Castie of the Dead
Corvette Driving Simulator
Course of Azure Bonds
Damocles
Dr. Dooms Revenge
Dragon Spirit
Dragons of Flame AD&D
Drakkhen
Dreadnought
Hermes
East vs. West Berlin 48
Emperor of Mines
Eyes Of Horus
Combat Pilot
Falcon F-16 2 Intruder
Ferrari Formula |

First Contact

Footbalier of Year 2

FS UFO Flight Simul.
Ghouls n Ghosts
Global Commander
Gold of the Americas
Gridiron Football
Hardball 2
Harley-Davidson Road
Hound of Shadow
Hoyles Book of Cardgames #
Indiana Jones Adventue
Infection

Interphase

Iron Lord

Leaving Teramis

oom

Lords of Rising Sun
Maniac Mansion
Midwinter

Moonwalker
Neuromancer

North & South

Oll imperium

Okolopoly Supersimul.
Omega Robot Tank
Onslaught

Oriental Games

Palladin - Dancing Blades
Panic Stations

Pharao

Populous

Powerdrift

Questron 2

Raider 2

Red Storm Rising

Rings of Medusa

RVF Honda 750

Safari Guns

Shufflepuck Cafe

Silent Service

SimCity

Space Ace newl

Space Rogue (Elite 2}
Star Trek 5 - Final Frontier
Switch Blade

Table Tennis Simulation
Tower of Babel

TV Sports - Basketball

W. Gretzky Icehockey {1 MB)
Wall Street Wizard Datadisk
X-Out

Xenomorph

Xenon 2 - Megablast

Xybots
Yuppis Revenge
Zak McKracken

Far Sie sind wir immer da:
von Mo - Fr durchgehend
von 10 - 17 Uhr live

+ 24h-Bestell-Telefon

95 x PERS COMP :

688 Attack Submarine
Abrams MI- Battle Tank
American Civil Wars | #
Arab/lsraeli Wars

Austerlitz 2.12.1805

Bar Games #

Battie Chess

Battle of Britain - Fine. Hour #
Battles of Napoteon
Beyond Black Hole 3-D
Bomber TA.C. FSim.
Borodino ||Napoleon 1812)
Budokan #

ChessPlayer 2150 [ELO) #
Codename Ice Man #
Conquest of Camelot
Corvette Driving Simulator #
Course of Azure Bonds #
Dont go alone #

Dragon Wars (BT 4)
Dragons of Flame AD&D #
Drakkhen #

E.S.S. Hemes

East vs. West Beriin 1948 #
Essex Schiachtschiff

F-15 |l Strike Eagle Simulator #
F-16 Combat Pllot #

F-19 Stealth Fighter

Femrarl Formula | #

FS Flight Simul. IV ConstSet #
FS Il Sc. Hawallan Ody.

FS UFO Flight Simul. #

Gin Romme & Cribbage
Gold of the Americas

Hard Drivin Simulator #
Harley-Davidson Road
Hoyles Book of Cardgames #
Indiana Jones Adventure ¥
Indy 500 Race #

Infestation #

Interphase

Iron Lord #

Jet Fighter - Adventure
Leisure Suit Larry 3 #

Life and Death #

Loom #

M| Tank Platoon #
Manhole

Manhunter San Francisco #
Manlac Mansion #
Microprose Soccer
Midwinter #

Milestone #

Millenium 2.2 #

Okolopoly SuperSim. #
Omega Robot Tank
Omnicron Conspiracy
Panzer Battles
Personal Pinball #

Pharao #

Pool of Radlance #
Populous #

Proj. Steaith Fighter
Pre

Ralley Cross Simul. #
Red Storm Riing
Rommel
Sands of Fire
Serve & Volley Tennis
Shufflepuck Cafe #
SimCity #
e M*A*X
Space Rogue (Elite 2
rical #

Star Trek 5 - Final Frontier #
Stir Crazy

Sword of

TakeDown Catchen
Tank M1 (Spec/Holob.)
TD Test Drive 2 Duel
The Coloneis Bequest #
The Colony #

The Third Courler #
Tongue of Fat Man
Ultima 5

Ukima Trilegy |+2+3
Vermneer #

Wall Street Wizard
WSW Datadisk
Wasteland #

fast alle CGAVEGA |

Alle Titel, hinter denen # steht,

sind auch aufl 3.5% zu haben.
Bitte beim Bestelien angeben |

FUNTASTIC ComputerWare

Ihre Vorteile :

Ja | Selbstverstandlich haben wir
noch sehr viel mehr ganz tolle Spiele,
als daB wir alle hier auf dieser

einen Seite bringen kénnten:

Fordem Sie also noch heute
die kosteniose Liste aller Spiele far
Ihren spezielien Computer-Typ an:

Ihre volistandige FUNTASTIC-Liste
Ist sofort da - und zwar absolut gratis!

Nur wer unsere Liste hat.

kann alle neuen Titel kennenlemen
und die aiteren Splele und Klassiker
zu sehr fairen Preisen einkaufen.

Einige Titel aus dieser Anzeige sind
noch Hersteller-Ankandigungen
far die nachsten paar Wochen
{Drucklegung 16. Dez. 89).

Diese allemeuesten Splele soliten
Sle jedoch schon jetzt vorbestellen -
wir liefem nach Bestell-Datum aus.
Wenn Sle etwas vorbestelit haben,
brauchen Sie bitte nicht jeden Tag
bei uns anzurufen - wir liefem aus,
sobald etwas am Markt ist. 100% |

Bel uns kommt beinahe taglich

von denen Sie bel anderen lesen,
haben wir natariich auch:

Meistens deutlich billiger -
Fast Immer schneller

Bestelleingang + | = Versandtag.
Garantiert | Sowelt verfagbar).

Preis- und Ausstat
und Telllleferungen sind jederzeit
ohne Benachrichtigung vorbehalten.

WAr liefemn alles schnelistmoglich
per Post / Nachnahme (+ DM 7.4,
und sehr geme auch Ins Auslan
[(AZI/CH/FL/F/NL/B/L)
{ - 14% ditsch. Steuer, + DM 15-).

Wenn es im Dezember und Januar
mal zu kleinen LieferverzGgerungen
kommt, dann wird das mit Sicherheit
nicht an uns |

Alle Hersteller und die Groghandier

Handel zu bringen - das
nicht Immer so gut, wie wir das alle
geme hatten.

Bitte stellen Sie sich darauf ein,

Ubrigens:

Mit hhrer Besteliung bel FUNTASTIC

gehen Sle absolut null Risiko ein.

Sle massen nichit Mitglied in irgend

einem Club werden, und Sle sind nicht
far einen

Das Ist die schnelle Adresse:

FUNTASTIC Com uter\lfare
Fachversand Gm

Postfach 14 02

Mdallerstrafie 44 |Keln Shopl)
D - 8000 MGnchen 5

Telefon: 089-2609593
Fax: 089-268138
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Bomico-Serviceline-Team in Aktion

112

¢ spiele -

Welt der Computer- |
SpaB mit |
Computerspielen! Ein &
~ kleines Stiick Unter-
- nehmens-Philosophie

mit riesigem und an-

. spruchsvollem Hori-
zont, den die unzdhli-
gen Computerspieler |

bestens kennen. Des-

sen ténender und gra-

- fischer Erlebnisvielfalt

keine |

Grenzen gesetzt. Im
~ Gegenteil, es scheint

~ jetzt erst richtig mit

. der groBen Welt der

. Computerspiele

sind ldngst

los-

zugehen, unaufhalt-

sam! Wir, die BOMICO
- GmbH, wollen lhnen

ein wenig mehr dar-
iiber erzdhien.

E L et WARS g

Bomico-Games '90 auf dem Gabens

2/90



BOMICO-Pressesprec‘h‘er.
B Cher R. Christian B6hme

S

2/90

eder Computerspieler weiB,

daB die Hardware-Hersteller
mit technischen Neuerungen
aufwarten und damit Compu-
terspielen und -spielern bahn-
brechende Dimensionen erdff-
nen. Entwicklungen, sprich
Verbesserungen, die standig
laufen und Unsummen an Geld
kosten - auf Hard- und Softwa-
reseite. So manches Compu-
terspiel kostet in seiner lang-
jahrigen Entwickiung eine
ganze Stange Geld. Das muB
tiber den Markt reinkommen.
Wer legt denn schon gerne
drauf - zwischen Hersteller,
Vertrieb und Verkauf?
Pardon, beinahe vergessen:
Der/die Programmierer - als
Anfangsglied in der Kette. Denn
ohne die und deren Know-How
wiirde nichts laufen, gébe es
keine Welt der Computerspiele!
Bis zur Marktreife eines Com-
puterspiels legen viele Hand
an, auch ein Vertriebsunter-
nehmen wie Bomico GmbH,
Computerspielevertrieb in
Frankfurt am Main mit interna-
tionalen Geschéaftsverbindun-
gen ... und nicht zuletzt Compu-
terspiele-Hersteller von Rang
und Namen. Ein kleiner Tip:
Einfach mal in die Regale der
einschléagigen Geschéifte
schauen - als Beweis dafir!
Zugegeben: So einem Compu-
terspiel sieht man den enor-
men Zeit- und Geldaufwand flr
die Entwicklung nicht an, Auch
klar, daB der Spielek&ufer an
seinen Moneten héngt und
deshalb am liebsten fast nichts
flir Programme zahlen will.
Manche haben da als Ideall6-
sung das Cracken parat, das
den Wirtschaftskreislauf sché-
digt, echte Spielekdufer ab-
zieht. Wen wundert’s, wenn
dann die Spielepreise steigen -~
als logische Reaktion? Das
produzierte Spiel soll sich ja
.einspielen* — muB es sogar!
Der finanzielle Rucklauf muB
stimmen, die Rechnung eben
aufgehen. Das ist doch flr je-
den ASM-Leser softklare Sa-
che!?

Sie, lieber ASM-Leser, fdnden
es Ja auch nicht nett, wenn Sie
eintolles Computerspiel aufdie
Beine gestellt hatten, fir das es
- wegen Crackern - keine Ab-
nehmermasse g#ébe! Bitte fas-
sen Sie diesen Artikel nicht als
.Gardinenpredigt® gegen die
Cracker auf, wir sind dennoch
mitten im Thema: ,Bomico
GmbH présentiert sich: Welt
der Computerspiele — SpaB mit
Computerspielen!”

ZudieserWeltvon Bomico z&hlt
die intensive Talentférderung
von Programmierern in der
BRD. Hierfurwurde eigens eine
Abteilung ins Leben gerufen,
die jedem Talentierten die
Chance zum Geschéit ermog-
licht,aus dem SpafB mit Compu-
terspielen heraus Geld zu ver-

dienen. Talente sollten unge-
niert und recht bald an Bomico

GmbH, Abt.: Talentférderung,
Elbinger StraBe 1, D-6000
Erank_furt am Main 90, schrei-
en.

Wie, bitteschtin, geht's weiter in

der Spielewelt? Von der Abtei-
lung Talenteférderung ,wan-
dern Computerspiele in die
Testabteilung von Bomico - (ib-
rigens auch an neutrale Spiele-
tester auBer Haus, zur harten
Prifung ,,auf Herz und Nieren®
Das geschieht nicht nur mit
Talente-Produkten, sondern
grundsétzlich mit angelieferten
Spielen aller Hersteller, die Bo-
mico im Vertrieb hat. Das stan-
dig und mit Scharfblick.
SchlieBlich sollen dle Verbrau-
cher, sprich: Computerspiele-
Kaufer, gute Gegenleistung
furs Geld bekommen. In jeder
Geschmacksrichtung: ZWi-
schen Baller- und Lernsplel.
Was dem einen recht, ist dem
anderen billig, denn: Uber Ge-
schmécker 18Rt sich wirklich
nicht streiten!

Nicht nur das Programm selbst
muB stimmen, dem Kéufer opti-
male Qualitét bieten, auch das
Drumherum. Die Bomico-Spie-
le-Priifer nenmen daher Com-
puterspiele-Anleitungen und -
verpackungen streng unter die
Lupe: Ist die Spielebeschrei-
bung auf der Verpackung kor=
rekt? Wie steht’s mit der Leicht-
verstdndlichkeit der Spielean-
leitung? Wehe, wenn da was
hakt, was selten vorkommt. Und
wenn, besteht Bomico beim
Hersteller konsequent auf Ver-
besserung, bevor das Produkt
raus in die Verkaufsregale geht,
in die Hande der Kaufer.

Sollte sich dennoch ein Pro-
blemspiel durchgemogelt ha-
ben, ist keinesfalls der ,Weltun-
tergang® angesaat, sondern
problemlose Handhabung mit
der Bomico-Serviceline, mit
der Rufnummer: 069/778025,
besetzt von montags bis frei-
tuaigs, zwischen 15 Uhr und 18

r.

Die Bomico-Serviceline-Ex-
perten stehen mit Rat und Tat
zur Verfligung, nicht nur als
Problemfall-Helfer, vielmehr als
Spiele-Vorkauf-Berater. Die
berihmte ,Katze im Sack..
und Bomico-Spiele, das zieht
nicht. Jedem Ungléubigen,
Zweifleroder Neugierigen steht
jederzeit das Anrufen der be-
reits bekannten Telefonnum-
mer herzlich gern frei, wenn'’s
um Vor- oder Nachkaufbera-
tung geht. Zum Beispiel, wie
man endlich-nach schlaflosen
N&chten - in die Spielelevels’
XYZ gelangt, um zur wohlver-
dienten Nachtruhe zu kommen,
oder zum glorreichen Triumph
tber Mitspieler!

Das wéare wieder 8in Stiick
mehr Bomico - Computerspie-
lewelt, mit SpaB an der Freude.

" landischen

Mit vielen Feinhelten im Hinter-
grund,von denen kaum jemand
weiB, wichtigen Aufgabenstel-
lungen eines Computerspiele-
Vertriebes zwischen Verbrau-
chern und Herstellern, der sich
kritisch sieht, auf Bescheiden-
heit héalt und Verbrauchernéhe
praktiziert, sprich: Biindnis mit
dem Computerspielekéufer ei-
nerseits und lebhafte Koopera-
tion mit den Spleleherstellern
andererseits.

Anders ausgedriickt: Der Kun-
de ist, einfach gesagt, der K&-
nig. Bomico dient dem mit einer
Fiille von MaBnahmen, zu de-
nen auch die wichtige Rlck-
kopplung an die aus- und in-
Spielehersteller
zahlt. Denn schlieBlich: - Uns
und Sie interessiert, welche
Spiele weshalb laufen oder
nicht, was Kéufer klipp und klar
wollenl

DaB solche Aufgaben alles an-
dere als easy sind, wird einem
nach Kenntnis der Zusammen-
h&nge schlagartig klar, auch
die Notwendigkeit vom Ver-
triebsunternehmen mit seinen
klaren Vorteilen flir gute Pro-
dukte und zufriedene Kunden,
die in der Welt der Computer-
spiele ihren SpaB wollen!

Der Computer-User von heute
ist aufgekldrter und an-
spruchsvoller denn je zuvor. Er
will fir sein Geld angemessene
Gegenleistungen - egal ob Dis-
count- oder Vollpreisspiell
Spielewelt und Spielespab
sind nur dann in Ordnung,
wenn die Hersteller den Inter-
essen der Verbraucher in vol-
lem MaBe entsprechen. Auch
dafiir kampft das Computer-
spiele-Vertriebsunternehmen
Bomico GmbH in Frankfurt am
Main - flr die Riesenschar der
Computerspieler in der BRD,
Schweiz und Osterreich. Auf
Bomico und auf Sie, lieber
ASM-Leser!

Ruprecht Christian B6hme

Hier ein kleiner Auszug
aus dem Bomico-Sorti-
ment - Klopper, die die
Welt bewegten!

QOoze, Batman, Rings of
Medusa, Bio Challenge,
Trivial Pursuit, Space
Harrier, Captain Blood,
Sim City, Paperboy, Futu-
re Wars, Hard Drivin,
North & South, Garfield,
Chase H.Q., Lizenz zum
Toéten, Bomb Jack, Full
Metal Planet, Pictionary,
The Untouchables, Kult,
F-29 Retaliator, Drakk-
hen,Hostages, StarWars
Trilogy ...
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,Made in Germany“ - es geht doch'

Lange Zeit diktierten die amerikanischen und
englischen Programmierer das Geschehen auf
dem Software-Markt.Was aus Ubersee odervon
der Griinen Insel heriiberkam, galt als interna-
tionaler Standard, wurde oft auch kritiklos von
den deutschen Usern aufgenommen. Es brauch-
te einige Jahre, bis auch die Franzosen ihre er-
sten Gehversuche unternahmen; mittlerweile
haben auch sie sich auf dem Markt etabliert.
Sehr, sehr zaghaft, beinahe schon éngstlich ent-
schlossen sich dann auch deutsche Program-
mierer, den Schritt ins Rampenlicht der Softwa-
reszene zu wagen. Doch der Erfolg gab ihnen
Recht, und schon bald entwickelte man ein neu-
es SelbstbewuBtsein. ,,Made in Germany“hat ei-
ne neue Bedeutung gewonnen, gilt wieder als
Pradikat fiir ausgereifte, qualitativ hochwertige
Produkte. Einer von denen, die den Durchbruch
geschafft haben, ist Marc Rosocha, 22, der unter
anderem die Chambers of Shaolin program-
miert hat. Bernd Zimmermann und Torsten
Oppermann haben sich mit ihm unterhalten.

arcs erster Rechner war - |

tatséchlich - ein VC 20.Es |
folgte ein C-64, ein Atari XL ge- |
sellte sich hinzu, und heute |
nennt er einen Atari ST und el- |
nen Amiga sein eigen. Seine er- |
sten Programme schrieb eran- |
- Wahnsinn treiben®,

no '87,nachdem ervorherseine

Ausbildung zum Indusiriekauf-

mann zugunsten einer Tatigkeit
als Programmierer aufgegeben

hatte. Als seine Hobbies nennt |
Marc Computer und Elektronik |
allgemein, Schlafen, Ausspan-
nen und Faulenzensowie (O-

Ton Rosocha) ,Grafiker in den

ASM: Marc, Dein erstes nam-

haftes Programm entstand aus |

einer Zusammenarbeit als Free

Lance mit System 3. Doch Dei-

ne ST-Umsetzung von The Last
Ninja wurde nie verdffentlicht.
Was ist der Grund hierftir?

Marc: Last Ninja entstand in Zu- |
sammenarbeit mit Klaus-Peter |

Plog und Lothar Becks. Als das
Programm nahezu fertiggestellt

war, kam es zu finanziellen Dif- |
ferenzen mit System 3, woran |
das Projekt letztlich scheiterte., |

AuBerdem gab es anscheinend
bei System 3 ein Leck, so daB ei-

ne fast fertige Version als Kopie |

in Umlauf gelangte. Daraufhin

entschlossen wir uns, das Pro- |

Jekt aufzugeben.

ASM: Du hast als Cracker be-
gonnen, aber schon bald das |

Lager gewechselt. Wie stehst |

Du heute zur Raubkopierersze-

ne? HastDu noch Kontakte; wie | S ;
stellt sich das Problem des Ko- = =

pierens aus Deiner heutigen |

Sicht dar?

Marc: Ich habe natiirlich noch |
gute Kontakte zur Szene, habe |

aber meine eigenen Aktivitdten
in dieser Richtung véllig einge-
stellt. Aus meiner heutigen Sicht
muB ich ganz klar sagen, daB

das Raubkopieren einen ziemlj- |
chen Schaden anrichtet und un- |

fair gegeniiber den Software- |

Entwicklern ist. Allerdings lehne
ich die Methoden ab, mit denen

manche Firmen Leute verfol- %
gen, die ,nur” flr ihren persénli- |

chen Bedarf Kopien angefertigt |

haben.

ASM: Nach Deiner Téatigkeit fir |

. System 3 bist Du bei Thalion

eingestiegen. Was hat Dich dar- |

Shaolin-Grafiker
Glinter Schmitz

an gereizt, fir eben dieses Soft-

| warehaus zu arbeiten?
| Marc: Thalion war ein Zusam-

menschiuB der fdhigsten Leute,
die es zu diesem Zeitpunkt im
16-Bit-Bereich und vor allem
auf dem Atari St gab. Daher ha-
be ich hier die beste Basis fir
die Entwicklung guter Software
gesehen.
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ASM: Wie sieht Dein Arbeitstag
aus ~istermittlerweile zu einem
Acht-Stunden-Job geworden,
oderkannstDu Dirdie Zeit noch
frei einteilen, mit allen Vor- und
Nachteilen, die dies mit sich
bringt?

Marc: Theoretisch ist es ein
Acht-Stunden-Job, praktisch
sieht es aber so aus, daB ich
mein Hobby zu meinem Beruf
gemacht habe und daher nicht
S0 klar zwischen Arbeitszeitund
Freizeit unterscheiden kann, da
ich auch zu Hause oft nédchte-
lang durchprogrammiere oder
mir die neuesten Spiele an-
schaue.

ASM: Spiele zu programmie-
ren, bedeutet immer auch Ter-

mindruck. Oft leidet die Qualitat”

der Produkte darunter, daB in
der Endphase der Entwicklung
schnell gearbeitet werden muB.
Wie gehst Du mit diesem Pro-
blem um?

Marc: Auch bei uns ist in dieser
Hinsicht in letzter Zeit nicht alles
optimal verlaufen, um es einmal
vorsichtig auszudriicken. Fiir
zuklinftige Projekie kommt es
darauf an, den Zeitbedarf még-
lichst realistisch einzuschétizen
und maogliche Fehlerquellen
schon in der Planungsphase
auszuschlieBen.

ASM: Dein zuletzt ver&ffentlich-
tes Programm war Chambers of
Shaolin, das sich zu einem vol-
len Erfolg entwickeln konnte.
Auf dem ST bietet das Pro-
gramm einige vollig neuartige
Special Effects, wie etwa das
Scrolling des gesamien
Screens in der Endsequenz
und die ungeheuer hohe An-
zahl der Farben. Dabei hat man
doch immer geglaubt, der ST
kénne nur 16 Farben darstel-
len, Scrolling gar sei ohnehin
nicht zu machen.

Marc: Was die Farben angeht,

ist es beim ST méglich, durch
geschickt gesetzte Raster-In-
terrupts  (eine Lieblingsbe-
schéftigung von mir!) und ande-
re Tricks praktisch alle 512 zur
Verfiigung stehenden Farben
gleichzeitig darzustellen, bzw.
sogardie Zahl derzurVerfligung
stehenden Farben bis auf viele
tausend zu erhdhen. Es liegt

£
S,

Matthias Sykosch (C-64-Konvertierung von Chambers of Shaolin),

dann im Aufgabenbereich des
Grafikers, diese Farben auch
wirklich geschickt einzusetzen.
Unmdglich war Scrolling auf
dem STnoch nie. Es waraber bis
vorkurzem ein Problem, absolut
sauber zu scrollen und dabei
noch gréBere Sprites zu bewe-
gen. Wir haben allerdings jetzt
eine Technik entwickelt — ich
wlrde das Ganze mal als , soft-
wareméBiges Hardwarescrol-

ling“bezeichnen - die esuns er- |

mdglicht, den Bildschirm nahe-
zu ohne Verlust von Rechenzeit
in jede Richtung zu scrollen.

ASM: Auch was den Sound an- |

belangt, hat Chambers of
Shaolin einiges zu bieten. So
zum Beispiel Digi-Sound, ge-
paart mit programmierten
Klangen.Wie hast Du das ange-
sichts des relativ schlechten
ST-Soundchips geschafft?
Marc: Die Qualitdt eines Com-
putersounds hdngt meines Er-
achtens mindestens genauso
stark von den Fédhigkeiten des
Soundprogrammierers ab wie
von den Mdglichkeiten, die der
Soundchip bietet. Und hier hat
es sich wohl inzwischen herum-
gesprochen, dalB unser Sound-
programmierer Jochen Hippel
zumindest auf dem ST die Nr. 1
ist. AuBerdem werden die
Soundféhigkeiten des ST von
vielen (noch) stark unterschéizt.
ASM: Warum entwickelst Du
Deine Programme (berhaupt
auf dem ST und nicht auf dem
Amiga, der die technisch bes-
seren Mdglichkeiten bietet?
Marc: Die angeblichen techni-
schen Vorteile des Amiga sind
ein Thema, (iber das man stun-

denlang reden kénnte. Tatsache |

ist, daB sich der ST zur Software-
Entwicklung deutlich besser
eignet, da er (iber ein besseres
Betriebssystem, augenscho-
nendere Bilddarstellung und
ausgereiftere Entwicklungs-
software verfiigt. Dariiber hin-
aus macht es mir einfach mehr
SpaB, mit dem ST zu arbeiten
und die héchstmdégliche Lei-
stung aus ihm herauszuholen.

ASM: Chambers of Shaolin
ging flr etwa 70 Mark (ber den
Ladentisch. Ein Preis, der sich
angesichts der Entwicklung in

Giinter Schmitz und Marc Rosocha (v.l.n.r.)

den letzten Wochen noch rela-
tivharmlos ausnimmt.Dennoch
aber fiir die Kaufer schon ein
stattlicher Betrag. Wieviel wé-
rest Du bereit, fir Chambers of
Shaolin auszugeben? Wo wiir-
dest Du die Preisgrenze flir
Computerspiele prinzipiell an-
setzen? Hierzu: Warum sind
Amiga-Programme meistteurer
als ST-Spiele?

Marc: Ich halte einen Preis von
50-70 DM fiirein qualitativgutes
Programm fir durchaus ge-
rechtfertigt. Das Problem ist
aber, daB auch viele Neuer-
scheinungen ziemlich schlecht
sind und einen solchen Preis
nicht rechtfertigen. Der Kédufer
sollte daher méglichstvorher ei-
nen Blick auf das Programm
werfen, um nachher keine Ent-
tduschung zu erleben. Warum
Amiga-Programme meist teurer
sind, weiB ich auch nicht. Daran,
daB sie besser sind, liegt es in
der Regel zumindest nicht.
ASM: Die Grafiken von Cham-
bers of Shaolin hat Glnther
Schmitz gezeichnet. Dies war
das erstemal, daB er sich als
Grafiker eines kommerziell ver-
triebenen Programms betatigt
hat. Allerdings ist bekannt, daB
Gunther selbst aktiv Kung-Fu
betreibt. Ist hierin der Grund fur
die gelungene Animation der
Chambers-Kampfer zu sehen?
Marc: Das ist sicherlich ein
Aspekt. Ein anderer Grund diirf-
te sein, dal8 er sehr schnell er-
kannt hat, worauf es bei Compu-
tergrafik ankommt und wie man
sie optimal gestaltet.

ASM: Du hast Dirinzwischen in
Deutschland wie auch interna-
tional einen ausgezeichneten
Ruf erarbeitet. Sicherlich bist
Duinzwischen zu einem Vorbild
far viele Hobby-Programmierer
geworden. Was wirdest Du ih-
nen empfehlen?

Marc: Ich wiirde ihnen raten,
mdglichst viel Geduld aufzu-
bringen und niemals zu glau-
ben, daB sich ein gutes Pro-
gramm von einem Tag zum an-
deren schreiben 14Bt.

ASM: Dein néchstes Programm
wird ein Ballerspiel sein. Was
kannst Du uns schon jetzt dar-
aber verraten?

Mare: Da die Planungsphase
noch nicht abgeschlossen ist
und damit auch noch kein Name
oder Erscheinungstermin fest-
steht, kann ich natlrlich noch
nicht allzuviel dariiber sagen.
Fest steht, daB es vertikal scrol-
len wird und sich vor den im Mo-
ment auf dem Markt befindli-
chen Shoot-em-ups nicht zu
verstecken braucht,

ASM: Wir haben gerade die
Jahreswende hinter uns ge-
bracht. Welches waren Deine
~guten Vorsétze" fir das kom-
mende Jahr? Was erhoffst Du
Dir von dem neuen Jahrzehnt?

Marc: Ganz kiar: Weniger Bugs
in die Programme zu bringen!

ASM: In diesem Sinne: Vielen
Dank fiir das Gespréach und auf
weiterhin gute Programme!
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In der guten, alten 2eit...?

Programm: Renaissance, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 65 DM,
Hersteller: Impressions, Eng-
land, Muster von: siehe Her-
steller.

a sitze ich nun vor dieser

High-Tech-Kiste, die auf
den Namen Amiga hort (wenn
auch nicht immer...), und trau-
me von satten, saftigen Grafi-
ken, einem Stereo-Hammer-
sound und einem intergalak-
tisch  flissigen 98-Wege-
Scrolling. Meinem Sound-
wunsch wird auch sofort ent-
sprochen, denn kein Geringe-
rer als David Whittaker kreierte
fir RENAISSANCE den Titel-
sound. Er wird es bereuen, der
Gute, denn sein Image wird
nach der Veroffentlichung die-
ses Programmes arg leiden. Im
schlimmsten Fall halt man ihn
zuklnftig gar fur den Bruder
von Roger Whittaker!

Wie dem auch sei, eben jener
Titelsound untermalt ein nett
verschorkeltes Meni, aus dem
vier Spiele in jeweils zwei Fas-
sungen ausgewahlt werden
koénnen. Es ist ungefahr so, als
wenn man vordem Eingang von
verschiedenen Dungeons steht
und genau weiB, dahinter
lauern die Ubelsten Monster
des Universums... Und so war
es dann auch: Gleich im ersten
Game, INVADERS, wurden in
mir heiBe Gefiihle nach einer
groBen Axt wach. Nicht fur die
Monster, sondern fir die Dis-
kette, auf der sich solcher
Schund befindet. INVADERS ist
namlich die exakie Kopie des
Automaten-Ahnen aus dem
Jahre'79.Eine Hordevon Aliens
ruckelt und zuckelt mal links,
mal rechts aufdem Screen und
bewegt sich dabei langsam
nach unten. Der Spieler steuert
ein kleines Raumschiff (eben-
falls nur links oder rechts), muB
die Aliens abschieBen und
kann sich hinter Festungen ver-
stecken. Und das alles in vier
Farben! Wem dieser grandiose
Weltraumepos nocht nicht zu-
sagt, kann sich noch die mo-
dernisierte Fassung reinzie-
hen, auf die der Hersteller IM-
PRESSIONS ganz besonders
stolz ist. Hier gibt’s namlich (wie
bei den anderen modernisier-
ten Fassungen auch) eine Hin-
tergrundgrafik, aufgepeppte
Sprites, ein paar Extrawaffen —
aber das Spiel ist immer noch
dasselbe!

Nachstes Game in dieser Orgie
des Grauens ist MEGAPEDE,
das eigentlich mal Centepede
hieB und von ATARI aus einer
Zeit stammt, als diese Firma
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Ja, ja,damals war alles noch ganz anders! In jenen se-
ligen Pioniertagen der Computerspiele (also vor ca.
11 Jahren) vergniigte man sich als neugieriger Jiing-
ling mit Superhits wie Pong und dachte, dies ware
wohl das beste Tennisspiel aller Zeiten.Und dawaren
noch weitere Games, die mir standig die Freudentra-
nen in die Augen trieben. Aber heute? Mit leichtem
Kopfschiitteln und etwas Wehmut blickt man zuriick
auf die gute, alte Zeit, die nie mehr kommen wird. Nie
mehr...?Von wegen! Als AufguB steinzeitlicher Spiele
mit dem charmanten Titel RENAISSANCE bietet uns
IMPRESSIONS anno ’90 die Mega-Compilation fiir
die ewig Gestrigen an, die immer noch nicht gerafft
haben,daB selbst PCs heute schon mehrals zwei Far-
ben darstellen kénnen. Nun denn, let’s do the Time
Warp again!

2. Fighting Soccer (ST)

3. Chase H.Q. (C-64)

4. Trivia

5. Kenny Dalglish Soccer Match (ST)

Diese Scheibe ist kein Hit!!!
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noch nicht wuBte, was sie sonst
noch so auBer Spielautomaten
herstellen sollte. Pilze bevol-
kern den Screen, zwischen de-
nen sich TausendfiBler schlan-
geln, die Glied fiir Glied abge-
schossen werden missen. Er-
staunlich, wie IMPRESSIONS
auch hierbei nahezu eine 1:1-
Umsetzung geglickt ist: Vier
Farben, maBige Animation und
primitive Soundeffekte, alles
wie gehabt.

Richtig spannend wird’s dann
bei DRAXIANS, der Verballhor-
nung des ach so beliebten Ga-
laxians. Vor zwei Jahren gab’s
das Spiel mal flirMSX, doch auf
dem Amiga bleibt die neuerli-
che Version sogar noch hinter
dem Original zurtick. Zur Spiel-
handlung: Aliens fliegen in ei-
ner Riesenstaffel mal nach
links, mal nach rechis, doch
dann l6sen sich einzelne Aliens
und fliegen todesmutig auf das
kleine Raumschiff des Spielers
zu, daB sich ebenfalls nur nach
links und rechts bewegen |3Bt.
Die Animation entspricht kei-
nesfalls dem Original, die Spri-
tes scheinen eher leicht alko-
holisiert zu sein und begeben
sich auf absonderliche Flug-
routen. Da macht's auch nix
mehr, daB keinerlei Chance
besteht, tieffliegenden Feinden
auszuweichen.

Kommen wir nun zur Krénung
von RENESSAINCE, dem ab-
soluten Flop-Megahit: ROCK-
STORM, besser bekannt unter
dem Namen Asteroids und
ebenfalls von ATARI (damals).
Der Amiga erweist sich bei die-
sem Spiel als professioneller
ZX-81-Emulator mit Hercules-
Monochrome-Qualitdten, wo-
bei die Programmierer sogar in
der modernisierten Fassung
zeigen, daB es mit einem noch
so guten Prozessor méglich ist,
zwei Sprites zum Ruckeln zu
bringen! Ach ja, die Spielhand-
lung: Ein winziges Raumschiff
muB umherfliegende Gesteins-
brocken solange zerbréseln,
bis sie nicht mehrda sind.Ja,so
ist das...

RENESSAINCE ist wirklich
mehr als nurein Programm -es
sind deren acht! Achtfache
Langeweile auf einer Compila-
tion, flir die dreiste 65 Marker
verlangt werden, achtmal der
Griff in die Klamottenkiste,
achtmal der miBlungene Ver-
such, ein paar Oldies aufzumoé-
beln. Da ist doch ein Flop des
Monats ein Klacks gegen,

oder?
MICHAEL SUCK
Grahl = b i s P
Soundiss. s e 3
Spielablauf ............ 0
Motivation ............. 0
Preis/Leistung ......... 0
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IM BLICKPUNKT

Es kommt nicht alle Tage vor, daB RUSHWA-
RE uns gleich drei Previews auf einmal zu-
schickt, doch ob Ihr’s nun glaubt oder nicht,
in der heutigen Lieferung ,der neuesten
Neuheiten“ aus der Kaarster Gegend befan-
den sich drei schnuckelige 3-1-2-Zoll-Disks
fur unseren hungrigen Amiga. Ganz klar,daB
ich mirdie Pre-Productions sofort aus der Ki-
ste schnappe, ehe Manni sich versieht,denn
wer ist nicht scharf darauf,immer zuerst das
Allerneueste zu Gesicht zu bekommen? Na,
dann wollen wir doch mal nach unten in den
Kombjuderraum gehen, um uns die Teile in
Ruhe reinzuziehen, denn um die jetzige Zeit
(friih am morgen, gédahn, 10 Uhr) ist nie allzu-

viel los.

Programm: Drivin' Force, Sy-
stem: Amiga, Preis: Um die 80
Mark, Hersteller: Digital Magic
Software, Muster von: Rushwa-
re.

it DRIVIN’ FORCE versucht

DIGITAL MAGIC SOFTWA-
RE in den Sog der POWER-
DRIFT- Hysterie hineinzugera-
ten, handelt es sich dabei doch
tatsdchlich um einen ,Kupfer-
stich® des bekannten ACTIVI-
SION-Produktes.
Ein paar Details sind allerdings
geéndert worden, so fihrt man
jetzt mit ‘'nem Go-Cart-&hnli-
chem-Geféahrt durch eine Wu-
stenlandschaft. Doch anson-
sten bringt DRIVIN’ FORCE
nicht viel Neues auf den
Screen. Es geht immer noch
darum, eine gewisse Anzahl
von teils fiesen, teils einfachen
Rennstrecken innerhalb eines

Ni
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bestimmten Zeitlimits zu be-
waltigen, um sich flirs groBe
Pokalfinale zu qualifizieren. Ein
Vorteil gegeniber POWER-
DRIFT ist die fantastisch
schnelle und dartiber hinaus
auch noch absolut flissige
Grafik. Daflirmiissen allerdings
groBe Unterschiede in der De-
tailtreue der Backgrounds ge-
macht werden, denn die Grafi-
ken werden nun einfach ge-
zoomt, was zu dem berlihmt-
bertichtigten ,Afterburner-Ef-
fekt" (wir erinnern uns an die-
ses,Spitzenprodukt®) fihrt. Fur

Rennspiel-Fans ist dieses
Spiel nicht uninteressant,
schon alleine wegen der

schnellen Grafiken, allerdings
muB der KompromiB zwischen
Detailreiche und Ablaufge-
schwindigkeit in Kauf genom-
men werden (Powerdrift =sehr

detaillierte Grafiken, dafiir ruk-

kelig, Drivin’ Force =karge Gra-
fikdarstellung, sehr flissig).

Programm: Xenomorph, Sy-
stem: Amiga, Preis: Ca. 80 Liter
Diesel (& 1 DM), Hersteller:
Pandora, England, Muster von:
Raschwéhr.

Rollenspiele erfreuen sich im-
mer grbBerer Beliebtheit. Nicht
zuletzt hat das amerikanische
Kult-Programm Dungeon Ma-
ster , dessen ,Nachlader” die-
ser Tage erschienen ist, dazu
beigetragen, daB Rollenspiele
grafisch anspruchsvoller und
somit auch fir den Computer-
Neuling interessanter wurden.
PANDORA produzierten im
Jahr 1989 ja schon einmal ein
Role-Playing-Game, namlich
GALDREGONS DOMAIN (sie-
he auch Testin ASM 4/89, Seite
82 - Anm. der Red.). Bei dem
mehr oder weniger legitimen
Nachfolger (um mit Michas
Worten zu sprechen) von GAL-
DREGONS DOMAIN, XENO-
MORPH kann man ohne rot zu
werden davon sprechen, daB
es sich um ein Spiel handelt,
das DUNGEON MASTER ver-
bluffend &hnlich sieht — nicht
unbedingt von der Grafik her,
denn das ganze Spielgesche-
hen l&uft nun Ubertage ab,
doch sowohl die Steuerung als
auch andere Special Features
wurden Ubernommen. Nichts-
destotrotz wird dieses-anson-
sten sehr unterhaltsame Spiel
seine Kéufer finden, denn Rol-
lenspiele-Fans lecken sich ge-
radezu die Finger nach sol-
chem Stoff! Ich weiB, Ihr werdet
Euch jetzt fragen,um was es bei
XENOMORPH genau geht,
aber da muB ich Euch auf der
ganzen Linie enttauschen, bis
dato ist uns noch nichts Kon-
kretes tiber die Story bekann.

Programm: |Infestation, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 80 DM,
Hersteller: Psygnosis, England,
Mustervon: wem wohl? (genau,
Rushware!).

uch die bei den 16-Bit-

Usern sehr beliebte Liver-
pooler Company PSYGNOSIS
hat 'was brandheiBes auf La-
ger! INFESTATION nennt sich
das neueste Produkt, das — wie
alle PSYGNOSIS-Programme —
mit einem genialen Vorspann
aufwartet, der einiges vermuten
1aBt. Doch leider stelite ich
schnell fest,daB zumindest das
Demo nicht im geringsten auch
nur das bot, was das Intro zu
versprechen schien. INFESTA-
TION wird das erste PSYGNO-
S|IS-Spiel sein, das sich ausge-
fullter Vektorgrafik bedient,
doch wie's im Moment (in der

jetzigen Fassung) ausschaut,
kann dieses Spiel nicht an den
Erfolg der bisherigen Games
der Liverpooler ankntpfen. Es
scheint mir fast, als hatte man
hiermit ,nur mal eben schnell®
ein Vektorgrafik-Game auf die
Beine gestellt, damit man auch
aus dem sogenannten ,Nach-
Weihnachtsgeschéaft“ noch das
GréBtmogliche (an handfesten
Pounds) herausholen kann.
Uber die Story ist mir (noch)
nichts bekannt, ich schatze
aber nicht, daB diese aus dem
Rahmen der Ublichen Loser-
Stories (man mag es mirverzei-
hen, doch ziehe ich irgendein
King-Buch bisher jeder neeer-
vigen (wie die Breeemer sagen
wirden) Story vor) heraus-
sticht. Wahrscheinlich darfman
wieder irgend’nen Planeten
retten, der aus welchem Grund
auch immer kurz vorm bitteren
Ende steht (genauwie ich,denn
ich wirde jetzt gerne Feier-
abend machen). Wie dem auch
sei, ich denke, daB PSYGNO-
S18'Neuestes nicht gerade das
Wabhre ist, zumindest was die
scfl:tieichende Vektorgrafik be-
trifft.

So lasset uns denn warten, bis
die Endversionen dieser Ga-
mes bei uns eintrudeln...

TORSTEN OPPERMANN

Drivin’ Force/DMS

Xenomorph/Pandora
) \W/

Soratoh Pad

Infestation/Psygnosis
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MANFRED KLEIMANN

Ganz grof einsteigen in das Ge-
schéft mit der Hand-Held-Konsole
will die ATARI Corporation,
Deutschland. Der lang erwartete —
und zu Beginn besonders durch
Epyx-bestiickte Titel versorgte —
ATARI LYNX wird nunoffiziellan-
1aRlich der Niirnberger Spielwaren-
Messe (8.— 14.Februar) vorgestellt.
Das Gerdt (4096 Farben; davon 16
gleichzeitig darstellbar; 64K RAM;
Bildschirmgréfte 3,5 Zoll) soll Ende
Marz fur 399 Mark im Handel er-
hiltlich sein. Im Preis inbegriffen:
Das Netzteil, das Com-Lynx-Kabel
(erlaubt bis zu acht Leuten, sich ,,zu-
sammen zu schliefen"!) sowie die
California Games (vier Spieleinei-
nem Pack). Dem mit 4Mhz getakte-
ten Teil werden jetzt schon weitere
Titel in Aussicht gestellt.Es handelt
sich dabei um GATES OF ZEN-
DOCON (hier machen sich die
»Special FX“ zum ersten Male ,be-
merkbar“: der Vier-Kanal-Stereo-
Sound erlaubt es, realistische — digi-
talisierte — Stimmen riiberzubrin-
genl), BLUE LIGHTNING,
ELECTRO COF, CHIPS CHAL-
LENGE und RAMPAGE. ASM
hélt Euch auf dem laufenden, was
die Sache mit dem ,Luchs* (LYNX)
betrifft. Mehr dazu also in der kom-
menden Ausgabe. Ubrigens: LYNX
ist durch den um 180 Grad drehba-
ren Bildschirm gleichermafien (we-
gen der Bedienungselemente) fiir
Recht- und ,Lynx*-Hinder geeig-
net...
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Einer Pressemeldung des Hauses
PALACE SOFTWARE zufolge
soll FUTURE WARS - TIME

TRAVELLERS im Weihnachtsge-

schift die Nummer Eins bei den

16bit-Verkdufen gewesen sein. Die-

se Mitteilung interessiert uns in

diesem Zusammenhang weniger.
Denn: Weiter heil’t es, da FUTU-

RE WARS das erste Programm fiir
denSTist,dasdie HardwaredesSTE
erkennt. Konkret: Wenn man es in

den neuen STE einlddt, wird der vol-

le Soundtrack abgespielt...

Nun bietet DIGITAL INTEGRATION seinen hochgelobten Flugsimula-
tor F-16 COMBAT PILOT auch fiir die C-64-Fans an. Nach Aussage von DI-
Boss Dave Marshall sollen ,fastalle Features,die das 16bit-Programm so be-
liebt gemacht haben, auch auf dem 64er gebracht worden“ sein. Beim COM-
BAT PILOT werdet Ihr nach der Einsatzbesprechung zum Hangar gefiihrt,
um dann die Einsétze zu fliegen. Ihr konnt wahlen: WolltIhralsKadett anfan-
gen und Euch nach oben dienen? Oder mogt Ihr lieber gleich in die Luft ge-
hen? Letzteres ist mit der Quickstart-Option mdglich. Der Preis fiirs Band

liegt beietwa 45 Mark, wihrend die C-64-Disk circa 60 Mark kosten soll. Er-

hiltlich: Ab 1. Februar...

o o g

,Na,endlich!® mdchte man meinen,
wenn man aus einer Pressemittei-
lung des Hauses MICROPROSE
entnehmen kann,dal nun doch ein
»hauseigenes“ Programmier-Team
formiert wurde.

Entgegender AussagenimFriihjahr
1989, wo man sich um die sogenann-
ten ,In-House“-Programmier (die
von Telecomsoft!) ,kiimmern*“ woll-

te und dann doch fallen lieff, kommt
nun diese {iberraschende Na-
chricht. Man hidtte bereits beste-
hende, erfolgreiche Teams
vielleicht ,billiger* bekommen und
nicht enttduscht zurlickgelassen.
Nun, wie dem auch sei,der Kernder
neuen MICROPROSE-Mannschaft
bilden Tim Walter, Adrian Scot-
ney und Malcolm Hellon. Weitere
Mitarbeiter sollen folgen...

Unter dem Titel HOT ROD (Cou-
sins?)  veroffentlicht ACTIVI-
SION in den nichsten Tagen ein
weiteres  Autorenn-Spiel. Hier
geht's {iber insgesamt 30
turbulente Strecken, wo dem Spie-
ler ganz warm ums Herz wird, wenn

er im Regen, bei Schneefall und spie-
gelglatter Fahrbahn mit seiner Kar-

re und den Kontrahenten kdmpfen
muf. Die Haupt-Kontrahenten in

diesem Fallistdie Polizei,die sichan
Eure Fersen heften, falls Ihr gar zu
schnell Giber die Strallen heizt. Die
ST und Amiga-Versionen bieten
FahrspalB fiir bis zu vier Personen,
wahrend die 8bit-Vertreter (C-64,
Amstrad und Spectrum) nur einen
Zwei-Player-Modus aufweisen. Die
Preise: 16bit etwa 75 Mark; 8bit ca.
30 Mark fiirs Band und ungefdhr 45
Mark fiir die Disc...

AATARI
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INTERNATIONAL

SOFTWARE

Inh. Elke Heidmiller KOLN

AMIGA ATARI ST Abrahams Battle Tank™~ 69,90
Armada dt. 79,90
Asterix Hinkestein dt. 64,90 Asterix Hinkestein dt. 64,90 Carrier Command dt.** 69,90
Armada dt. 79,90 Armada dt. 79,90 Corvette 69,90
Boérsenfieber dt. 79,90 Bodo lligner Soccer dt. 69,90 Crazy Cars |l dt.** 64,90
Bloodwych dt. 64,90 Blue Angel 69 dt. 69,90 Curse of the Azure Bond™~ 74,90
Bodo lligner Soccer dt. 69,90 Bérsenfieber dt. 69,90 Dragon of Flamme 64,90
Bundesliga Manager dt. 54,90 Battle Techiat. 68,80 European Space Sim.~ 119,90
Batman the Movie dt. 64,90  Bloodwych dt. 64,90 £ 45 Strike Eagle I1** 84,90
Blue Angel 69 dt. 69,90 gatman éhe Mo‘geodt e A g:'gg Fighter Bomber 84,90
Clown o Mania dt. 54,90]  S=RRIDO IR e =490  F-18 Falcon EGA/AT dt. 84,90
Chase H. Q. dt.* 69,90 Chaos Strikes Back* 64 .90 Flugsimulator IV** 139,90
s
Cosmo Ranger dt. 54,90 Chinese Karate dt. 54,90 Great Courts dt.”~ 69,90
Chinese Karate dt. 54,90 Chase H. Q. dt.* 54,90 Kings Quest IV** 79,90
Dungeon Master dt. 69,90 Double Dragon LL dt. 54,90 Leisure Suit Larry 111** 99,90
Dragon’s Lair 1MB 89,90 Dragon of Flamme 64,90 Microprose Soccer dt. 69,90
Dragon of Flamme 64,90 European Space Sim.~ 79,90 M-1 Tank Platoon** 89,90
Drakken dt. 79,90 Drakken dt. 69,90 Oliver dt.** *69,90
Driving Force dt. 64,90 Fighter Bomber dt. 75,90 Oil Imperium dt.** 54,90
Double Dragon Il 54,90 F-16 Falcon dt. . 74,90 Populous dt.* 69,90
European Space Sim~ 79,90 F-16 Falcon Mi‘ssiondlsk dt. 54,90 Indianapolis 500 dt.~* 69,90
Elite dt. 69,90 i:tﬁrg%“;’;‘ Bilatdt: gg-gg Indiana Jones Adv. dt. ** 79,90
=etiat: oy ) 64,90  Great Court Tennis dt. eg,o0 Y FO."° 90
F-16 Falcon Missionsdiskette 54,90 Ghouls'H'Ghosts 49 .90 Startreck V dt.** 79,90
F-16 Falcon dt. 79,90 L I T 59.90 Space Quest Il 79,90
Fighter Bomber dt. 75,90 galaxy Force 54,90  Sim City"* 79,90
Fugger dt. 53.90 Hard Driving dt. 54,90 Silpheed 79,90
Future Wars 64,90 Hillsfar dt. 64,90 Heros Quest** 109,90
Ghost’'N'Ghost dt. 69,90 Kult dt. 54,90 Hillsfar™ ™ 64,90
Great Courts Tennis dt. 69,90 Kick off dt. 44,90 Jet Fighter 95,90
Grand Prix Circuit dt. 64,90 Leisure Suit Larry I 74,20 North & South dt.** 64,90
Gunship dt. 68,90 North & South dt. 64,90 Their finest Hour a.A.
Ghostbuster Il dt. 69,90 Maniac Mansion dt. a.A. Testdrive I1** 84,90
Hard Driving dt. 54,00  Minos dt. 54,90  1hg Kristal dt.~* 74,90
Hanse dt. 64,90 Millennium 2.2 » 64,90 Ultima V** 69,90
Hillsfar 64,90 Opera;llOcT LhundBioicidt g;’gg Yuppies Revenge dt.”~ 69,90
It's came from t. desert dt. 79,90 gﬁz,‘fn A sa90  Wallstreet Wizzard dt.*~ 59,90
Ind. Jones Adventure dit. 69,90 Popu!é’us S go.00  Zak Mac Kracken dt.”~ 69,90
Bra=s Ais S okengids elely Populous dt. Zusatzdiskette 34,90 (¥~ auch 3.5 lieferbar)
Knight Force 59,90 Pharao dt. 69,90
Kingdom of England dt. 64,90 Pool of Radiance* 64,90
Kaiser dt.* 99,90 Power Drift dt. 49,90 c-64
Kick off dt. 44,90 Pirates dt. 64,90
Kult dt. 54,90 Ind. Jones Adventure dt. 69,90 Batman the Movie dt. 37,90
Leisure Suit Larry Il 89,90 RVF Honda dt. 64,90 Battle Chess dt. 39,90
Lord of the Rising Sun dt. 79,90 Rings of Medusa dt. 69,90 Curse of the Azure Bonds 64,90
Maniac Mansion dt.* a.A. Rock’n Roll dt. 64,90 Carrier Command dt. 45,90
Minos dt. 54,80  Rick Dangeraus:ct. 64.90  chase HQ dt. 44,90
Ninja Warriors dt. sa.90 | TGO WETHSr . o490  Double Dragon Ii dt. 39,90
North & South dt. 64,90 So‘;’;‘er Sl : Fighter Bomber 45,90
ger plus dt. 39,90
Ooze Il dt. 69,90 Shinobl di. 54,90 Fugger dt. 37,90
Oil Imperium dt. 54,90 Testdrive 1™ 69,90 Ghouls'N'Ghosts 37,90
Operation Thunderbold dt. 64,90 TV Sports Football dt. 64,90 Ghostbusters |l dt. 37,90
Oliver dt.~* 69,90 Toobin dt. 54,90 Hillsfar 46,90
Pool of Radiance™ 64,90 Turbo Qutrun dt. 49,90 Hostages dt. 37,90
Pharao dt. 69,90 Table Tennis dt. 54,90 Kick off 37,90
Populous dt. 69,90 Wallstreet Wizzard Zusatzd. 39,90 Operation Neptun dt. 38,90
Populous Zusatzdiskette 34,90 Xenon Il dt. 64,90 Operation Thunderbold dt. 37,90
Pirates dt.* 68,90 Projekt Firestart 44,90
Ring of Medusa dt. 69,90 PC-Engine Rock’N’Roll dt. 37.90
Steven Gates of Jambala dt. 54,90 Sim City dt. Version 54,90
Starflight 64.90 CB-ilrundg%ét m. 1 Spiel qaa.e0 2 SO S 37,90
Snoopy 69,90 CadiaVidIE 109,90 Super Wonderbo 35,90
Cyber Cross 119,90 P Yy
Soccer Manager plus dt. 39,90 Dungeon Explorer 110.90 Strider 37,90
Shadow of the Beast 89,90 Dragon Spirit 110.90 Turbo Outrun 37,90
Sim City auch 512 KB dt. 79,90 Galaga 88 90,90 The Untouchables dt. 38,90
Sidmon dt. (Musikpr.) 69,90 Pacland 90,90 Ninja Warrier dt. 37,90
Shinobi dt. 54,90 Zak Mc Kracken dt. 49,90
Stadt der Lowen dt. 89,90 Maniac Mansion kompl. dt. 54,90
Super Wonderboy dt. 64,90 MS-DOS 5,258
Stunt Car Racer dt. 64,90 * bei Drucklegung noch nicht lieferbar
Space Quest Il 79,90 688 Attack Sub* ™ 69,90
Space Ace di. 99,90
Sopmeredron ay o2 * Versand per NN (UPS oder Post 8,00 DM) * Unsere aktuelle Preisliste fir C-64,
TFostdiios Il 69.90 Amiga, Atari ST, MS-DOS, Sega, Nintendo u. PC-Engine gegen frankierten Riickumschlag
groobinjatl. S490 24 Sid. Bestellannahme @nwneanwore) * Preiséinderungen vorbehalten,
Turbo Outrun 64,90
Twin World dt. 69,90 ey
Table Tennis dt. 54,90 Weitere Neuerscheinungen vorrétig! Bitte nachfragen!
Wallstreet Wizzard dt. 59,90 .
Wallstreet Wizzard Zusatzd. 39,90 Computer Softwarevertrieb
;::"n’;f}(‘:;cken br 23:23 Heidenrichstr. 10, 5000 K&In 80, - Mo.- Fr. 9.00 - 20.00 Uhr

Hotline |: 02 21 / 60 44 93, Hotline Il: 02 21 / 60 44 96, Telefax:

02 21 / 60 90 03
Besonderer Servie: Interlinkexpress innerhalb von 24 Stunden




Ich werd’ weich, das Kdorbchen...

...ist leer! Tja, Leute, jetzt seid |hr wieder gefordert — schickt uns was, was wir veréffentlichen kénnen, denn
sonst werden wir (will sagen: der Secret Service) empfindlich schrumpfen. Also, macht Euch ran! Aber sonst
war eigentlich alles wie immer: Es hat geschneit, mein Auto wéscht sich nicht von selbst, meine Unordnung
nimmt chaotische AusmaBe an, Micha hort ,Sex Machine”von James Brown, ich nicht, Peter war krank (kam
wohl von der Silvesterparty. .. haha), Sandra (schon wieder’ne Neue) meint, sie wiirde mich den-ganzen Tag
storen und tut’s trotzdem, Manfred ist heute nach Las Vegas auf die Messe abgeflogen und die Putziwuseltum
mich herum - wir machen mal wieder Uberstunden, aber das kennt man ja. Unsere Adresse hat sich ebenfalls
nicht gedndert: ASM, Postfach 870 (oder Am Stad 35), 3440 Eschwege und nirgendwo sonst. So, mir falit mal
wieder nichts Verniinftiges fiirs Vorwort ein, aber ich mdchte noch ein biBchen Platz verschwenden — mir ist
einfach danach! Ich werde Euch allerdings nichts von meiner Silvesterparty erzdhlen (h&ttet Ihrwohl gerne) -
ach was soll’s, ich mach’ jetzt tschiil und leg’ mich in die Falle.

Vorweg, was es zu beachten
gibt:

Nahrungsmittel und Licht gut
einteilen, die Thermoskanne
zuerst austrinken. Wenn man
mide wird, geht man in ein Bett
und wartet einmal. Wird man
von einem ,Welder“ angegrif-
fen, sollte man den Raum ver-
lassen.Wenn manvon Plato be-
droht wird, muB man Floyd um
Hilfe bitten.Man kann sich auch
im Dunkeln bewegen.

Also, auf geht's nun:

zum Robot Pool gehen, Doku-
ment in Schlitz stecken, Zahl 3
eintippen, zum Raumlaster ge-
hen, Formular in den Schlitz,
Kurs mit Hilfe der Tabelle des
Assigment Completion Form
QX-17-T einstellen, bei der Sta-
tion angekommen ,Survival Kit*
nehmen und o6ffnen, zur ,Prin-
ting Plant® gehen, Dokument
aus dem Papierkorb nehmen,
Bohrmaschine im Nebenraum
nehmen, gefundenes Doku-
ment in der Wascherei in den
Bligelautomat stecken, Blgel-
automat einschalten (Vor-
sicht!), Formular wieder mit-
nehmen, Stempel unter dem
Bett des Kommandanten her-
vornehmen, jetzt wird das For-
mular abgestempelt (,validate
Form*), Formular in den Schlitz
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an den Verbindungspunkten
der Module stecken. Diese 6ff-
nen sich nun.Im ,Greasy Straw*
und im ,,Grocery" befinden sich
ebenfalls Nahrungsmittel.

Den Helm mit der Lampe aus
dem Feld Office holen, beim
Friseur den Spiegel zerschla-
gen und Platinfolie herausneh-
men, Roulette im Casino dre-
hen, aus dem Spint im ,Flop
House“ den Raumanzug mit-
nehmen, die ID-Karte mit der
Maschine im ,Shady Dan’s"
manipulieren, indem man die
10 eingibt. Jetzt kann man da-
mit alle Taren 6ffnen.

Das Gewehr aus der Armory
nehmen und damitdas Schloss
an der Kiste im ,Loan Shark"
aufschieBen, die Miinze her-
ausnehmen.

Im ,Pet Shop" das StrauBenfut-
ter hinter der Deckenplatte her-
vornehmen, das Ballontierchen
befreien, die Spraydose aus
dem ,Pawn Shop“ mitnehmen,
dem StrauB bei ,Doc Schuster”
muss man das Futter zeigen.

Vom ,Broadway“ bis zum
»North Junction* wird in jedem
neuen Raum die Spraydose
benutzt,vom ,North Junction“in
das PX gehen, dort die Milinze
einwerfen und einen Timer aus-
wahlen, nun bleibt der Timer

stecken, deshalb muB man auf
den StrauB steigen.

Nun dem StrauB das Futter ge-
ben, dem Ballontierchen das
Futter zeigen, das Ballontier-
chen in die Kapelle flhren, mit
dem Schalter, derin der Kanzel
verborgen ist, das ewige Licht
ausschalten und das Ballon-
tierchen ergreifen.

Dadurch kommt man an den
Stern in dem sich eine Diode
befindet, mit der man den ,De-
tonator” reparieren kann, im
»Robot Pool“muB man Floyd sa-
gen, daB er den Bohrer aus der
Desinfektionskammer nehmen
soll. Mittels des mittleren Boh-
rers in der Bohrmaschine wird
nun ein Loch in den Safe des
Kommandanten gebohrt.

Nun den ,Detonator” im ,,Main
Storage” mit der Diode aus dem
Stern reparieren und ihn mit
dem Timer verbinden. Im Stora-
ge sieht man mit der Lampe ei-
nen ,Jammer®; auf ihm muB
Irnan die Frequenz 710 einstel-
en. :

Damit der ,Jammer” auch funk-
tioniert, muB man den Schalt-
kreis, der im ,Astro Lab“ liegt,
mit dem ,Jammer* verbinden.
Nun geht man in den ,Junk
Yard“ und zieht dort den Raum-
anzug und die Schuhe an, jetzt
betritt man durch die , Airlock”

Euer Uli

KOMPLETT-
LOSUNG

den Weltraum, den dort gefun-
denen Sprengstoff legt man in
die Thermoskanne und ver-
schlieBt diese! Jetzt ab zum Sa-
fe des Kommandanten, Kanne
4ffnen und das Dynamit in das
Loch stecken, den ,Detonator”
anschlieBen und den Timeraus
1 setzen.

Nun schnell in Deckung gehen,
bis man die Explosion hort, zu-
riickgehen und den Schllssel
nehmen. Mit dem Jammer, der
Folie, dem Gewehr, der Lampe
und dem Schllissel geht man
ganz nach oben in den ,Dome",
dort ist der Kasten. Nach der
Explosion muB man aber alles
wieder aufsammeln. Nun das
Gitter 6ffnen und sich in den
Luftschacht begeben, das un-
tere Gitter mit einem harten Tritt
beseitigen. Die Maschinen mit
dem ,Jammer" ausschalten,
sobald der Gabelstapler zwi-
schen den Maschinen ist. Den
~Jammer” sofort ausschalten.
Nachdem sich die Maschinen
zerstért haben, klettert man
nach oben. Nun muB der
schlimmste Befehl eingegeben
werden: shoot floyd (snief,
snief...), zum SchluB muB man
die Pyramide, die Floyd aufdem
Gewissen hat mit der Platinfolie
bedecken.

Das war’s und besten Dank an
den Einsender!
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die l1&ngst fester
Bestandteil im SECRET SERVICE ist. Hier werden Leser-
fragen verdffentlicht, und andere Leser, die die genann-
ten Probleme schon bewadltigt haben, sind aufgerufen,
uns die Lésungen zu schicken. Diese werden dann in ei-
ner der folgenden Ausgaben verdffentlicht.

Die Fragen...

Bernd Sarrach moéchte bei
HILLSFAR die entfiihrte Toch-
ter von Hector Sams suchen.
Dazu muB er erst einmal bei
diesem vorbeischauen - er
wohnt in der N&he der Stélle.
Tja, aber wo? Bernd kann die
Bude nicht finden, in der Hector
haust. Wo ist sie?

sierten Rlickumschiage mit der
Bitte um Lésungen! Wir kénnen
Euch absolut nicht immer ant-
worten, da einfach zuviel zu tun
ist. Lieber Gerd S., Die Lésung
zu LARRY Il ist in Ausgabe 4/
89, SPACE QUEST Il ist in Spe-
cial Nr. 4, POLICE QUEST I fin-
det sich in ASM 11/88.

welchem Level findet man die
Flote, das Sternamulett, das
Heldenabzeichen und die
Glocke? Wie Uibergibt man Ca-
therine den Brief der Wahrsa-
gerin? Kam vom namenlosen X.

Hallo, hier kommt Michael! Er
hat ein paar Fragen zu BARD’S
TALE I: Wo sind die Sewers und
die Catacombs? Wie kommt
man in die Tirme?Wie heiBt der
Mad God? (Hierein paarTips:In
der Kneipe hinter der Samurai-
Statue (links) solite man Wein
bestellen. Der Mad God heiBt
TARJAN (kann man aber leicht
rausfinden). Die Turme laB’
erstmal Tdrme sein - das
kommt spéater.)

Andreas aus Ratingen hat ein
Problem mit der Lésung zu BU-
REAUCRAZY: Wenn er mit dem
Fallschirm im Baum h&ngt und
die Stripes durchschneidet,
fallt er in den Topfund ist sofort
tot. Wie kommt man also leben-
dig vom Baum runter?

Wolfgang Geis hat bei DUN-
GEON MASTER kein Mana und
keine Lust mehr. Er méchte die
Daten der Spielcharaktere &n-
dern, weiB aber nicht, wo er die
finden kann.Tja...

Dies kommt von TRB: Er sucht
Hilfen zu BACK TO THE FUTU-

wie kommt man hinein? 2.) Am
Ende des Irrgartens befindet
sich der Computer (?). Wie ge-
langt man dorthin und zurtick?
2.) Der Einsender kennt bisher
zwei Losungen. Gibt es hier
noch mehr?

Ah, oha, hier kommen noch
mehr Cheats, das heiBt, sie
kommen nicht; sie werden viel-
mehr erbeten: TIGER ROAD
(ST), THE DEEP (ST) und
BLOOD MONEY (ST).

...und auBerdem suchen wirim-
mer noch die End-Lésung zu
IMPOSSIBLE MISSION I,
weil’'s namlich nicht so einfach
ist, die verflixten Bander richtig
zusammenzuschnippeln. Wer
weiB es?

Das Schlisselproblem (Faden,
Magnet) 16st sich doch einfach
durch mehrfaches Antesten,
oderetwa nicht? Wenn nein,wie
dann?

Wie kommt man bei BT I in Ky-
learan’s Tower? (Wenn man die
Statue des Mad Godin Harkyn’s
Castle erledigt hat, wird man zu
Kylearan’s teleportiert. Man
kann ihn betreten, indem man
zuerst nach Stden und dann
nach Westen in ein rotliches
Gebaude latscht. Das muiBte’s
eigentlich gewesen sein...).

Und Sega: Hier hangt's bei Y’S!
Albin Mayer bekommt die Tir
nach den zwei fliegenden Kép-
fen nicht auf. Wie?

Und weil’'s mir gerade in den
Sinn kommt: Hier noch einmal
eine Bitte an Euch! Schickt uns
keine frankierten und adres-
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Zwei Dinge: (1) Bitte geben Sie bei jedem Schnipsel,
den Sie uns schicken |hr System und lhren Namen
an. (2) Wir haben Mist gebaut! Rechts kann man’s
nochmal sehen: Diese kleine KorrekturmuB in der1/
90, S. 116 angebracht werden.

Giuliano aus Niirnberg sucht
Codes oder Cheats zu diesen
Programmen: SPHERICAL
(ST), OIL IMPERIUM (ST) und
XENON 2 (auch ST).

Und nochmal Sega: Diesmal
geht's um WONDERBOY in
MONSTERLAND: Wo und in

RE, bei dem er keine groBe Pei-
lung hat.

Hans-Jlrgen Brandt hat drei
Fragen zu MERCENARY - THE
SECOND CITY.Here we go: 1.)
Die dreieckige Tur fuhrt zu dem
Cheat Room des Autors. Hier
befindet sich das Gold, aber

in eine
eVt c-6a

Bei MERCENARY wir der Anti-
grav Pass gesucht. Wo isser?

Also doch PERSONAL NIGHT-
MARE: Daniel aus Osterreich
sucht verzweifelt das Postspar-
buch. (Also, in unserer Version
fand man das Postsparbuch im
Treasue Island-Buch. Schaut

i
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dort bitte nochmal nach. Wenn
es da nicht ist, wissen wir’'s
auch nicht...)

So, und hier kommt erstmal
wieder ein biBchen Stoff von
unserer ewig Uberlasteten Hot-
line:

Die Antworten, die man bei
BARD'S TALE | in Harkyn's
Castle geben muB, wenn einen
die Magic Mouthes etwas fra-
gen, werden gesucht. (So, hier
sind alle Antworten, die man in
Harkyn’s Castle geben muB:
VAMPIRE - oh, war nur eine
(seltsam)...auch gut!).

Es sind Zweifel daran entstan-
den,daBbei BARD’STALEIl auf
dem Amiga das Wértlein KAZ-
DEK funktioniert. Ist hier je-
mand kundig?

Hier suchen wir Cheats. Pro-
gramme, die versorgt werden
miiBten sind BATMAN-CAPED
CRUSADER (C-64), PHOBIA
(C-64), XENON 2 (16-Bit) und
SILKWORM (Amiga).

SPELLCASTER auf dem Sega,
kdnnte man sagen. Raumschiff,
und was jetzt? Wo ist der Bus,
und wer hat den Plan?

Sega und kein Ende in Sicht
(die Hotline-Fragen sind ubri-
gens zuende): Wozu benttigt
man bei ALEX KIDD IN HIGH

TECH WORLD die folgenden
Gegenstdnde: Porfable Hang
Glider (im Safe), Pencil, Eraser
(aus Alex’ Room)? Wo findet
man die acht Kartenstiicke (der
Einsender hat nur sechs finden
kénnen, und zwar bei: Papa,
Mary,James,John, in einem Be-
halter und bei den Méadchen)?
Was bedeutet das Zeichen
5 from 30, und was hat es mit
Mark und Tom zu tun?

Und hier noch Fragen zu
KING’S QUEST Il von Axel
Seewdster: Wie kann man das
Haus von Manannan verlas-
sen? Wie zaubert man (trotz
Anleitung?)? (Komplettiésung
war in Sonderausgabe 2).

Sierra hat was: SPACE QUEST
1I, und hiersind zwei olle Fragen
dazu: Wie und wann holt man
Luft? Wo liegt der leuchtende
Stein? (Zuerst holt man mit take
a deep breath Atem, danach
taucht man (dive). Nun muB
man in die Grotte tauchen, in
der sich das Gem befindet.
Ganz einfach.).

Letztendlich ist sie hier, die Fra-
ge zu TERRORPODS. Wie
kommt man hier an Bauteile
ran? Stephan Kéhr will es wis-
sen!

David Gobel sucht den Cheat
zu SHADOW OF THE BEAST,
falls es ihn gibt...

... und ein paar Antworten

POOL OF RADIANCE: Die Fra-
ge nach den Lizard Men: In ei-
ner SchloBruine im Nordosten
der Landkarte (37 Ost, 8 Siid)
hausen sie. Die sjlver bottle aus
der Koboldhthle findet man
nach dem groBen Kampf (mit
einem ! markiert) im Nordosten
(xaufderKarte).Hierzu schaltet

man ein Bild vorher den
Search-Modus™gin.
Eva Hoogh
X
- S
]
1

" i
L]

. 3
s ode o)
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Die Frage zu LEGACY OF THE
ANCIENTS war in Ausgabe 11/
88. Die Antwort kommt jetzt: a.)
Die KopfnuB war in ASM 3/88.
b.) Im ErdgeschoB miBten sich
drei Geheimgénge befinden:
einer im Osten, nur als Abkiir-
zung, einer im Nordosten, zum
Geheimraum mit der Tulpe im
Schatzkasten flihrend und ei-
ner im Osten, etwa in mittlerer
Hoéhe. Hier gibt es vier Samen,

i
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die jeweils einmal Unsichtbar-
keit verleihen. Die Geheimgén-
ge erkennt man, wenn man sich
an der Wanden entlangbewegt
und unmittelbarvoreinem steht.
Zwei Schlissel sind in Truhen
im ErdgeschoB, zwei im ersten
Stock.

Der Knight Dungeon bringt au-
Ber viel Gold auch eine Erh6-
hung der Strength um 15 Punk-
te (Aber nur beim erstenmal.
Durchlduft man mit Hilfe einer
zweiten Saphirminze den Dun-
geon noch einmal, gibt es kei-
nen weiteren Zuwachs.). Mln-
zen erhélt man auf sehr unter-
schiedliche Arten und Weisen
in den Laden, Trainingsstatten,
nach Freilandk&dmpfen mit
Monstern oder von fahrenden
Héndlern.

Es gibt noch Amethyst (braucht
man, um mit Hilfe des Stones of
Wisdom-Spiels die Weisheit zu
verbessern.), Turgouise (Infor-
mation Gber den Wachter), Ru-
by (Four Jewels Dungeon) und
schlieBlich Diamond (Pegasus
bringt uns zur Insel, aufder der
Endkampf stattfindet). Der Mu-
seumswaérter erhéht den Level
nicht regelm&Big. AuBer den
Missionen muB man auch die

unwichtigeren Dinge, wie z.B.

Teleport nach Thornberry akti-

vieren, um weiterzukommen.
Eva Hoogh (hil)

Ein alter Bekannter, Michael

-Geuting, hilft beim STEIN DER

WEISEN weiter (Frage in Aus-
gabe 12/89). Nachdem der
Schmied das Pergament be-
kommen hat, gibt er der Spielfi-
gur einen Schliussel. Nun mubB
folgender Wed gegangen wer-
den: S, 0,N, N, S -es erscheint
ein Handler,dem man ein Huhn
verkaufen muB. Von seinen Wa-
ren muB man eine Olkanne aus-
wahlen. Das Stadttor 148t sich
mit dem Schitissel nicht dffnen.
Man geht also zweimal nach
Westen, tdtet die Natter mit der
Stange, geht nach Stden und
Olt das Tor. Mit dem Schlissel
wird es nun gedffnet.

Um bei CHRONO QUEST in
die Zeitmaschine einzusteigen,
klickt man einfach das go up-
Icon an.

Kai Tragesser

Mit ein biBchen Hilfe zu BLOOD-
WYCH geht's nun weiter: Vor-
aussetzung fur einen erfolgrei-
chen Kampf mit der ersten
Spinne ist eine gute Party. Be-
wahrt haben sich Sir Edward,
Ulrich (kein Wunder!), Hengist
und Mr. Flay (dieser braucht
Ubrigens weder Speis' noch
Trank). Die Spinne selbst greift
man nie von vorne an (wie alle
anderen Monster auch), son-
dern seitlich oder von hinten.
Wenn man ab und zu noch ei-
nen Missile-Spruch auf das
Tierchen feuert, ist es eine
leichte Beute.

Martin Schott

So, hier ist WASTELAND's An-
droid Head. Man findet ihn also
in Finster's Base. Erstmal geht
man zu Finster in den Upper

HOT

Mittwoch

von 16.30h
bis 19.00h
05651/30012
und
05651/30013

Floor, ihm einen Freund-
schaftsbesuch abstatten. Da-
nach fahrt man zum Ground
Floor (Code PROTEUS) und
machtdie Zellenttrauf (T.N.T...).
Man besucht Finster nochmal,
und er greift einen an. AuBer
seiner Asche hinterl&Bt er den
Android Head.

The Imperator

Und tschiiB, denn die Fragen zu
POOL OF RADIANCE aus der
1/90 sind geldst:
Stojanow Gate: Kurz nach Be-
treten des Gebietes trifft man
einen Mann, der auf einem Wa-
gen Handelsgtter verkauft, die
man als Tarnung benutzen
kann. Mit ihm kommt man un-
behelligt durch das Tor (na ja,
moglicherweise will noch eine
Wache Geld, aber was soll’s...).
Auf der anderen Seite sind die
Eingénge in die beiden Wach-
tirme, die man beide erobern
muB. .
Botschaft: Der Einsender hat
die Botschaft nichtgelesen und
ist nach ihrer Ablieferung ange-
griffen worden. Es kann also
nicht schaden, sie vorher zu 6ff-
nen. Wahrscheinlich geht aus
ihr hervor, daB Cadorna der
Verréter ist.
Diogenes: Mit dem Drachen
kann man reden. Er gibt einen
Hinweis auf eine silberne Fla-
sche, die sehr nitzlich im
Kampf gegen Vampire ist.
Jiirgen Hartelt

Eine beste Party bei CURSE OF
THE AZURE BONDS gibt's
nicht — wie bei fast keinem Rol-
lenspiel. Was man beachten
muB, ist die Ausgewogenheit
der Party. Es sollten also K&mp-
fer-, Magier- und auch Kleriker-
charaktere in der Gruppe vor-
handen sein. In welcher Menge
diese vorkommen, ist aller-
dings Geschmackssache.
Jirgen Hartelt
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Und hier eine unbest
dung zu IK+: Wenn

wann'
LSpricht“ der Schiedsrichter
deutsch. Lolle

TOM & JERRY auf dem C-647
Cheat? Man driicke beim Spie-
len die Tasten 7, 8, 9, Inst/Del
und schlieBlich Restore. So
kann man Jerry etwas néher
betrachten. Die Tastenkombi-
nation funktioniert nur, wenn
Jerry in Bewegung ist. Springt
man nun direkt am Anfang ge-
gen den Bilderrahmen mit dem
Kése, kann man die Endbilder
des Games bewundern. Slider

Man nehme sich seinen Moni-
tor (welchen auch immer),
BATTLETECH (C-64) und lade
ein beliebiges Game-File von
der Disk (G0-G5). Nun tippt
man M 1956 195F (o0.4.) und
fullt die erscheinenden Bytes
mit FFs. Das geanderte File
speichert man mit S ,G1% 08,
1G3E, 1AGE (0.4. - je nach Mo-
nitorprogramm) ab und l&adt in
BATTLETECH das geédnderte
File (Name + 1 1) ein. Wichtig:
Der Kontostand iberschlagt
sich bei Uberschreiten der
hdchstmdglichen Zahl (alle By-
tes FF)! Phantom

Bei BEAST gibt's anscheinend
einen Cheat fiir unendliche Le-
ben: Im Startbild mit der Faust
halte man den Joystick rechts,
die linke Maustaste und den
Feuerknopf. Das ergibt unend-
liche Leben. Bybits

Eine andere Spieltaktik als das
Ubliche Gerangel nach Geld
und Ruhm kann man mal ver-
suchsweise beim GERMAN
FOOTBALL SIMULATOR aus-
testen: Man verkaufe nach je-
dem (!) Spieltag alle ,guten”
Spieler (0,45 - 0,6) und kaufe
alle schlechten Spieler (0,05-
0,4) ein. Roger Keidel

In HARD’N’ HEAVY ist anschei-
nend ein kleiner Programmier-
fehler aufgetreten. Die Punkte,
die der Computerim Demospiel
erreicht, werden im Spiel auf
den Score des Spieler aufge-
schlagen. Wenn man also den
Rechner {ber Nacht stehen-
14Bt... Ilceman
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MR. HELI auf dem C-64: Ein
Codewort hatten wir schon.
Hier kommt das Codewort flr
den dritten Level: DAAHEAD
AAU JJJJIDCKCZ. Wie immer
ohne Gewé&hr! Brego

Alle, die einen CPC besitzen,
heben bitte die linke Hand! Ja,
danke! Hier ein paar Tips:
GRAND PRIX SIMULATOR 2:
Als Name gebe man INTEGRA
ein. Der Cheat funktioniert tbri-
gens mindestens auch beim
Spektrum.

DRAGON NINJA: Wer ein Multi-
face 2 besitzt, kann hier den Po-
ke & 1B1C, &FF einsetzen (255
Leben). Wer die Diskettenver-
sion und DISCOLOGY sein ei-
gen nennt,kann ja malnach der
Hex-Kette 3E-03-32-1C-1B su-
chen und die 03 gegen eine FF
ersetzen.

BUBBLE GHOST: Mit DISCO-
LOGY bei der Diskettenversion
nach der Hex-Kette 3D-FA-5C-
80 suchen. Die 3D durch eine
00 ersetzen und Write anklik-
ken... St. Patrick

Hoffentlich hatten wir's noch
nicht: MSX, KING’S VALLEY II,
ab nach Level 20 (BEHEBII), in
den untersten Screen und dort
in den zweiten Gang von unten.
Nun muB man sich nach links
bewegen und dabei immer
hipfen. Jetzt nur noch Cursor
down betétigen und schwupp.
Aber auch die Endsequenz ist
nicht zu verachten. In Stufe 60
gelangt man mit BOFOBBOB,
und die mBt Ihr selber schaf-
fen. Jan Kimpflinger

Hier folgt nun der hoffentlich
letzte Teil unserer POLICE
QUESTII-Réatselrunde,n&mlich
weitere Tips. Also, der Compu-
ter im Biiro kann benutzt wer-
den. look Computer , turn on
und dir lassen ein Inhaltsver-
zeichnis erscheinen. Mit cd nun
das Programm auswéhlen, wor-
auf wieder ein dir, ein erneutes
cd und ein Filename folgt. Es
wird nun nach einem Passwort
gefragt, welches sich auf dem
Schreibtisch des Captains be-
findet. Man muB nurein biBchen
suchen.

Im Geféngnis ist nicht nur die
Akte von Bains wichtig, man
sollte auch die Akte des ent-

fuhrten Jailers lesen. Er heiBt
tibrigens Pate.

Am Flughafen geht man im Ge-
b&ude gleich nach links in den
Waschraum. Dort betritt man
das mittlere WC. Look toilet,
open tank und look tank helfen
einem hier weiter. Man findet
die Waffe des ermordeten Jai-
lers. An der hinteren Wand des
Waschraums befindet sich ein
Handtrockner. Mit diesem
Trockner trocknet man die Waf-
fe (dry gun). Danach geht man
zum Flugschalter,um der Ange-
stellten die Dienstmarke und
das Photo von Bains zu zeigen
(show ID, show photo). Danach
gibt man get list ein. Auf diese
Art und Weise bringt man in Er-
fahrung, daB ein Flug gebucht
wurde. Wenn man am Flugha-
fen telefonieren mdéchte, zeigt
man dem Mann am Schalter die
Dienstmarke und fragt nach
dem Telefon.

Am West Rose gibt man, nach-
dem man den Toten durchsucht
hat, look in mans face ein.Wenn
der Coroner eingetroffen ist,
gibt man remove body. Nun
kann man den Kofferraum
nochmals durchsuchen und
findet eine Notiz von Bains.

Im Snugglarinn sollte man auch
einmal unter dem Bett nachse-
hen.Hier findet man Maries Lip-
penstift.

Bei Marie gebe man search
couch und search chair ein und
findet Geld.

Vor dem Abflug zeigt man dem
Captain die Notiz aus dem Kof-
ferraum und besser nicht die
Hit-List, da er diese behélt, und
man auch keine Punkte dafir
bekommt. Im Burglary-Office
fragt man nach der Schrotflinte,
welche im Snugglar Inn gefun-
den worden ist. Sicherheitshal-
ber justiert man diese Waffe
auch auf dem SchieBstand, da
andernfalls die Aktion mit den
Terroristen im Flugzeug schief-
geht.

Den Polizeicomputer sollte
man zwischendurch immer mal
wieder benutzen, da er einige

~wichtige Punkte enthalt.

Andreas Maitre

Und alle wuBten wir, daB sie
kommen wiirde, frither oder
spéter. Ha, Freunde, hier ist sie,
und das Volk jubelte ihnen zu.

Man kann bei PINBALL WIi-
ZARD ein biBchen cheaten,
und zwar indem man zuerst die
Help-Taste drickt, dann die
Disk aus der FLoppy nimmt, die
Help-Taste nochmals driickt
und das Spiel mit der P-Taste
beginnt. Wenn rmran jetzt unauf-
féllig auf seine Punktekonto
schielt, sollte man dort etwas
sehen. Bregosoft

Hier einmal Cheat zu NEWZEA-
LAND STORY auf dem C-64.
Wenn man TRY CHEATING ein-
gibt, soll man viele Kiwis (nicht
Bananen, haha) haben. Mit der
»Pfeil nach links"-Taste sollman
einen Level weiterkommen.
Hoffen wir, daB es funktioniert.
Dynamtie Dux

Nintendo, KARACHI WIRWAS,
Continue-Cheat: Nach dem
Verlust des letzten Lebens
dricke man sofort B, A, B, A, B,
A, A B, A B,B,A Daswar'sdann
auch schon. Rainer

Weiter geht's an diesem Mor-
gen (dem 27. Dezember!) mit
WEIRD DREAMS:

- Im Zuckerwattegerat nimmt
man mindestens zwei Stilicke
Zuckerwatte und springt dann
an den Stab, wenn dieser sich
von rechts nach links bewegt.

- Auf dem Jahrmarkt legt man
ein Stlick Zuckerwatte ab und
wartet, bis die Wespe es ge-
nommen hat. Nun geht man
links aus dem Bild, legt auch
das zweite Stlick Zuckerwatte
ab und nimmt die Fliegenklat-
sche. Trabt nun die Wespe an
und verspeist die Zuckerwatte,
gibt man ihr kréftig eins aufden
Rissel. Ist sie k.o., schnappt
man sich noch die Kugel und
macht sich auf.

-Beiden Rosen nimmt man sich
den Stock und macht dem Ge-
wachs mit Feuer-Oben und
Feuer-Unten der Garaus. Man
sollte sich hierbei beeilen,
denn sonst kommt man unter
den Mé&her.

-Im n&chsten Bild (Madchen mit
Ball) direkt mit dem Kopfaufdie
Liicke in der Hecke gehen und
den Ball nehmen, wenn dieser
kurz vor einem zu rollen be-
ginnt. Wenn das M&dchen das
Messer zieht, halt man den Ball
festund wartetsolange, bisdas
M&dchen in der Mitte des
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Bildes ist. Man wirft nun den
Ball und sammelt ihn hinterher
wieder auf.

-Im Raum mit der groBen Fratze
und der erhobenen Taste ist Ti-
ming gefragt. Also (ibt man ein
biBchen, um schiieBlich richtig
zum Sprung Uber die Taste an-
setzen zu kénnen.

- Bei der Primaballerina gehért
schon ein wenig Gliick dazu.
Man darf sich hier auf keinen
Fall fangen lassen!

- Die Schachtel erst aufneh-
men, wenn sie nicht mehr
schimmert.

-Wenn der Spiegel im Spiegel-
kabinett zerbrochen ist, vertei-
digt man sich gegen die Wespe
mit Schlagen.

- Bei den fliegenden Fischen
und den Steinmonstern
schnappt man sich einen Fisch
und haut kréftig drauf.

-Um aus der Wiiste zu kommen,
muB man etwas finden, was
gerne etwas zu Essen hétte
(das groBe Auge siehtsoaus...).
- Bei dem Monster, dessen Fii-
Be am Kopf gewachsen sind,
muB man es wie bei der Wespe
tun.

-Das Monster mit dem (iberlan-
gen FuB wird wieder mit dem
Fisch naBgemacht. Bricht es
zusammen, nimmt man die Ku-
gel und geht den geféhrlichen
Weg zuriick.

- Bei den Fledermdusen muB
man eigentlich nureine sichere
(?) Lichtquelle finden...

- Nun trifft man auf ein H&hn-
chen. Man ahmt Tarzan nach
und nutzt dabei die Beschaf-
fenheit der Lampen aus (7).

- Bei den Tlren mit der Uhr in
der Mitte schlieBlich, sollte man
nicht die Schilder beachten,
sondern sich den Weg von dem
Opa zeigen lassen.
- Das war’s erstmal. BTC
DIE STADT DER LOWEN hat
keine Zahne mehr. Hier die
Schnellésung:

1. Examen (Liebesszene): Na-
tional Theatre Gallery

2. Examen (Robert Kirchner):
Chinese New Year

3.Examen (Chinatown): hoflich
weiterfragen

4. Examen (Uberfall): 3458111
5. Examen (Der Jeep): MCP
7134

6. Examen (Entfihrung): Mat-
terhorn Building

7. Examen (Japanischer Park):
auf die Ronin warten
8.Examen (Roberts Wohnung):
nordlich

9. Examen (Dschunke): mit
Waffen drohen

10. Examen (Auf Subah): teil-
weise informieren

11.Examen (Dschungel): Maxi-
mum einstellen

12. Examen (In der Hitte): Mu-
banga

13. Examen (Badendes Girl):
Diebstahlanzeige

14. Examen (Chinesischer
Koch): Dim Sum aus Kanton

i
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15. Examen (Gill Sun im Bad):
Gill Sun im Bad

16. Examen (Explosion): Cro-
codile Farm

17. Examen (Das Kind): 15. Fe-
bruar

18. Examen (Beim Medium):
Schwimmbad

19. Examen (Bild Schwimm-
bad): weiter nachdenken

20. Examen (Die Uhren): W4
21. Examen (Die Feuerleiter):
im 2. Balken von rechts

22. Examen (Der Meister): Ja,
ich will es tun.

Tja, das solite eigentlich rei-
chen,was heiBt,daB hier SchluB
ist. Besten Dank an die Firma
Softpower!

Wer kennt SUPER HANG ON
aufdem Sega Mega Drive? Hier
kommt ein biBchen Code fiir ei-
ne flotte Maschine und
$30.000: 5BC2C131A15221

7TAGLCGO9D6BPFGP. Das war
auch alles. Peter Ellebracht

Und noch einmal die Passwor-
ter zu ELIMINATOR: AGONIC,
BLONDE, CLICHE, DIMPLE,
EDIBLE, FEMALE und GOBLIN.
Und tschiiB! Sven Kleffner

So, ein Cheatmode, der es hof-
fentlich tut, ist fir SUPER HANG
ON aufdem Amiga eingetroffen.
Fangen wir also an: Zuerst ein-
mal muB man den Highscore ei-
nes Landes erreichen. Hierwird
sich unter dem Namen 750J
eingetragen. Der Name &ndert
sich nun in ...,was anzeigt, daB
bis hierher alles geklappt hat.
Nun driickt man Control, die lin-
ke Alt-Taste, Z und T, und zwar
wenn zwischen dem Highscore
und der Menu-Tabelle umge-
schaltet wird. Jetzt kann man
das T loslassen - es erscheint
das Cheat-Menu. Mit Hilfe des
10er-Blocks kann man hier An-
derungen vornehmen. Diesen
Cheat kann man nicht wieder
abstellen — um normal zu spie-
len, muB man neu booten. Thrax

Die sieht nach C-64 aus: DIE
DUNKLE DIMENSION: Man
andere nach dem Laden des
Spiels, wie, das ist mir egal, die
Werte der Speicherzellen
49304 bis 49319 in 1 und die
Werte der Speicherzellen
49336 bis 49343 in 99.Hatman
dies erledigt und ist ins Spiel
zurtickgekehrt, hat man alle
Zauberspriiche und 99 Ingre-
denzien.

Auf dem C-64 kann man bei
BATMAN - THE MOVIE mit ei-
nem Cartridge mal den POKE
4866,173 einsetzen. Man sollte
unendliche Leben haben!

Weiter geht’s mit einem Cheat,
der bei STORMLORD auf dem
Amiga seine Wirkung tun soll.
Man driicke wahrend des Spie-
lens einfach die Taste C.
Coogan

Wenn man bei SPHERICAL auf
dem C-64 mittels Modul den
POKE 35839, 173 eingibt, sollte
man unendliche Versuche flr
jedes Level haben. Jon

Und hier ein Modulpoke fiir
STRIDER aufdem C-64: POKE
35259,173. Unendliche Leben
sind (hoffentlich) die Folge.

Uwe

Bei ZAK MCKRACKEN aufdem
Atari ST gibt’s einen Cheat, mit
dessen Hilfe man sich in ver-
schiedene R&ume teleportie-
ren kann. Zuerst driickt man
Control und G. Danach geht
man zu Shift und G Uber. Nun
muB man entweder Raumnum-
mern eingeben oder Shift und
G nochmals driicken, oder was
auch immer, es geht aus dem
Schreiben nicht eindeutig her-
vor. Na, jedenfalls kann man
auch mal Control und Shift zu-
sammen mit A, B, C, D, E, F usw.
ausprobieren. T.0.

Nun packen wir den Amiga aus
und cheaten bei ROCK °N’
ROLL rum. Statt des eigenen
Namens gibt man einfach Rain-
bow Arts ein und drickt Return.
Es erscheint ein Eingabefen-
ster mit zwolf Leerstellen, bzw.
Nullen.

Hier gibt man die Nummer des
Levels an, den man gerne spie-
len moéchte, gefolgt von zwei
Xen. Nun kommt eine vierstelli-
ge Zahl, deren einzelne Ziffern,
wenn man sie zusammenzahlt
(Quersummenbildung - wir ler-
nen mit ASM, haha), die Num-
mer des angewéhlten Levels
ergeben. Es kommen wieder
zwei Xe. Nun muB man die bei-
den Ziffern der Levelnummer
vertauschen und die Zahl

nochmal angeben. Driickt man
nun Return, wird der Level gela-
den. Zur Sicherheit aber noch
ein Beispiel (Level 9):
09xx2304xx90

Na, kapiert? Nein? Dann eben
noch ein Beispiel (Level 23):
23xx5684xx32

Jetzt verstanden? Sehr gut! Es
gibt aber noch einen anderen
Cheat. Wenn man in ein Musik-
menl mochte, sollte man statt
seines Namens COUNTRY ein-
geben. Durch Tastendruck der
Maus kann man sich hier die
Sounds des Programmes an-
héren. Cornelia Spitzkopf

Cartridge raus, PHOBIA rein.
Auf dem C-64 wird der POKE
5390,789 eingesetzt, und ba-
sta — man hat unendliche Le-
ben.

Ingo

Bei IK+ kann man bekanntlich
einige Codes wéhrend des De-
mos oder auch wéhrend des
Spiels eingeben. Hier sind sie,
und das komplett: ARCH,
FUCK, CUNT, EDHK, FOOK,
ANGL, SHAH, ANBK, STEW, TO-
TO, GPYP, GLYP, SIMR, SUNL,
JACQ, SLAN, DATE, WANK,
DRIP, JUMP, DICK, PAC, FISH,
BIRD, PERI und FREY (bzw.
FREZ).

Hier ein Schnipsel zu ELITE auf
dem Schneider.Wird manin ein
Gefecht nahe einer Station ver-
wickelt, halt man das Spiel zu-
erst einmal an und drickt die
Taste 1. Das Programm geht
nun in das Laden/Speichern-
Menii. Man speichert das Spiel,
verlaBt das Menl wieder,
drickt die Leertaste und befin-
det sich auf einmal in der Sta-
tion. The Eagle

Und hier ist wieder einmal ein
Programm fiir den C-64. Man
kénnte auch sagen, es ist ein
Programm, mit dessen Hilfe
man bei DIE DUNKLE DIMEN-

SION leichter tiber die Runden
kommt. Schaut’s Euch an und
probiert's aus - oder laBt es
bleiben. Kam vom Hexer.

100 REH X¥RRRRkRxkikE kR kklRkkkkknkdok

110 REH
120 REH
130 REH
140 REHM
150 REHM
180 REHM
170 REM

BY
DER HEXER

W W N K W W N

180 REH XEXRXKKRXKKKKELFREEXLRREIRKKK
190 PRINT"IDISK HIT ABGESPEICHERTEN SPIELSTAND

200 POKE198,0:WAIT198,1

WRITTEN ON 22/10/89

Ea kN

EINLEGEN!"

210 SYS57812"DDD.SAVE",8, 1:POKE780,0:5Y565493

220 B=49152

230 POKEB+92,255:POKEB+91,39:POKEB+90, 16

240 FORI=72T077:POKEB+I, 18:NEXTI

250 POKEB+82, 159:POKEB+83, 15:POKEB+84, 159: POKEB+8S5, 15
260 POKEB+78, 159:POKEB+79, 15:POKEB+80, 159: POKEB4+81, 15
270 FORI=184T0191:POKEB+I,99:NEXTI

280 FORI=188T0183:POKEB+I, 1:NEXTI

290 OPEN 1,8, 15:PRINT#1, “S:DDD.SAVE®:CLOSE1

300 OPEN 1,8,1, "DDD.SAVE,P,W"
310 PRINT#1,CHR$(0);CHES(192);
320 FOR1=49152T049360:PRINT#1,CHRS(PEEK(I)); : NEXTI
330 CLOSE 1
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Hier kommt LED STORM auf
dem Atari ST. Man gebe wéah-
rend des Spiels davidbroad-
hurstwantstocheat ein, bekom-
me die Bestatigung und habe
viel Energie.

Wo wir schon so fleiBig dabei
waren, poken wir auf dem C-64
noch ein biBchen weiter. Hier
kommt's fur R-TYPE: Spiel la-
den, eine Runde spielen, sich
zerstoren lassen, Seite A der
Disk einlegen und nicht (!) F1,
sondern den Reset-Taster
driicken. Nun gebe man POKE
12887,96 ein und restarte das
Programm mit SYS 32768. Nun
wird F1 gedrtckt und ganz nor-
mal weitergespielt. Ralf

Drei Passworter fir KINGS OF
THE BEACH, zumindest auf
dem C-64, kommen hier noch:
SIDEOUT, GEKKO und TOPFLI-
TE bringen das Volk weiter.

Bei R-TYPE auf dem Sega Ma-
ster System gibt's 'nen gehei-
men Level, und wer den noch
nicht kennt, dem verraten wir,
wie man hinkommt:
In der Mitte des vierten Levels
tauchen am oberen Bild-
schirmrand zwei Saulen auf.
Man muB nun mit dem R-9 zwi-
schen diese beiden S&ulen
fliegen. Jetzt heiBt es abwarten,
bis ein rotes Alien rechis vom
Raumschiff schwebt. Nun steu-
ert man das Raumschiff mit
dem Heck gegen die linke Sau-
le — in genau demselben Au-
genblick muB allerdings auch
das Alien den Raumer gegen
die S&ule driicken. Oh Gott,
wenn das mal klappt.. Und
noch einer: Wenn der Conti-
nue-Countdown l&auft, sollte
man den Joystick im Uhrzeiger-
sinn ,drehen“ (vorne, rechts,
hinten, links — kurbeln).

Jonino D’Agostino

Und wieder Pokes flirden C-64
mit Modul: NETHERWORLD:
POKE 7698,173 (unendl. Zeit),
POKE 8167173 (unendl. Le-
bensenergie). Wenn man einen
Teufelkiller  besitzt: POKE
5498,173 (unendl. Teufelkiller).
Wenn man einen Ziegelzer-
trimmerer  besitzt: POKE
5173,173 (unendl. Z.).

BIONIC COMMANDO: POKE
7426,165: POKE 36621,181.
KATAKIS: POKE 13820,173:
POKE 13924,173. Oliver LaB

Nirgendwo anders als hier
kommt die Ldsung zu SPACE
ACE. Man muB den Joystick im-
mer in die entsprechende Rich-
tung driicken und das Timing
beachten...

Szene 1: links, rechts, unten.
Szene 2: rechts, links, links,
links.

Szene 3: unten, oben.
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Szene 4: oben.

Szene 5: Button.

Szene 6: rechts, oben.

Szene 7: rechts, rechts.

Szene 8: unten, rechts.

Szene 9: unten, links.

Szene 10: Button.

Szene 11: oben.

Szene 12; oben.

Szene 13:; rechts.

Szene 14: oben.

Szene 15: rechts.

Szene 16: links.

Szene 17: links.

Szene 18: rechts.

Szene 19: oben.

Szene 20: Button.

Szene 21: Button.

Szene 22: Button, rechts.

Szene 23: Button, unten.

Szene 24: Button.

Szene 25: oben, unten.

Szene 26: rechts, unten.

Szene 27: links.

Szene 28: ----

Szene 29: rechts.

Szene 30: rechts.

Szene 31: links.

Szene 32: rechts.

Szene 33: links, rechts.
The Champion

Eine kleine Geschichte zu
NORTH & SOUTH: Man sollte
mal dem Fotografen auf den
Hintern klicken...

Egal, ob- man morgens oder
abends spielt, hier kommen
Tips zu DAY OF THE PHARAO:
Start: Zuerst sollte man als Hei-
matstadt Tanis wéhlen, da dies
die am glinstigsien gelegene
Stadt ist. Notfalls muB man halt
mehrmals laden.

Und jetzt wird voligetankt! Man
nehme sich den ST, einen
Diskettenmonitor und SPACE-
PORT.

Zuerst fertigt man eine Sicher-

monitor nach den aufgelisteten
Bytefolgen und ersetzt diese
durch die ebenfalls angegebe-
nen Bytefolgen. Startet man
das Spiel nun neu, dirfte der

heitskopie des PORTCO- | Heli recht gut betankt sein.
DE.HSG-Files an. Danach

sucht man mit dem Disketten- Armin Bode
Original ' Ersatz Lage (Diskdoc.)
33FC17 70 33 FC 6D 60 # 40f64

33 FC 1B 58 33 FC 6D 60 # 7o0f64

00 00 1F-40 00 00 6D 60 # 27 of 24

Im Hauptmenl sollte man das
Spiel nun erstmal sichern. Man
beginnt nun mit der Kriegsfiih-
rung und hélt sie durch, bis man
zum erstenmal beférdert wird
(Provinzadel).

Sollte man mal einen Kriegswa-
gen verlieren, so |4dt man ein-
fach den alten Spielstand wie-
der nach, beendet man einen
Krieg ohne Verluste, wird der
Spielstand gesichert. Mit etwas
Ubung dirfte man aber nur
noch sehr selten einen Wagen
verlieren. Nach der Beférde-
rung kann man richtig einstei-
gen.

Dazu nun folgende Tips:
Handel: Am besten handelt
man einzig und allein mit Geld.
Dieses sollte man in Somalia
kaufen und in Byblos verkau-
fen. So kann man im spéateren
Spielverlauf auf dieser relativ
kurzen Strecke gut Asche ma-
chen. Andere Waren (Weihge-
schenke, etc.) sollte man nur
kaufen wenn sie bendtigt wer-
den. Hier ein kleiner Einkaufs-
fahrer:

Kamelrennen: Wenn man den
Trick raushat, kann man seine
Waren damit ziemlich schnell
vermehren. Zu diesem Zweck
sollte man ein Schiffvoller wert-
voller Glter zusammenstellen
(Gold, Kupfer, Alabaster, Sma-
ragde). Danach wird wiederum
der Spielstand abgespeichert
und das Rennen gewagt. Es ist
allerdings nicht leicht zu ge-
winnen (man kann auch ohne
es das Spiel zuende bringen)!

"Schiffbau: Man sollte sich auf

ein Schiff pro Lager beschrén-
ken, da man dann so oder so
nur mit einem Schiff fahren
kann.Die vier Holzeinheiten pro
Schiff kann man auch besser
verwerten.

Beratung: Ist am Anfang nicht
seht nitzlich, lohnt sich aber
spéter, wenn man Garnisonen
anlegen kann.

Architektur: Wenn man Prov.
Gouverneur ist, sollte man so-
fort ein, zwei Lager bauen. Als
Standort empfiehlt sich The-
ben, da man mit einem Schiff
pro Lager jede Ware mit héch-

Silber
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stens drei Etappen erreichen
kann.

Als n&chstes Bauwerk sollte
man entweder einen Palast
oder einen Tempel bauen,
woflir man den Granit direkt in
Theben kaufen kann. Die Pyra-
mide kann man erst als Prinz
beginnen, und man sollte wirk-
lich eine Menge Baumaterial
sammeln, da sie riesige Men-
gen schluckt.

Religion: Alle sechs bis sieben
Monate sollte man ein Weihge-
schenk darbringen. Hierbei ist
daraufzu achten,daB die Gotter
nicht erzirnt werden. Ratsam
ist diese Reihenfolge: Nahrung,
Tisch, Gold, Bauwerk.

Man sollte sich nur einen Gott
aussuchen, da es sonst zu
teuer wird. Hat man die Gotter
erzirnt, so kann man eigentlich
nur noch einmal neu laden, da
es so gutwie unmdéglich ist,den
Ausgang der Pyramide zu fin-
den.

Harem: Darauf kann und sollte
man am Anfang verzichten, da
einen die Frauen nur Geld ko-
sten. Ist man erstmal ein Prinz,
so kann man aber alles nach-
holen.

Krieg: Grundséatzlich empfiehlt
es sich, nach jedem ohne Ver-
luste gewonnenen Krieg abzu-
speichern,da Kriegswagen halt
etwas teuer sind.

Bei der Schlacht sollte man lie-
berzu friih als zu spét schiefien.
Droht ein feindlicher Speer zu
treffen, sollt man immer nach
vorne ausweichen.

Allgemein: Holz ist der am
schwiergsten zu bekommende
Handelsartikel, da man pro
Fahrt nur eine Einheit transpor-
tieren kann. Sollte sich einmal
ein groBer Bedarf an Holz auf-
tun, kann man zwischendurch
ruhig einige Kriege fiihren. Mit
| etwas Gllck ist das Problem
| schnell geldst.
| Gut Save!

Armin Keller

Noch’'n Cheat zu BATMAN -THE MOVIE (zumindest fir Ami-
ga bekannt): Im Anfangsment JAMMMMMM eingeben. Fol-
ge: Man kommt einfacher in die verschiedenen Abschnitte.

e

An dieser Stelle reichen wir schnell die Karten von BATMAN -
THE MOVIE rein. Level eins und funf, versteht sich. Erstellt wur-
den sie nach der Amiga-Fassung, aber auch die anderen Ver-
sionen miBten mit den Planen spielbar sein. Passion X

Level I

&xis Chewmical Factory

P—<4BHITMAN»Fr—+

Gotham Citys Cathedral

Level 5

-

B

=
e

Plattfornmn

Plattforn
{Zeaepvhreachlich)

Nagelbpreoett
{1Tcdlich)
ITrneppe

Fuars by PASSION X
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DIE DUNKLE DIMENSION
L&sungshilfen von Andreas
Dempwolf und Jérg Kithn

-DerDruide im Haus am Beginn
des Spieles heilt und kuriert
kostenlos Wunden und Vergif-
tungen, und auBerdem vergibt
nurer die Astralpunkte (werden
fr Zaubersprliche gebraucht).
-Der Name des Bésenistin 7 Ta-
feln Uber die Stadte verteilt. Fra-
ge die Zauberer (Adepten) und
Druiden in den St&dten nach
Jlafel”

- Merke Dir, wer Dir verrat, wo es
das ,Gift der Nacht" gibt.

- Die magische Axt ist an der
tiefsten Stelle zwischen der
Stadt Mubrak und dem Fest-
land versunken.

- Die Zauberschwinge ist am
Ostlichsten Zipfel der Khom-
Wiiste vergraben. Nur mit ihr
kann der Riesenlindwurm be-
siegt werden.

- Nach Erledigung von Fulgars
Auftrag bekommst Du von ihm
einen Ring, der es Dir ermdg-
licht, durch Lava zu gehen.

- Fulgars Diener T'kul ist in der
Spielhalle von Mubrak zu fin-
den. LaB’ Dir von ihm den Ei-
chendolch geben (nur mit ihm

kannst Du Kroloc toten).

- Mit Hilfe der weiBen Feuerech-
se aus Fulgars Reitstall kannst
Du fliegen.

- Vor der Schatzkammer des
Riesenlindwurms die magi-
sche Ruistung tragen und die
Kralle des Riesenlindwurms
zum Offnen der Tlir benutzen.
- Der Kristallsplitier ist in der
Schatzkammer des Riesen-
lindwurms an der Decke. Um
ihn zu bekommen, muBt Du die
Glasfléte benutzen.
-DerKristall befindet sichinder
Schédelfeste.

- Beim Zusammenfiigen von
Kristall und Splitter muB das
Wort, das sich aus den 7 Tafeln
ergibt, rckwérts gesprochen
werden.

- Nach Aufstieg in eine héhere
Stufe stehen Dir Punkte zur Er-
héhung der Attributswerte zu.

- Die Alraunewurzel ist nur auf
einerInsel zu finden (siehe Kar-
te).

SchioB und Stédte
SchloB des Kénigs:
- Der Kénig hebt Deine Stufe an

und erhoht Deine max. Treffer-
punkte.

- Fiir die Ubermittlung der Koor-
dinaten von Mubrak an den Ko6-
nig bekommt man eine Beloh-
nung.

-AuBerdem istim SchloB die Er-
héhung der Attribute ,Attacke”
oder ,Parade" méglich.

Thorwal:

-In der ,Kaschemme"dem See-
bdren ein Bier ausgeben, er
wird Dir dann einen Sextanten
zum Kauf anbieten.

- In dieser Stadt ist die Erho-
hung des Attributes ,Starke”
mdglich.

Gaht:

-Den Waffenschmied Elrik nach
,Elbenbogen” fragen. Auf seine
Frage,wer Dich schickt, antwor-
te mit ,Thyra“,

- In Gaht ist die Erhéhung des
Attributes  ,Geschicklichkeit"
madglich.

Ackbah:

-Hierist die Erh6hung des Attri-
butes ,,Charisma" méglich.

Madraskan:

- Frage den Rustungsverkéufer
Temuchin nach ,Magie“.Beiihm
bekommst Du die magische
Ristung. Seine Frage nach den
Werten der Monster beantworte
mit : 12, 18, 24.

Muspel:

- Im Bergbauladen kannst Du
eine magische Lampe kaufen.
- Erhdhung des Attributes
~Klugheit* méglich.

Mubrak:

-Bevor Du dem Kénig die Koor-
dinaten von Mubrak (B I'/E J')
verratst (nicht zwingend, aber
lohnend), besorge Dir unbe-
dingt folgende Sachen:

- Beim Bettler die-Glasfldte kau-
fen

-In der Spielhalle den Kompass
kaufen

- Im Magica-Laden soviel ,Gift
der Nacht“ kaufen wie mdglich

Viel SpaB wiinschen
Andreas Dempwolf, Jérg Kiihn

1. Haus des Druiden
2. SchloB

3. Trisdic

4, Thorwal

5. Gaht

6. Ackbah

7. Madraskan

8. Muspel

9. Mubrak

10. Fulgars Burg
11. WeiBer Zirkel
12. Schwarzer Zirkel
A. Schatz von Uyap

C. Krolocs Burg
D. Riesenlindwurm

Schddelfeste
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B. Fundort Alraunewurzel

E. Schatzhdhle des Lindwurms
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Gewolbe 1

Gewodlbe 2

Gewolbe 4

132

Krolocs Gru'ft

Dies ist die komplette Aufld-
sung von dem Grafik-Adven-
ture

Indiana Jones und der letzte
Kreuzzug

Zu Beginn des Spiels muB man
einen Text fir Marcus Uberset-
zen, dann kann es losgehen.

Nachdem man sich in der Um-
kleidekabine umgezogen hat,
steigt man in den Ring, um sei-
ne Kampfkraft etwas hochzu-
pumpen. Hat man genlgend
trainiert, begibt man sich in den
Flur, 6ffnet die schwarze Tir,
welche einen zum Sekretariat
bringt. Hier stehen ein paar Stu-
denten, die ihre Zeugnisse for-

INDIANA

JONES

dern. Wohl oder tibel muB man
sich mit diesen befassen. Hier-
zu benutzt man immer die dritte
Antwort. Dies macht man so oft,
bis einen die Studenten in das
Arbeitszimmer vordringen las-
sen.

Dort angekommen nimmt man
den ganzen Schreibkram, der
auf dem Schreibtisch liegt, bis
man ein Pdckchen aufstébert.
Dieses wird selbstverstandlich
gedffnet...

Danach flichtet man sich aus
dem Fenster. DrauBen erwarten
einen bereits zwei Revolverhel-
den, die einen zu ihrem Boss
beférdern. Dieser gibt einem
den aus dem Film bekannten
Auftrag, die beiden Revolver-
helden bringen einen zur
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Schulde zurlick, und man reist
nach Venedig ab.

In Venedig angekommen, geht
man nicht gleich in die Biche-
rei, sondern erst zum StraBen-
café zu dem Pérchen. Hier be-
sieht man sich die Weinflasche
und nimmt sie dann an sich.
Nun begibt man sich zur Bu-
cherei zurtick und geht die Re-
gale bis zu dem Raum mit dem
Metallpfosten entlang. Den eig-
net man sich an und guckt das
erstemal in das Graltagebuch.
Nun sucht man die Bicherei
solange ab, bis man exakt das
Fenster sieht, das im Gral-Tage-
buch abgebildet ist. Jetzt sollte
man den Spielstand abspei-
chern. Unter dem Bild im Gral-
tagebuch steht, welche Ziffer
man mit dem Metallpfosten zer-
schlagen sollte. Man hat drei
Versuche, die richtige Ziffer zu
zerschlagen, denn es ist sehr
verwirrend, die richtige zu wéh-
len (777).

Unten in den Katakomben an-
gekommen, nimmt man den
rechten Ausgang. Jetzt nimmt
man die Karten zur Hand und
schaut sie sich gut an, denn
jetzt einen Fehler zu machen,
wirde in einem totalen Chaos
enden. Man kommt aus Aus-
gang (A) und begibt sich umge-
hend zu Raum (1), wo man dem
Skelett den Haken vom Arm
stiebitzt und sich zu Raum (4)
begibt. Dort fullt man die Wein-
flasche und verdrlckt sich in
Richtung von Raum (2). Ist man
in Raum (2) angekommen,

schiittet man die Weinflasches

auf den Schlamm, der die Fak-
kel h&lt. Man zieht an der Fack
und &ffnet so eine Falltlr, dus
die man hindurchfallt. Man |ai
det dann in Ebene (1B)
gang (X) und geht uber
(B) in Raum (C). Hierwerden:i
Schrifizeichen entziffert.
geht's wieder in Raum (B}, und:
dort befestigt man den H
an dem Holzpfropfen,
schlieBlich die Peitsche
nutzen. Daraufhin offnet ;
der Pfropfen, und das Was
stromt aus dem oberen Ra
Das sollte einen aber w
belasten, denn man geht je zt-i
Raum (At ie Leiter hoch®un
landet in R&8m (3). Da man de
Pfropfen herausgezogen hat,
kann man nun in Raum (4).den
Tunnel erreichen, welcher vo
her unter Wasser war.

Nun geht es weiter.Man-gehtin

Raum (7) und legt die rote Kor

del um das Zahnra Das R
ird o,

Ebene (2) zu be z

Fertig? Maschine |&uft? Nun
dackelt man in Raum (8). Hier
stehen drei Statuen, die ins
rechts Licht gertckt werden
mussen. Hierbei hilft einem das
Gral-Tagebuch weiter. Die Tar
geht auf, man geht runter und
landet in Ebene (2). Nun begibt

St
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- Sohauen.Den Schlissel

man sich in Raum (9) und Gber-
quert die Zugbriicke. Raum
(10) ist nur ein Durchgangs-
raum. Hier sind keine Gegen-
stande definiert, die man ge-
brauchen kd&nnte. Also auf zu
Raum (11). Der ist schon wichti-
ger,denn hiermuB man anhand
des Gral-Tagebuchs eine Melo-
die auf den Totenk&pfen spie-
len. Dies ist kein Problem. Hier
hilft Karte 6. Ist die Tur auf, geht
man hindurch und gelangt in
den Grabraum. Man offnet das
Grab und schaut hinein. Man
schaut sich hier alles gut an
und geht zuriick zu Raum (8).
Dort schaut man erneut ins
Gral-Tagebuch. Man rtckt die
Statuen auf den ,sicheren Tod",
woraufhin sich eine Falltlr 6ff-
net, und man in Ebene (1),
Raum (5) landet. Das wére ge-
schafft! Jetzt &6ffnet man schnell
den Kanaldeckel und klettert
aus den Katakomben. Oben
angekommen, reist man zu
SchloB Brunwald.

Hier eingetroffen, haut man den
Butler um.Wir gehen durch den
oberen Durchgang in den er-
sten Stock. Den Blick auf die
Karte sollte man dabei nicht
vergessen. Die TUren, die nicht
mit Nummern versehen sind,
haben mit dem Spielverlauf
nichts zu tun. Man begibt sich
also nach Raum (1) und redet
mit dem angetrunkenen Solda-
ten (Reihenfolge: 3 2) und ver-

glef: -

man sich und aﬁnef mit gm das

hen. Jetzéwiede)
(6) und die Unifo
Sie paBt, und man geht zu dem
Punkt, deraufder Karte mitdem
Kreuz markiert ist, um solange
zu warten, bis der Wachmann
kommt. Man schleicht ihm hin-
terfher und geht die Treppe hin-
auf.

Oben angekommen schaltet
man nochmals einen Soldaten
aus (1, 2, 1) und begibt sich
nach Raum (7), wo der Hund
seinen Braten bekommt. Der
Pokal wird genommen, es wird
nach Parterre 1 gegangen, und
der Pokal mit Bier geflllt. So,
wieder hoch in den zweiten
Stock und sich mit Biff, dem
Schléger, anlegen. Man trickst
ihn aus, indem man ihm zuerst
den Krug und.dann den Pokal
gibt. Nun ist er bedient.

Bei (8) angekommen zieht man
an den grinen Dr&hten, und
|6st so einen Alarm aus. Der Na-
zi-OberboB erscheint, und man
ist gezwungen, ihm das Gral-
Tagebuch auszuh&ndigen.
Man findet sich zusammen mit
Henryim Zimmer mit dem Ritter.
Also macht man sich auf den
Weg, um sich mit Hilfe derLanze
von den Fesseln zu befreien
(man rickt die Stuhle in die
richtige Position) und macht
sich ein wenig am Ritter zu
schaffen.

Hat man sich befreit, drickt
man die linke Statue, und der
Kamin offnet sich.

Der n&chste Spielzug dlrfte
klar sein - aufs Motorrad und
los! Man gelangt nun an eine
StraBensperre, welche mit der
Antwortenreihenfolge 3, 2, 1, 1,
hinter sich lassen kann. In Ber-
lin angekommen, gibt man Hit-
ler das Gral-ngebuch Er setzt

d spe
bssser erstma! ab daAm Dop
peldecker alles schneH geher

Auto und fahrt los. Man ma an
sechs StraBensperren halten.
Diese kann man so austrick-
sen:

Erste Sperre: Geld anbieten
und die zweite Antrwort geben,
danach die dritte. Zweite Sper-

_ber am Siegel
-braucht man sich keine ernst-

sten/Man setzt sicmrfdas'erste

re: 2,1,1,1.Dritte Sperre: 3,3, 2.
Vierte Sperre: 1,2,2,3,1.Flnfte
Sperre: Hier muBten sich die
Einsenderleiderprigeln,da sie
den Wachmann nicht Uberre-
den konnten. Sechste Sperre:
1.2.2.2.2, 1,

So, jetzt geht’s ab in die Tlrkei,
den Heiligen Gral holen. Man
geht also in den Tempel und
mubB dabei zusehen, wie Henry
angeschossen wird. Man kann
ihn nur retten, indem man die
drei Prifungen besteht, was
kein Problem sein dlrfte. Man
geht zwischen den beiden L&-
wen nach links, und es folgt die
erste Prifung. Man stellt Indy
ca. 6 cm von der am Boden lie-
genden Leiche entfernt aufund
wartet solange, bis Indy ,Zur
BuBe bereit..." sagt. Nun geht
man nach schrég, rechts unten,
und Indy weicht automatisch
den schwingenden Messern
aus.

Esfolgtdie zweite Prifung: Man
kann nur auf die Buchstaben
springen, die in Anflhrungs-
strichen von Indy gesprochen
werden.

Und hier kommt die dritte Pri-
fung: Man geht einfach gerade-
aus -es existiert hier eine Briik-
ke, die aufgrund einer opti-
schen TAuschung nicht gleich
gesehen wird.

Drilben angekommen, geht
man zum Ritter, der einen den
Gral aus den hier stehenden
Bechern wdhlen |4Bt. Man hat
die Wahl zwischen zehn ver-
schiedenen ,Grélen”. Die Wahl

des richtigen Grals werden wir
‘.aher Euch Uberlassen (also

ofher abspeichern!!!).

at man den richtigen Gral er-
wischt, geht man mit ihm zum
eluQen Wasser und taucht ihn
ein. Nun kommt man au-
isch zurlck zur Ein-

gangshalle wo Henryliegt. Man
schiittet ihm Wasser des Grals

den Bauch, und die SchuB-

wunde erledlgt sich schnell, El-

schnappt sich nun den Gral
nd versucht, sich mit inm aus
en Staub zu machen. Da sie
scheitert,

ften Sorgen zu machen. Nun
It'man den Gral mit der Peit-
che aus ihrer Hand und gibt
n'dem Ritter zuriick. Tja, das
ar sie, die Losung zu INDY 3.
achstes Mal bringen wir wohl
och 'ne Liste mit den erreich-
unkten pro Aktion. Be-
an alle Beteiligten!
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Erst kam das Brett, dann die Computer-Fassung:
TRIVIAL PURSUIT. Beide sind noch heute brandhei3
und aktuell (die deutsche Amiga-Version ist grad’ mal
drauBen). Dennoch haben wir uns entschlossen, die-
sen Evergreen als ,,Oldie des Monats* zu wéihlen;
schlieBlich gibt’'s die Versoftung schon seit iiber drei

Jahren. OXFORD DIGITAL hat fiir DOMARK dieses
Meisterwerk der Unterhaltungskunst geschaffen.Die
Nachfolger (Baby Boomer oder Genus |lI) konnten

chen.

ie erste Version des TRI-

VIAL PURSUIT, Genus Edi-
tion, folgt genau der Brett-Vor-
lage. Jeder Spieler (zwei bis 32
sind mdglich) ermittelt per Dar-
t-Wurf (wird vom lustigen Pro-
fessor ,T.P." in die Wege gelei-
tet) die Anzahl seiner Schritte.
Er landet dann auf einem der
folgenden Felder, die eine Fra-
ge aus bestimmten Wissensge-
bieten ,fordern“: Sport & Ver-
gnigen, Kunst & Literatur, Ge-
schichte, Wissenschaft, Geo-
grafie und Unterhaltung. Kann
er die Frage korrekt beantwor-
ten, so geht es weiter im Text.
Gelingt dies nicht, kommt der
nachste Spieler (oder ein an-
deres Team) an die Reihe. Die
grauen Felder besagen nur,
daB man noch einmal darten
(wirfeln) muB. Das Endziel ist
erst dann erreicht, wenn man
die groBen Felder in den
Schitsselpunkten des Bretts
betreten hat und die anschlie-
Bende Masterfrage beantwor-
tet hat. Dafur gibt's 'ne Wis-
sensecke. Wer alle sechs Wis-
sensecken im Sack hat, macht
sich auf zum Finale in der Brett-
mitte. Dort wird nun die ,GroB-
meisterfrage, gestellt (die Kon-
trahenten suchen sich flr den
.Probanden“ den Fragenbe-
reich aus!). Wenn auch diese
Hirde genommen ist, geht man
als Sieger vom Monitor.
Die Qualitat der einzelnen Fra-
gen, die sich (brigens (fast)
nicht wiederholen, sind alles
andere als ,trivial® Man muB
schon eine Portion Allgemein-
wissen mitbringen, um beim
Computerspiel von DOMARK
wie bei der Brett-Variante zu
bestehen.Dabei spielt der lusti-
ge T.P. eine entscheidende Rol-
le: Er stellt die Fragen grund-
satzlich in seinem Arbeitszim-
mer (oder beim ST auch im
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dem Erstlingswerk allerdings nicht das Wasser rei-

Programm: Trivial Pursuit (Genus Edition), Systeme: Spectrum, C-
64, Amstrad, BBC, Atari ST,IBM-PC,Amiga, Preise: variieren je nach
System &Datentrager, Besonderheit: auBerauf Spectrum &BBC al-
le anderen Fassungen in Deutsch, Hersteller: Domark, London,
England, Spieleranzahl: von 2 bis 32, Muster aus: ASM-Archiv.

Film-Vorfihrraum). Eine Leiste
im oberen Teil des Screens
zeigt die Frage, die es zu beant-
worten oder zu erraten gilt, an.
Zudem zieht T.P. auch eine
Leinwand runter,um eine Frage
grafisch darzustellen. Die wohl
interessanteste Komponente
ist die musikalische. Sehr oft
kommt es vor, daB der Spieler
eine ,Sound“-Frage beantwor-
ten muB. AuBer bei Spectrum,
BBC und Amstrad sind die
Sounds deutlich ,erkennbar"
bis ausgezeichnet (vor allem
sei hier ST, Amiga und C-64
hervorgehoben!).

Weitere Features von der GE-
NUS EDITION: Im Hauptment

kann manT.P.,abschalten”,das
Zeitlimit setzen, neue Fragen-
komplexe nachladen oder ein-
fach ein neues Team benennen.
Auch die witzigen Kommentare
von Professor T.P. sind zu be-
achten!

Wéhrend oder nach dem Spiel
(automatisch) kann man sich
eine Statistik reinziehen, um
festzustellen, wieviel Prozent
der Fragen aus den sechs Be-
reichen richtig oder unkorrekt
beantwortet wurden. Dies ist
zwar nur eine Spielerei, bringt
aber das Computer-Trivial um
Kopfbreite gegeniiber dem
Brettspiel eher ins Ziel. Dies gilt
auch fur die musikalischen und

grafischen Komponenten. Dort
wird das Brett meines Erach-
tens um L&ngen geschlagen.

Beide ,Versionen" — das Brett
wie der Datentriger - haben
mich schon immer fasziniert;
und das wird sich auch so bald
nicht &ndern. Wer's noch nicht
hat, versdumt etwas!

MANFRED KLEIMANN

Grafiken ............. 6-9
BOUNAS oonivensos 6-11
Handhabung .......... 11
Umsetzung ......o.o-s 11
Atmosphare .......... 12
Spielwert ............. 11

Das Spiel, das bereits viele Freunde gefunden hat: TRIVIAL PURSUIT (Genus Edition) |
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Suche Software

Suche glinstig Software flir Amiga 500
(Spiele, Grafik, Sound, Anwender usw).
Schreibt an Holger - Helmbrecht, Am
Sonderbach 21, 6148 Heppenheim.

Sega-Muster + Games, PC-Engine
+ Games, Mega-Drive + Games. Gute
Angebote bitte an: Detlef Rollauer,
Schwartauer Allee 47, 2400 Liibeck 1,
Tel. 0451/42018. Suche auch Tips und
Auflésungen flr Sega Games.

HILFE HILFE HILFE 1! Mein Amiga
langweilt sich. Wer kann mir helfen. Su-
che dringend heiBe Games. Be Fast! H.
Fydrich, Vosteenskamp 6, 2872 Hude 1

Kaufe, verkaufe und tausche
Amiga-Spiele (nur Originale !!!). Wer
Interesse hat, kann von 14 - 17 Uhr an-
rufen  (auBer Mittwochs). Wahit
0208/870227 und fragt nach Thorsten!
Bis bald!

Wirtschaftler Suche Wirtschaftsspiele
fir C-64. Zahle gut und bar. Schreibt an
Harald Zuber, Steiner-Ring 20, 8192
Geretsried.

Suche Jemanden, der mir jede 3.
oder 4. Woche das Neueste auf C-64
sendet. Zahle pro vollbespielte Disk 1
OS. Schicke von mir Disketten. Rin-
nerthaler G., Hauptstr. 22, A-5202
Neumarkt.

Suche die neueste Software (C 64) wie
Testdrive 2, usw. Ich nehme die billigsten
Angebote. Liste an: André Schwarz, An
Steig 38, 8641 Marktrodach.

Suche Pascal fir Amiga 500 nur
Original mit Handbuch. Nur 100% fehler-
frei. Schreibt an Markus Wackerbauer,
Bachstr. 36, 8308 Pfeffenhausen !!!

Da meine Ori.Disk formatiert ist
suche ich vdllig legal eine Copie von
Honda Ruf fiir den Atari 8T
Tel 06438/2319.

Kleinanzeigen

Verkaufe Commodore Drucker MPS
801 + Datasette VB 175- DM. Tel
08571-4877 von 18 Uhr bis 19.30 Uhr.

Verkaufe C128 + Floppy 1571, C-1702
Monitor, Maus M-1 und Handblcher.
AuBerdem 60 Disks, 5 Originale (3D
Pool, Zak Mck.,usw.) + Diskbox. 1 Jahr
alt, fiir VB 1000 DM Tel: 06192/38232

Total gelil!! Ich suche Software aller
Art. Kaufe und tausche alte und neue
Games. Listen an Marc Hartmann,
Mac-Planck-Str. 2, 4150 Krefeld 11, C-
64 only Disk 100% Antwort fast!!!

«« ATARI ST ... C64 ... Wir suchen
Porno- u. Sexgames. Wir kaufen
lu.tauschen ? Beides machbar. Schickt
Listen an : Frank Holdorf, Haffkruger Str.
5, 2420 Susel

AMIGA 500! Suche die besten Demos
+ Sounds! Auch Maker!! Aber nur le-
gale Sachen, nix gecracktes!!(Pfuil). An
S.P, Franckestr. 11, 338 Goslar 1
Schnell/legal !!Schickt Demo-Disks!!!
Kaufe Originalspiele fir C-64 (Disk).
Schickt Eure Preislisten mit Tel.-
Nummer und Adr. an: Rainer Bracharz,
Lichtensternsiedlung 3/8, A-3150 Wil-
helmsburg

Suche Original C64 und Amigasoftw.
Vorw. Strategie- und Rollenspiele, z. B.
Waterloo(PPS), Their finest hour, Iron
Lord, Startrek, Steel Thunder, Red
Lightning, Dragon Wars, Pharao Lorts
otrSun, Midwinter, Kaiser usw.,
G.Geisss, 6528 Eich, Hinterhofstr. 39

Amiga 500 Amiga 500 Suche Pro-
gramme fiir Zeitmessung und Auswer-
tung (Ergebnisliste) von Volkslaufen.
Carsten Weschen, Im Stiefel 7, 3007
Gehrden-Lenthe 05137/2571

Suche Sega Mega Drive, PC Engine,
Nintendo + Sega Konsolen und Module
0431 - 641670 Auch Tausch. Roger Ker-
ber, Rdsbg. Ldstr. 58, 2300 Kiel 1.

Suche Amiga Software aller Art (nur
Originale!). Listen an: Michael Holm,
Postfach 12, 7566 Weissenbach.

Suche fir C-64 Originalprogramme
(Disk), auch dltere (Summ.Games usw.).
Keine Textadventures. D. Spanagel,
Stocklen Str. 9, 7800 Ulm 14, Tel
0731/58662.

ANFANGSHILFE? Wer schickt Amiga
500 Neueinsteiger aus &rmlichem Haus
kostenlos Originalspiele? Schickt es an:
Wolfgang Schaub, Bdblinger Str. 89,
7044 Ehningen.

Kaufe Softwarewammlungen fiir Amiga
und C-64. Angebote an A.S.S. A-1100
Wien.

Suche fiir C 64: Phobia, Spherical,
Iron Lord und Curse of ... Schickt An-
gebote an Thorsten Henze, Hdllenberg
1, 2091 Garstedt. Mindestbietender er-
hélt Zuschlag.

PC-Engine Spiele neu und gebraucht
gesucht sowie Zubehor + Tips und Lo-
sungen zu allen PC-Engine Spielen ge-
sucht, ruft an Tel: 02405/ 93940.

Suche neue und alte C-64 + Amiga
Software !ll Schickt Listen an: Guido
Bell, Dahlienstr. 10, 5452 WeiBenthurm.
PS: Auch Tausch und Kauf (nur Disk 111},
100% Antwort.

Suche PC Engine Spiele Tel:
09287/67757 (Andy) !!!! PC Engine ****

Suche Originale fir Amiga.-Auch de-
fekt. Schickt Listen an: Stefan Czernin,
Holzschwanger Str. 10, 7910 Neu-Ulm.
Suche besonders: Space Rouge, Foft
uns Space Quest Il

Biete Hardware

C16/116/+4 mit Datasette + 48 Origi-
nale + Transformator + Handbiicher +
36 cm S/W Fernseher fiir insgesamt 500
DM. Schreibt an: Taki Pakos, Theodor-
Kérner-Str. 15, 5970 Plettenberg.

Blete: 1 Jahr alter C128D + 7 Origi-
nale (Battle Chess, Stunt Car, Oilimpe-
rium ...) + FC3 VB: 800 DM. Stefan
Beck, Elsa-Brandstrom - Str. 33,

85 Nurnberg 80,

Tel: 0911/658020

Verkaufe C-64 | + Doppellaufwerk +
Datasette + mehrere Originalspiele +
Handbiicher + 18 Disketten voller
Spiele. Preis auf Verhandlungsbasis.
Tel.06103/26485

Entzug muB sein! Deshalb verkaufe
ich die siichtig machende PC-Engine,
RGB Vers. + 4 Spiele (Nectaris, Gun-
hed, etc.). Preis VB. Meldet euch bei
05255/7658, ab 18 Uhr.

Suche Amiga 500 o. Atari ST (100% ok)
flr 300 DM / oder defekt 100 DM. Ver-
kaufe Nintendo + 2jor+ice climber. (2
Monate) um 200 DM. G. Rinnenthaler,
Hauptste. 22, A-5202 Neumarkt.

Verkaufe C64 + Drucker + Mouse +
Druckerpapier + 200 Disketten und 4
Originalen. Alle im Top-Zustand mit
Original-Handbiichern und
OrigVerpackung. Ruft an 05171/15342
(Bjérn) nach 18 Uhr.

Nec PC-Enginr RGB + Pal 1 Monat
alt, wenig benutzt, nit Gunhed und Ga-
laga VB 500,-. 04721/63438

Verkaufe C 64 Il 250 DM, Floppy
1541 11 300 DM, Grin-Monitor 150
DM, Versch. Software 10 - 50 DM,
10 Computerzeitschriften 20 DM.
Zusammen 800 DM. 1a Zustand.
Alle Preise VHB. Tel: 06332/43061

***"Yerschenke”" **"Verschenke’-
**** meinen C 64 mit Floppy (100% o.k.)
an den, der als erster 20 DM an Benja-
min Resch, Unterreuthen 2, 8397 Bad
Fuessing 1, schickt!

*** Es lohnt 100%ig!***

*** Das ist es Il ***

Sege Sega Verk. Sega Mastersystem
+ 16 Spiele fur 375 DM VB. Call 0241-
874467

Verkaufe: C64 + 1541 + ca. 180
Disks + Schnelladem. + Resetschalter
+ Disklocher + 3 Diskettenboxen +
Joystick + 6 Diskoriginale + 5
CasOriginale + 2 Def. Datasettten +
Biicher fiir 500 DM. Tel. 02207/6335.

Verkaufe 128 D mit Monitor, Floppy, ca.
40 Disks, 2 POSSO Diskboxen, Maus,
Originale, viel Literatur. Alles wie neu
und original verpackt. Alles flir nur 850
DM. Tel: 06461/3273 (Jan).

Verk. €C-64 Il + Diskettenlaufwerk
1541 + 130 Disketten + Diskettenbox +
Resetschalter 2 Jahre alt, gut erhalten,
Preis nach  Vereinbarung. Tel
05481/3275 11N

Verk. meine 512 KBYTE-
ERweilterung flir Amiga 500; Mit Ak-
kugepufferter Echtzeituhr, abschaltbar,
nur 1 Monat alt fir 190,- DM. G. Szostak
02323/26493 ab 18 Uhr.

Verkaufe Atari ST mit Floppy SF, Li-
teratur, Handbuch, Leerdisketten, PD,
sowie Originalsoftware fiir 700,-DM VHS
oder noch mit Philips Farbmonitor fir
11q0,-DM VHS. Tel 06247/7404.
i

Biete 520ST, SF3'14, ‘M 124,
6FA-Basic20 Interpr.,Compil, Vek-
tor und Textomat 30,
Micro.Soccer, Legend O.T.Sword,
Kick off und Populous fiir nur VB
1100 (Topzustand) 02150/1525.

Verkaufe C-64 Il, 1541 I, 8802 Moni-
tor Star LC-10C, ca 15 64’er, 2 Joysticks,
2 Diskettenboxen, 140 Disketten mit
Topgames und viel Zubehér, NP 20.000
0OS, VKP 11.000 OS. Karl Graf, A-8623
Aflezn, Jauring 52, Osterreich. 7
Monate.

Verkaufe C64, 1541 |l, Farbmonitor,
Mouse, Modul MKS5, Literatur, Disk-
Locher, div. Originale wie Oilimperium,
Zak Mckracken, Alles 1a Zustand.

Ab 700 DM,

Tel.: 06741/2025 ab 14.00 Uhr.

135



Kleinanzeigen

Briefsimulationen

S
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\ Rollenspiele als Briefsimulation,
die neue Freizeitidee aus den USA!

Kommen Sie zu Ehren, Adel,

Land und Reichtum

Schreiben Sie die Geschichte neu!

Verschiedene Spiele a. A. Wir senden lhnen gerne- unser unverbindliches Info.
Decos GmbH e Postfach 7 e 6382 Friedrichsdorf e Telefon 06175 - 7276

Giinstig! Neuwertig! Commod. PC-I
(IBM-komp.); 512 KB; 5 1/4" Laufw. +
monochrom.Monitor + Maus + 4
Handbiicher + Diskbox + Software
(MSDOS,GWBASIC, DPoint Il usw)
Tel.03452/6792 OSTERREICH

Verschenke SP 180 VC! Der 20te,
der mir 20,-- DM schickt, bekommt ihn
(DIN, 100% i.k.). Garantiert! Schreibt an:
Rolf Milde,

Bensbergerstr. 351,

5064 Rosrath 3.

Verkaufe C64 + 1541 Il + Drucker
Seikosha SP-180VC+Modul MK5 + Re-
set + Mouse + ca. 200 Disks mit 4 Ori-
ginalen + Druckerpapier. Alle in 1a Zu-
stand flr VB 1250 DM Tel.05171/15342
(Bjorn)

€864 (kap.Soundchip), Floppy 1541, 60
Disks, Originale (Starglider, Nemesis),
Reset und Disklocher fur 400,- bei:
Marco Jaskulaki,

Tel 06531/2688 event.

Tausch gegen unbeschéd. Amiga 500

3,5” Disketten, 2D, Noname
eh#duse, Slimline, helle Blende etc.
Speichererweiterung AS00, 512 K

mit Software, einzeln

Anfrage!

* % % * % * ®* % % ¥ * » * * * * * * * * *

* & * * * * * * * % * * * *
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"Frustschutzpreise”

+ + + neu + + + frische Produkte + + + mehr PC + + + mehr Amiga

Final Cartridge Ill, uberarb. erweiterte Version,
Video-Digltizer 1000 {. C64, 382x288 Punkte, exklusiv f. Astro nur noch 197.- DM
Expert Cartridge, Originalversion 3,5 + Utility-Disc, kpl.deutsch 87 DM
EXPERT 4.1: Erweiterungsdiskette/Utility-Disec,

3,5 Markenlaufwerk, 720 K, in 5 1/4”"-Rahmen, kompl. fir PC
DIGIVIEW ,,Q0LD", . A 500/2000. Neue Hard- u. Software, Pal., L
S/W-Videokamera, (625 Zeilenl) Profiqualitdt Super fur DIGI-VIEW! 397- DM

3,5” Floppy f. Amiga, extern, Bus, abschaitbar, Metall-

pelchererwelterung A2000, 8 MB, 2 MB bestlckt ab 798,- DM
NEU: Super Interface fir Genius Scanner am Amiga,
Genlus Handscanner 4500 fir PC, 100-400 dpi, Grafiksoftware,
Texterk. u. Interface und Software fiir Amiga 9,- DM
Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schéne Sachen lleferbar far

Ce4/Amiga/PC. Preisliste a.A. Preise bei Vorkasse.: (Euro-Scheck, Postanwei-
sung) ohne versteckte Zuschlédge. Nachnahme: + 7,50 DM (Inland). Ausland auf

ASTRO-VERSAND * H.+ S. Meschkat * Postf. 1330 * 3502 Vellmar
Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11
Telefax (0561) 88 55 07

HAMMERPREIS! 65,- DM

50 Stiick Sonderpreis 90,- DM
ab 199,- DM

Knallerpreis ab 199,- DM

169,- DM

* % % ok % B % F X ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ * F ¥ F ¥ ¥ *

* * Kk & * * * * * * * * * *

Verkaufe: C-128/64 + Floppy 1571 +
Diskettenbox mit Gber 50 Spieldisketten
+ Datasettenrekorder mit Kassetten +
Farbmonitor + Biicher. Alles in Topzu-
stand fir nur 895- DM !l Tel
06331/45182 Marc

Verkaufe neuwertigen CPC464 mit
Farbmonitor CT/1644 und 50 Spiele + 2
Handblcher Telefon: 069/563615 zum
Preis von DM 750,-

Verk. Amiga 1000 + Sidecar + 20
MB Festpl. + 2 MB Speichererw. + Jo-
ystick VB 1.800 DM, verk. auch viele
Orig. Disketten. Liste wvon: LEX,
Herzog-Otto- Str. 4, 8200 Rosenheim,
Tel. 08031/13692

Verkaufe vollfunktionstichtigen C-64
+ Floppy + Farbfernseher+ Datasette
+ (ber 100 Disketten + Diskettenboxen
+ Abdeckhaube + Joysticks uv.m.
0209/771982 Marc

Verk. C128D + Magic Formel (Guter
Zustand) + 2 Spiele, Preis VB, Tel
08230/9183 (Roman) 14.00 - 18,00 Uhr

Schneider Euro PC mit monochr.
Monitor. ext. 5,25 Zoll Luafwerk und in-
tegr. Softwarepaket MS-Works zu verk.
Guter Zustand. FP 1600 DM Tel.
02151/778270 ab 18.00 Uhr.

AMIGA 2000 zu verkaufen!! Mit 2
Laufwerken, Joystick und Software (z.B.
Indy dt. Advent., Kick off, Beach volley
u.a.) Tel.: 697009 (nach Jakob fragen!)

Verkaufe C-64 |l + Floppy 1541 Il +
Geos 1.3 + 3 Disc's Box + Joystick +
25 Originale Games + 100 Leerdiscs +
Locher fiir 400 - 500 DM oder tausche
gegen Amiga 500.

Tel: 0201/590469

Schnelder CPC6128 + Farbmonitor
CTM 644; 50 Spiele (z.B. Batman, Cy-
ber | uvm) Super Joystick, Discetten-
laufw. Datasette, Diskettenbox +++ VB
650 DM, Tel 06084/2428

Verkaufe Drucker!! Seikosha SP-120
VC. Ist in sehr gutem Zustand!! Zum
Preis von 300 DM. Tel.07428/8818
(Marcus)

Verkaufe €64 1l + Floppy +
Farbmonitor + Action Replay MK V +
60 Disks + 36 Originalspiele + 1 Jo-
ystick + Zeitschriften + Biicher + Re-
set + Desklocher fiir VB 900 DM,
Tel.(02182/2384)

Achtung! *Super-Angebot* Ach-
tung! Verkaufe AMIGA 500 inklusive
Mouse (1 Jahr alt und in 1a-Zustand)!
Preis nach Vereinbarung. (giinstig!)
Schnell! Tel.: 06556/894 (Stefan)

Verkaufe PC-Engine + RGB BOO-
STER mit 2 Topspielen: P-47, Wonder-
boy 2. (Alles noch nagelneu und 3 Mo-
nate alt mit Garantiel) Sehr gunstig!!
Ginstig! ** Tel.: 06556/894 **

C-64 11 + Floppy + Zubehor fir 450,00
DM. Tel: 04521/1041 (Andreas)

Verkaufe CPC 464 + Grinm.+3 und
5 14 Zoll Laufw.+Epromsteckkarte
(Dobbertin) mit Maxam Assembler+dl’
troniks Speichererw.

64KB+70 Disks 3 und 5 1/4 Zoll mit
D.boxen +Fernsehmodulator MP2+eine
Menge Zeitschr. und Spiele, VB1200DM/
Tel.07144/18868

Verkaufe Atari 530 ST (1 J. alt) +
Floppy SF 314 + Maus + Data Becker
Buch fiir 550 DM. Tel. 08726/643 ab 19
Uhr

VERSCHENKE AMIGA 500 an dern
ersten, der einen 10 DM Schein an
Timm WeiBmann, Egerlandstr. 69, 8523
Baiersdorf schickt. VERSCHENKE
AMIGA 500.

Verkaufe div. Software u, PD’s zu su-
per glnstigen Preisen. Liste fir 2,- DM
bei T. Schenken, PF 1153, 5620 Velbert
1. Div. Hardware zu verkaufen.

Porto
Amiga-64! Kaufe + tausche + verkaufe!
Schickt eure Liste + Wunschliste an:
Salguero, Gerhard Kl.-Briickenstr. 5, 6
Frankfurt 70, 100% Antwort! Habe Bat-
man! Be fast!

wird zuriickerstattert!

*BILLIG*BILLIG*BILLIG*BILLIG*

Ich trenne mich von meinem C64 Il +
1541 |l + Star LC-10 + Action Cartridge
6.0 + 120 Disks + 2 Boxen + C64 An-
fanger + Geo + Alipius, fir nur 1001
DM Tel:09128/6302

512 KB Ram-Erweiterung (Ein-Aus
Schalter) fiir AMIGA 500. Neu! 199DM.
18 MB Erweiterung intern (Ein-Aus
Schalter + Uhr) fir AMIGA 500. 698
DM..Bestiickt mit 1 MB 449 DM.Mit 512
KB 299 DM. Neull..2MB Erweiterung
(Aufristbar auf 8 MB) fur AMIGA 2000.
898 DM. 02365/59829

CPC-664 + 6765 + Floppy F1-X +
Disketten (5,25 + 3") fiir 350 DM. Jens
Flske, Sichelstr. 3, 4000 Dusseldorf 12,
Tel. 0211/284570

Verkaufe C64 + massig Zubehor +
Disks Call: 09852/2436

Verkaufe: 128-D+ Farbmonitor 1a Zust.
wenig gebraucht / 2 Joy / 1 Maus / 67
Disk. davon 19 Orig. / 1 Anwenderheft
! Computermanual / Geos / 1 Diskbox
14.00 - 16.00 Fr. nach Vereinbarung /
Schreiben an: Markus Cierny, Stift-
schule, 8840 Einsiedeln / Bitte Tele-
phonnummer angeb.

Suche und tausche Software!!! Fir
den C 64 (Disk). Schickt eure Listen an:
Steve Kroger, Bornbachweg 9, 2091
Garstedt

Tausche neue Soft auf Amiga!
Habe: Beast, Batman, Toobin, Tim+Str.,
Newzs.,... Suche noch: Powerdrift, Hard
D., Chambers 07 Shaolin, ... call:
0571/22936 Jan Bis bald !l

Atarl ST suche netten und zuverldssi-
gen Tauschpartner. Habe ca. 60 Pro-
gramme. Ruft mich doch einfach mal an
unter: 040/6311524. Ich antworte auf je-
den Fall *100%ig

Hot Stuff =
ST*ST*

05442/2280 (Torben)

Hilfe! Meine Floppy liegt im Sterben.
Suche neue Games! Habe: B.B.Rodeog.
Suche: Shinobi, RGB, Batman-the Mo-
vie. Write to: Ingo Zilonka, Bergstr. 25,
2841 Holdorf 2111

Suche Tauschpartner fiir C-64.
Habe immer die neuesten Spiele: Mic-
ropose, Soccer, Batman the Movie usw.
Wenn |hr tauschen wollt schreibt an:
MANUEL HARMS, Hoher Weg 48, 2960
Aurich 1
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Wonna swap hot stuff? Call this hot-
line: 051011704 (Tobias) Only Amiga
Softl Only hot wavez!

AMIGA! Send Disks + Lists + Portal!
to: Steffen Meier, Poststr. 18, 3551 Har-
tenrod. Disks 100% back! Swapping
only!

Tausche ** tausche C-64 Games
** Tausche Fugger oder Mars Saga ge-
gen Pool of Rad., Wasteland, oilimpe-
rium o.2. Rollenspiele. Patrick Marowski,
Breslauer Str. 43, 6923 Waibstadt !!

S T O P here!! I'm surching for new
C-64 contacts!! My newest stuff: Indiana
Jones 3; Forgotten Worlds a.s.o. Write
fast to Elmar NEUMANN, Reichenau-
erstr. 82, A-6020 INNSBRUCK!

Tausche neueste Soft auf dem
64'er! Habe immer das Neueste. Call to:
Christian 06206/53129 No lamers and
loosersll! ciao

PD-Soft Amiga u. C54 bei
J.Bruchmann Hohenstaufenstr. 7 * 6500
Mainz * Tel. 06131/671570 Harware Vi-
rusfinder Amiga je 30 DM, PD-Soft
Amiga ca. 800 Disketten

Suche zuverl. Tauschpartner fir
C64 Disks! Write to Sascha Lith,
Schonbdlkener Str, 29, 2400 Libeck 1 11!
1005% Antwort!!l Auch Anfanger!!!
Habe Topgames! Write fast !!! C-64

THE REAL DEAL call fancy
02311144943 from 18-20 only DISC only
C-64 be fast!!!

Hi Freaks !!! Swappe DEMOS u. PD-
SOFT auf Amiga + C-64! Send ya Disks
to: T. Miller, Bremerichstr. 7, 5940 Len-
nestadt 1 Il PS: Bin kein Diskstealer!
Bye
Tausche neueste Software (C-64
+ Amiga) 1-5 Tage alt! Coole Leute
schreiben an: Michael Rank, Guntherstr.
22, 8 Miinchen 19, Germany, Shitletters
without disks will not be answered!

Wir suchen Tauschpartner fir
neuen Amiga/C-64-Stuffl(PD-Games).
Schickt eure Listen oder Disks an:
G.Schiefermaier, Dorf 293, A-3353 Sei-
tenstetten, Austrie! 101% Answer!

“* AMIGA ** We're searching for con-
tacts. Beginners can buy. Call:
040/487223

Tausche Software fiir den Atarl
ST! Suche Demos und Intros aller Art!
Tel.: 02932/24259 (Mike) zwischen 18
Uhr und 21 Uhr! Hi Jacky, TSB!

Suche Tauschpartner C64 Disc!
Tausche auch Spiele gegen PD! Habe;
Kaiser2, R.Rabbit, So/Wi Olympics’88,
Robocop, Fugger usw. Schreib mit Liste
an: Syen Dinninghoff, Muehlenstr. 100,
5120 Herzogenrath 3! Or call 02407/4014

Suche zuverl. Tauschpartner fir
C64 Disk! Habe Topgames z.B.: Batman
the Movie, Hard'n'Heavy, Qilimperium!
Schreib mit Liste an: Torsten Wolff,
Pfitznerstr. 26, 2400 Lilbeck! Write fast!

*ST"SCHWEIZ*ST"CAS" Suche
Tauschpartner. Xenon2, Kick off etc. vor-
handen. Ruft an,-nur Mo-Do von 18-19
Uhr call: 072/72 68 89. Nur Fraaks aus
der Schweiz!!l

Suche zuverlassigen Tausch-
partner fir Amiga 500. Habe Games
wie Shadow of the Beast, Stunt Car Ra-
cer, Paperboy, Summer Edition, usw.
Write to M. Jlrgens, Am Fleet 11, 2213
Wilster. P.S. suche dringend Winter Edi-
tion, Last Ninja I, North+South, Hard
Drivin.

Tausche Splele fiir C-64! Schickt
eure Liste an Maik Vocke, Georg-
Wolters-Str. 13, 3300 Braunschweig.
Schickt eure Liste schnell, 200% An-

ST ST ST TAUSCH ST ST ST Suche
Tauschpartner mit 1 MB zum Tausch
oder Kaufl!! Bin 101% zuverléssig! call:
04954/1614 Mo-Fr ab 18 Uhr

ST ST ST TAUSCH ST ST ST Suche
Partner fir Kauf oder Tausch. call:
04954/1614 So - Fr ab 18 Uhr

Suche zuverl.Tauschpartner fpr
C-64 PD-Soft! Listen an: Sebastian He-
ger, Im Kirchenf. 33, 4790 Paderborn 18

ANIGA! Suche Tauschpartner fiir neue
Amigasoft. Schreibt mit Liste oder Disk
an:* R.-Berg, Postfach 58290, 6228
Eltville am Rhein. 100% Antwort wenn
Riickporto beiliegt.

Let's do it!!!

** AMIGA ** 05222/50892 ask for Uhr
18.00 MIRKO 18.00 Uhr ** AMIGA **

Ich suche =zuverldssigen Tausch-
partner auf dem Amiga. Contact me:
06473/1068. Let's swap hot, let's swap
cool...

Suche und habe neue und alte Soft
fiir den ST. Schickt Listen an Dominik
Gotzmann, Vorwerkstr. 21, 7522 Phi-
lippsburg 1

ATARI ST! Suche Tauschpartner fur
Atari ST. Habe ca. 110 Games. Tel:
0431/231161 (Jan verlangen)

for swaping newest C64 or Amiga stuff
call: 04381/494 (24 H) or write to UST,,
Postfach 1172, 2322 Lutjenburg (send
only disks or lists) - Massage end call
now 04381/494 (XXX)-UST

Kleinanzeigen

DER ETWAS ANDERE

VERSAND

24-Stunden-Service!

Wir garantieren, daB jede Bestellung spatestens 24 Stunden nach Eingang unser Haus verlaBt,

sofern lieferbar. Auf alle gekauften Artikel erhalten Sie natdriich valle Garantie. Wir fihren jede

verfligbare Hard-und Software fir 8T, PCund Amiga sowie alle Bacher. Hier ein kleiner Auszug

aus unserem reichhaltigen Programm:

SPIELESOFTWARE: ST / PC / AMIGA
Afric. Raiders-Dakar’83 60- 45- 45-
Afterburner 45, - 80,
Archipalagos BO- B0- 80-
Asterix Operation Hinkelstein 80- 80- 80.-
Balance of Power 1990 75- 75 75-
Batman - The Mavie 65- 3 65
Bio Challenge 75~ - 75-
Bdrsenfieber 80, 80 =
- Bolo Werkstatt 55, - -
California Games 55- 55- 55-
Daley Thompson 45- B5- 55
Das Reich Anno 1871 55.- 5 S|
Dungeon Master 75- - 80
Dungeon Master Editor 35,- - 35,
Elite 65- B0- 80-
F-16 Falcon 80- 115~ 95-
F-16 Mission Disk | B5- 5 85,
Flight Simulator Il dt. 85- 160- 95-
Jede Scenery Disc dazu 45- 45- 45
Sc. Disk Hawailan Odyssey 45 45- 45-
Flight Simulator IV sngl. - WS- -
Fugger 60- - 60
Great Courts 85- - 85
Indiana Jones Adventure 85 95- 85
Jat 85- 95. 95-
Kaiser 120, a 125~
Kick off 45, - 45,
Kult 80- B80- 75-
Leaderboard Birdie 70.- 2 80,
Legend of Dijel 80- 80- 60-
Leisure Suit Larry 60- 60- 60~

SPIELESOFTWARE: ST/ PC / AMIGA
Laisura Suit Larry Il a5
Licence to Kill 60,
Lombard RAC Rallya 80,
Man Hunter 2 85,
Microprose Soccer 80,
Millennium 2.2 80,
55,

(B $BER

BEAG. HBBEBSE

Minigolf
Okolopoly

81 Imperium
Operation Nepiune
Pacmania 60,-
Paper Boy 65,-
Pirates B0,-
Populous

Populous Scanary Disk |
Psion Chess. 65- 65-
RVF Honda

Sim City

Space Quest Il
Starglider Il

Star Wars Trilogy
Stunt Car Racer
Super Wondarboy
Ultima IV

m
7

5,

2
38

FIN

#3

2

&
88583

Vectorball

Virus

Wallstreet Wizard
Wallstreet Wizard Editor

BERFREBRERER.

288588 8

Waterloo m‘.
XENON 2 Megablast -
Zak McKracken 75- 75~

Kostsnloss Kataloge fir PD, Bicher, Hardware und Software bitte getrennt unter Angabe Ihres Computertyps an-
fordern. Lrafarung per NN zzgl. 7,- DM Versandkosten. Bei Vorauskasse zzgl. 3,- DM, ab 100,- DM Bestellwert ver-
gr ich zzgl. 15,- DM Versandkosten.

COMPUTER-VERSAND

2 ..der etwas andere Versandg

ATARI-Fachmarkt - MS-DOS F
Rund um die Uhr:
Postanschrift: KatzbachstraBe

Ladengeschift: KatzbachstraBe G+a -

Fax: 030/78619 04

Verschiedenes

Wegen Systemwechsel: Der erste,
der mir einen 10 DM-Schein schickt, be-
kommt meinen C-128-D, der zweite
meine Expert-Cartridge und drei Origi-
nalgames. Bei: CW. Bleicheweg 10,
7844 Neuenburg 1. "Gewinner” werden
hier bekanntgegeben.

Wolit Ihr MSX Software? Info gegen
DM 060 RP bei M.Ginther,
Rembrandti2, 5130 Geilenkirchen. Habe
Spiele wie Winter Edition, Frog, OutRun.

Suche netten und zuverl. Tausch-
partner fir Amiga Disk, Habe immer die
neuesten Top Games. Jeder, der mit
schreibt, bekommt 1005ig Antwort. Ich
hoffe, Ihr schreibt an Andreas Kamionka,
Holunderweg 3a,

3110 Uelzen 2

Atarl STI! Suche =zuverldssigen
Tauschpartner fir den ATari ST. Sofort
anrufen! Tel:0211/202596 (Lars).

***DIGITALISIERE von Videokassetie
(VHS) mit dem AMIGA. Tel 0781/1302

Standig giinstig Module fir die PC-
Enging gesucht. Auch Tausch gegen
Sega- und Nintendo-Games. Ruft an!
Tel.05205/70452 L]

Kreuz u. quer durch Europa auf
heiB3n Schlitten? Postspiel "Rallye
d’Europe” macht's maglich! Info gegen
1,- Rickporto bei D.Zellmer, Immen-
busch 13, 2000 Hamburg 53.

Hlife! Suche schon sehr lange den C-
64er Poke fur Hexenkiche |. Bitte helft

» NEC-F

0 30 /7 86 10 96
D-1000 Berlin &1

0-1000 Berfin &1
iragen

Telalon:

VIDEOQ SERVICE - VIDEO SERVICE

Unser Videoservice soll Inen die Mglichkeit ge-
ben, sich vor dem Kauf ein Bild von dem System,
bzw. den Spielen zu machen.
Fir -PC-Engine und -Sega Mega Drive-
auf VHS-Video
Hier einige Beisplele aus unserer Preisliste:
C-Engine
PCEng.RGB + 15p. 449  VHSXKass. PC-Engine.. 24
Dungeon Explorer....... 99 Break In.. 4,
Final Lap Tin.......... 104~ Son Son Y.
Weitere Titel- mufoldemSJeummPGEnglne anl-

SEGA MEGA DRIVE
SegaM.D.RGB+15p. 499-  SegaM.D.PAL+1 Sp. 534
Video-Kass. SEGAM.D.24- Al Spiele ... 1197

- Bitte fordern Sie unsere Mega Drive Liste an! -
NINTENDO
NES Grundgerat 209~  Track & Field Il . 109-
Double Dribble ... 95, Ghost'N Goblins §790,-
- Bitte fordern Sie unsere Nintendo Liste an! -

SEGA MASTER

SogaMast Syst+15p 259, Wonderbay 3...
- Bitte fordemn Sie unsere Sega Liste an! -

AMIGA

- Bitte fordem Sie unsere Amiga Liste an! -

twort garantiert! Ich suche die Games mir!! Kénnt mich montags ab 21.00 Uhr
Choplifter Il, Novie Monster und die An- CPC 3” + 5,25” Soft: Suche Tausch-  unter 0208/609811 erreichen. Bin garan- PC
leitung von RedStormRising partner. Schickt Listen an Gunar Stai- tiert selbst dran! Qkopoly (Sim. F Vester) 139 Populods . o T
ger, Holzelfingerstr. 7, 7414 Lichtenstein, TRy YT - Bitle fordem Sie unsere PC-LBMnI
**S$T* Suche Tauschpartner*ST** 1111% Antwort 64! Verkaufe Zak Mc Kracken, Haw- .
CH* Habe Top Games und Anwender keye, Arutra, 1943, C-64 Basic-Kurs | AllePreisisten kostenlos! Vers. p. NN - DM, bei VK 4. DM
zum tauschen, Farb+Monochr., nur In-  Suche Tauschpartner fir C64. Habe  (alles Org.), 14 (neue) Leerdisketten und Preisand. und Iimer vorbehaen, * Geeét ohne FTZ v, VDE
land. Melde dich sofort bei: R. Bider, Bo- immer die neuesten Games wie z.B. 2 Diskettenboxen (ke 50 u. 100 Disks) fiir Theo Kranz - Versand
denacherstr. 30, CH-8121 Benglen Power drift, Shinobi usw. Schickt Listen 60 DM Tel. 07144/4970 EuBenhelmerstr, 54
an: Bernhard Pototschnig, 8782 Karlstadt
AMIGA ELITE trading 0471/501195 (siv  Lobnigstr. 303, Viele Computerbiicher Gratiskata-
Mix) 9135 Eisenkappel "A® log anferdern 0571/52141 24-STUNDEN TELEFON-HOTLINE: 093 53/ 3317
2/90 137



Kleinanzeigen

Verschenke an den ersten der mir 20
DM (fur Verpackung etc) meinen C-64
mit Floppy. Nur der Erste bekommt alles.
Suche AMIGA 500 und 3,5 Disk zahle
bis 150 DM. K. Oelrich, Koenigstr. 17,
3070 Nienburg/Wesser

Rollenspieler aufgepaft: SPG pra-
sentiert mit Giant Quest das ultimative
PMB-Rollenspiel! Info gegen Riickporto
bei: Jérg Benne, Bochumer Str. 64,
43 Essen 14

ASM, Jahrgénge 87, 88, 89 KOM-
PLETT! Fir 130 DM! (Nicht einzeln!)
Jens Breuer, Berrenrather Str. 529, 5000
Kéln 41. Ich antworte bestimmt!

SF Postsplel "Ruins of TGalaxy"” war-
tet noch auf Mitspieler. (10 Spieler DIN
A3 Karte). Regelheft fiir 5,- DM bei V.
Jankowski, Birkenallee 32, 6745 Offen-
bach. Postwendende Ricksendung!

HILFE! SUCHE LOSUNGEN (-HILFEN)
ZU: BORROWED TIME GREMLINS
DARK CASTLE SHOGUN CAPTAIN
BLOOD SOWIE CODE ZU HOLLY-
WOOD POKER PRO ZAHLE GUT
TEL.06081-42752 ABENDS

Geburtshoroskop mit 12-seitiger
Deutung. Keine Computerauswertung
sondern Horoskoperstellung durch intui-
tive Wesensschau nur 100 S. Magischer
Seelenspiegel: 300 S, Bestellungen bei
Morgards, A-1100 WIEN

** Vermittlungsbiiro-Powersoft **
Vermitteln kostenlos Amiga-Soft. Sau-
ber, sicher u. schnell. 100% Vermittlung.
Powersoft geht um die ganze Welt.
Infos?: M. Wisten, Sperber-Str.32,
406 Viersen 11

GOMPUTER
MARKT

Reinhard Schréder Telefon: 0251/5327 71
Frie-Vendt-Strale 16 Telefax: 0251/532842
4400 Minster Btx: 0251 532842

No-Name Disk.

3'/2, 20D 10 Stek. 16,95
No-Name Disk.

3172, HD 10 stck. 39,95
Np-Name Disk.

5/¢, HD 10 stck. 16,95
NEC Multisync

2A 1279,-
EPSON LX400, =

centr, 41 9,—
ATARI Supercharger inkl.

MS-00S, 4.01 (englisch 728,
Laufwerk 3 /2’ fiir ST oder

Amiga (anschluffertig) 240,~
Amiga 500

Speichererweiterung

512 KB,

abschaltbar, Uhr 239,-

Andere Artikel auf Anfrage!!!

- Wir versenden Hardware, Software, Bicher
und Zubehor.

- Preisliste mit Angabe des Compulerlyps
gegen Einsendung von 2,- DM in Briefmarken

: Preise freibleibend. Lieferm&glichkeit vorbe-
haiten

- Lieferung per Nachnahme zzgl. Versand-
kosten.

- Handleranfragen erwinscht!

Verkaufe Nintendo Gerét inkl. 14 Cass.
u. Zapper Tel. 040/6525255

*Socker-Cup® Hallo Postspiel-Fans!
FuBball der Superklasse! 350 pro
Runde! Infos + Regelheft gegen 2 DM
in Briefmarken bei A. Backmann,
Horsthofstr. 26,

4250 Bottrop 2 (schnell)

Postspielfan sucht: Gute Fantasy-
Postspiele zum Mitspielen auch aus
dem Ausland. Schickt Eure Infos an:
Rolf Forrer, In der Riti 10, CH-4104
Oberwil

Epic: The Kings Game. Ein ins
Deutsche libersetztes Fantasy-Postspiel
fuir bis zu 150 Spieler mit Magie, Stra-
tegie und Kommunikation. Infos beim
Simulationsspiel-Verein Graz, Postfach
1205, A-8021 GRAZ

Anl. + Lés. zu Amiga, ST + PC-
Progr: PStream, PSetter, DPaint3,
Soundtr., Kult, PolQ. I+11, Larry, etc. 6,80
DM/Lésg., 10,80 DM/Anl. M.Kohn, Siep-
mannstr. 1, 46 Dortmund 70. Liste ge-
gen 1,- Riickp.

Tips-Tricks-Pokes fir fast alle Com-
puter: Erhaltlich fir: C64, C16/Plus4,
Schneider CPC, M5X... gegen 6,80 DM
inkl. Porto + Verp. bei: M. Kohn, Siep-
mannstr. 1 4600 Dortmund
70.Comp.angeben!

AMIGA!! | am painting high-quality lo-
gos (10 DM) & fonts (15 DM) for you!
Send disk, money & return postage to:
K. Reimann, Postfach 100 204. 3002
Wedemark 1

Suche deutsches Handbuch fir das
Strategiespiel Kampfgruppe. Nehme
auch Kopie. Jens Rémer, Treisweg 18,
3527 Calden 1, Tel. 05674/1341 (gegen
Bezahlung)

Welcher gewiefte Spitzenstra-
tege meint, er kénne in -Empire, War-
game OT.S.- eine Chance gegen mich
haben?Production u. Kampfkraft nach
Abmach. Ruf:Frank 06443/3565 (10-18
Uhr) 2

Verkaufe Nintendo, 5 Spiele und extra
Joystick. Originalverpackt und super
Zustand fiir 380,-DM. Echt wie neu!!
PC-Engine: Tausche mehrere Spiele!
Tel:08395/7205

ASM-Hefte bis 10/89 von Anfidnger
preisgiinstig gesucht. Postkarte mit An-
geboten an Fritz Rockl, Stefling 142,
8415 Nittenau

Zeichne Top-Logos!! Sendet 5 DM +
Leerdisk (flir Infos, Demodisk etc +
Porto) an: Marcus Kern,
Meissauerg.2A/1/36, A-1220 Wien 11!
AMIGA, AMIGA, AMIGA
ASM komplett oder einzelne Hefte. Chip
10 12/86, Computer personlich ab 1/87
zu verkaufen oder Tausch. Gegen CD'S.
Tel. 06056/3285 ab 18 Uhr oder {ber
BTX gleiche Nummer.

Wer verkauft mir billig alte + neue
Ausgaben von Scenemagazinen auf
Papier? Suche z. B. Smasher, Pirate..
Angebote (=Titel, Heftnr. + Preis) an:
Postfach 803, A-8011 Graz

Leute, vergeft ASM, oder so'nen Mdill.
Es gibt viel besseres als sowas. Bestellt
doch mal ein Probeexemplat der NEWS
11 Fir nur 3,50 DM pro Exemplar. CC, PF
1229, 2000 Morderstedt!! PS.:Bei den
3,50 ist der Versand schon dabeil! Auch
in Briefmarken!!!

Ich bin Anfédnger
und suche deshalb ei-
nen  Tauschpartner
fiir den ST. Ich habe
Cracycars, Blood Mo-

ney ec.t.

ruft an:

0401/68144.

verlangt Marko.

Der Compu-
terclub Vindica-
tors sucht noch Mit-
glieder! Wir bieten:
Clubzeitung, Infos,
Soft, etc. Adr.:
Vindicators,
Behaimweg 7,

4193 Kranenburg
(only C 84 111)

Der 1. Berliner
Sega, Sega-Mega-
Drive und Nintendo-
Club Berlin sucht

noch Mitglieder aus
ganz Deutschland,
Hot Line, Club-Zeitung
etc. Bis bald! Taglich
erreichbar bis 000 Uhr
6849816

IAMIGA! Suche zu-
verldssige  Tausch-
partner fiir Amiga-
Soft! Auch Demos!!
Contakt: D.Heins,
Kupferhammer-Str. 11,
8590 Marktredwitz!
Phone: 09231/4281!

**Achtung**C64**-
The best crew in the
world want to wrap
disks with you! Write
to: The Last Ninja,
Schwemker Ring 8 in
5768 Sundern West
Germany.

PS:

Searching for new
members!!!

Posispiel “"Rallye
d’Europe” witzig,
spannend und rasant.
Info gegen 1,- Rick-
porto bei D. Zellmer,
Immenbusch 13,
2000 Hamburg 53.

Hey, Freaks!!! Ich
tausche neue Games
fir den Amiga! Habe:

Beast, Toobin, Indi
(Adv.), Batman,
...Suche: Hard Dr,
Powerdrift, Strider,
...Kaufe auch!

Tel: 0571/22936
Jan!!**

NEWS = 02404-

68485 (AMIGA)

Suche eine gute
Group die noch 'nen
Swapper sucht! Suche
aber auch gute
Contact’s zwecks
Swapping.

Meldet euch bei:
0581/17272 (Frank)
100% Antwort! Bitte
schnell melden!

138

Computersoftware

Laden : 8000 Miinchen 5, Milllerstr. 44
Versand: 8031 Gilching, Landsberger Str. 77

Hurra, er ist wieder da!

Larry Laffer

in seinem Mega-Hit

Leisure Suit Larry III
8 unzensierte Disketten voller SpiclspaB!

nur DM119,--

{nur fir IBM und'Kompa?ible)

KKK KK

Hard Drivin' AmigalST je DM3Y,--
Pictionary Amiga/STIPC je DMT4,--
Pharzo Amiga/STIPC je DM$Y,--
Toobin' Amiga/ST je DM34,--

Future Wars Amiga/ST je DM6Y,--

F19 Retailiator Amiga/ST je DMT4,--

Bomber Amiga DME9, --

It come from the Desert

(Nachfolger Lords of Rising Sua)
Amiga DMEY, --

Soeise e e
End'lich!
Chaos strikes back

Zusatzdiskette zu Dungeon Master

fir Atari ST IUT DM74,— '
* K Kk K ‘
~  Dahebtmanabl |
Flightsimulator 4.0 |

englische Version

nur fir PC NUT DM159,-

B Ry

Besuchen Sie unseren Laden in 3000 Minchen 5, Millerstr. 44,
Tel: 089/260 93 80, mit einer Riesenavswahl an Spielen fir
IBM, Amiga, Atari ST, C64, in dem Sie simtliche Spiele testen
kénnen. Nevigkeiten bitte telefonisch erfragen!

Versand per NN +DM 8,- oder Vorkasse/Kreditkarte
+DM 6,~. Ab DM 350,~ Bestellwert porto- und ver-
packungsfrei. Ausland nur gegen Vorkasse +DMIO0,-

25 DINERS / EURO / YISA ‘

08105/8037

Héndleranfragen erwiinscht!

2/90
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PC Akt " Fordern Sie unseren
ue ok ” NEU” WORLD OF WONDERS " NEU "
Larry 3 99,00 |Gesamtkatalog an !
TITEL CHC CHD AWGA ST BN
Hero’s Quest 109,90 = -
L] PC-Katalog Back 1o Fuure 7900 0% 360 6930 19%0| » 24 STD. SERVICE .
Star Trek 5 77,90 Y ; . ; 950 | . Ta 3 1
gm:';{:rfz %:‘;Jnn g;gg g:gg :g‘x g’gg g; TAGLICH NEUHEITEN
Flight Simulator 4.0 109,90 Crackdown 2330 3990 6990 6990 7990
N Soubar % | Bl U8 S G nw| VERsAND . TELEFON
Blue Angels 69,90 |/ ame g’agc(gfsf Breed 2080 3990 6990 6990 7980 (0 6196 / 8 24 67)
ace SaOHTAG00 e T S
Borodino 77.90 Nebulus Il 2090 3990 6890 6990 7950 T i
i == R ] M
Manhunter 2 (+Losung) 85,00 |p 7/0n o . xgg 30 ggg P03 Koatonios
() \agiance & & ¥ " 1. #,
Coupon ausschneiden und senden an: e e S e &) 5
2 cavenger ) O S
Stormlord Il S900 I Nagep it SeiEa ey
i 5 i WORLD OF WONDERS
Wir haben anspruchsvolle|Power per Post (inh. w.Ratz) Topuisher | % mm ek @m0 m0 HAD O monm
und prelsgunstlge Gi_a_lmes Postfach 1640 xw\'i:i Streets gggg gg,gg gg,gg gg ;g,gg 6231 SCHWALBACH
-vian G & & X ExEEAEAEFEFEEAA RS R AR AR
und PD F:‘rOg-ramme- U1be|' 7518 Bretten ASM2/90 Dies ist nur ein kleiner Teil Gy tangebotes! Andere Systeme und Spiele a. A,
Zeugen S]e sich selbst ! Versandkosten: Nachnahme + 6.00 DM, Vorkasse + 5,00 DM. Preisinderungen vorbehalten !

Wir suchen neue C-64 Swapper! Wir
haben immer neue Soft, wie Cabal, Alte
Red Beast, Stunt Car Racer usw.
Schreibt an Gonzo, Limbergstr. 16, 6638
Dillingen/Saar. PS Verkaufen auch!

TPD sucht nach Kontakten aus aller
Welt. Infos von TPD bei: Schiitz Roland,
Fischermatteliweg 5, CH-3400 Burgdorf,
SCHWEIZ!l Achtung TPD ist nur fir
Amiga dal

Amiga *** Amiga *** Amiga Al-
ways the latest ... ?!? Phone me: 040 /
715 23 34

The Munsters are searching for some
new members (coder, swapper ...). Gall
the mysterious hq: 04194/1494! Also for
wapping the latezt warez! Greelz...

To contact for hot new stuff on AMIGA
call 040/7152913

Suche Tauschpartner fir Amiga u.
C64 (auch Ausland). Fred Holz, Westen-
der Weg 64, 5804 Herdecke.

Der Spectrum USER-CLUB Wup-
pertal sucht neue Mitglieder. Info gg.
Riickporto von Rolf Knorre,

Postfach 200102,

5600 Wupppertal 2

hot hot hot hot hot hot hot hot hot
| swap and sell the hottest ATARI ST
software! Write to: MB, Postfach 3027,
4972 Léhne 3.

Suche zwecks Gruppengriindung
gute: Coder, Graphiker, Programmierer,
Composer, etc...! Suche auch noch gute,
schnelle Contacts. Ruft an bei:
0581/72187 (Leif) ab 18 Uhr. C-64!!

If you are no lamer and have latest
stuff on AMIGA contact fast yugoslavia
numero uno. Send disks to: Dukic Oz-
ren, Calogaviceva 5/3, YU-Z41020 ZA-
GREB, Yugoslavia of call: 041-688-
004.C/F

YUGOSLAVIA*COFFIN
NAILS*AMIGA* VHS for latest AMIGA
software and VHS movies contact cof-
fin nails: Ozren Dukic, Calogoviceva 5/3,
YU-41020 Zagreb, send disks fast!!!

Hi AMIGA User Haben neuste
Software on Aniga !!! Tel: 02453/3198
kontakt us --- The best software,

Suche Demos and Tools (no Raub-

hd wEE

Computerclub Spy-Hunter
*** Wir suchen noch Mitglieder!!! Ohne
Clubbeitrag! Nur ATARI"AMIGA. ATARI:
07257/4586 P.A.A.A.A.l-Soft, AMIGA:
07244/1710 Special-Sky-Soft

--Vision factory-- Get the latest stuff
for your AMIGA!! Write to: Post-Box 26
B-4720 Kelmis, Belgium.... Everyone
should contact us!! Attention! New
BBS:312-283-6340 USA

Hey guys!l!!**CH ST CH*Nur In-
land. Wir suchen die Allerneueste Soft
fior unseren ST und Kontakte bet.
Tausch. Call me: 01/825 04 10 Domenic
Schnoz, Bodenacherstr. 86, CH-8121
Benglen 6-9

AMIGA Developers Club Switzer-
land! We are searching for new mem-
bers and contacts (legal) all over the
world. Write to ADC, c/o Florian Helfrich,
Tanngasse 32,

CH-5036 Oberentfelden.

***S0D*** You want new stuff for your
C64 10 disks = 15 DM. Games not ol-
der then 14 days. Contact S O D, Post-
fach 250114, 6580 Idar-Oberstein. 100%
answer also beginners

Stormtroopers of death (unknown
for ce from austria). We are searching for
cool graphik artists !! Contact: PP.Box
(no number) A-3380 Pochlarn. Criminal
Austria!! Contact us 1!l

Wir suchen einen guten Programmie-
rer! (No lame!!) Wenn jemand Lust hat
unsere Supercrew zu erweitern der
schreibt: Tom & Jerry Crew, Bernstrasse
9, CH-3066 Deisswil/Stettlen!!

Kontakte gesucht. Fir C84 was
sonst? Alles im UberfluB vorhanden.
Contact TBB. Tel. 05254/5915 Ralf und
fir Den noch nicht vergessenen +4
95254/68384 swap with us your stuff.

AMIGA * AUSTRIA * AMIGA *
AUSTRIA" Verkaufe immer die neue-
ste Software. Habe auch Oldies. Date
1.11. Great Courts, It came from the
Desert usw. Write to: Philip Haller, Islen
361, A-6881 Mellau (nur Osterreicher)

Die Amiga Sensation! Das Disk Co-
der Modul. Es codiert Disks, so das ohne
Modul keine Disk mehr zu laden und
aufzulisten geht (Ext. Laufwerk ndtig!).
40 DM. Viruswarner Modul: Bei Virus
Akus. Signal. 39DM 02365/59829

Sonic searches for new members like
coderz, musicans, graffixer. If you are
interested then write to DJ/SONIC,
PO.Box 12343, 44 Munster, W. Germany.
Swapping, too 1-3 days !!!

Darkline - Darkline - Darkline- We
need new members & contacts. Newest
stuff awarded!! Send disks no lamer
please!!! Only AMIGA!! Postfach 084904
{ 5750 Menden 1

WANTED! A good & cheap coder on

*"UNICORN®" Der neue Public-
Domain-Club fir alle Amiga + C=64-
User. * Infos gibt es gegen 60 Pfg.
Riickporto bei: *Unicorn, T. Hasenbein,
Hernerstr. 277,

D-4630 Bochum 1 = ~
Zuverldssige Tauschpartner in
Osterreich und Schweiz gesucht!!
(Amiga of course)! Liste an: Postfach
114/2-4910 RIED

-Saga connection- is looking for new

TPD sucht noch Kontakte aus aller
Welt. Infos von TPD bei: Simmler Stefan,
Fischermétteliweg 5, 3400 Burgdorf,
Schweiz!! Achtung TPD ist nur fir
AMIGA da!

*** AMIGA *** 05222/50892 ask for
Uhr 18.00 MIRKO 18.00 Uhr *** AMIGA

B

ATARI ST*ATARI ST"ATARI ST* Tausch
top Software. immer tolle Sachen.
Schreibt mit Liste an: Gerwin Beran,
Herbeckstr. 59, 1180 Wien, Osterreich;
Schreibt schnell!!!

Tausche CPC 3" Soft habe suoer
Games. Listen und Disks an Markus
Miiller, Bergstr. 43, 7414 Lichtenstein 1

Suche Games, Demos, Intromaker,
Demomaker, Writter.. fiir C64,habe gute
Spiele und geile Makers, Demos 100%,
Tel:0731/58979 (Christian) Greets to
Shape, RCC The Megafarce 64 Crew!

Suche Hardware

Ich suche ATARI ST mit Farbmonitor
zahle bie ??? Macht schnell. Biete
Schneider CPC 6128 nagelneu mit 40
Disc mit Farbmonitor mit Diskettenbox.
Fir schlappe 850 DM schreibt an:
megerle, Ulrichsir. 11,

7888 Rheinfelden

Wer schenkt armem Schiler AMIGA
500. Ich kann hochstens 70 DM bieten.
Tel. 02330/73166. Erst nach 19 Uhr
(Olaf). Bitte ernstgemeinte anrufen.

Wir sind arm aber ich wiirde einen ge-
schenkten AMIGA 500 (funktionstiichtig)
sofort liebevoll annehmen. Schickt an
Christian Knecht, Daimlerstr. 4, 8753

soft) for AMIGA & C-64. Info: (Tel(0921) AMIGA 55 who codes some cool prg’s  contax to swap legal scene-stuff(- Obernburg. Gebihren bezahit
45428. Ab 18 Uhr. -Vic 1990 from the  for our group !! )IRIDIS/TIS( We've a  1week)!! Be fast'n cool!l! Contact us 4 Empfénger.

warriors- look out for the newest digi- mess 4 ya !! Contact: Postfach 084904  cocings'n6FX, too!! To: Alex C., x
demos/radikal-digital & digi-view. / 5750 Menden 1 Grossingersheimer Weg 5, Wer schenkt DDR-Aussiedier

SOFTWAREHOUSE SCHWARZ/NEUKOTHER GBR 4230 WESEL - Sophienweg 3 -0281/25922 -14-21 U

-Neuheiten-

Chase HQ
Future Wars T.T
I hase

T

& South
Pictionary
Power-Disc Munzsp.

Norl

Hard Drivin
X-Copy ll+Hardware
Star Trek V

AMIGA

ATARI ST C64 DISK

3950

aA aA

Preise zuziagl. 6.-Versand / ab 150.-frei

2/90

7149 Freiberg
***Atarli ST***ATARI ST*** Suche
Tauschpartner fUr Atari ST im Raum
Kassel, eventuell Ausnahme. Tel:
05671/6382 (Jochen) (ATARI ST 520 +
1040 are the best)

--VOIVOD-- is looking for new contax
and memberz! If you think you are the
right, dial: 09131/59493 (Chris) or
09131/25889 (Michi). Only from 14 - 19
Uhr! Only C64! CUL8

AMIGA 5007 100 DM + Porto werden
fir 1. Einsender (sonst C. back, wenn
kein Geschenk), geboten, wenn ohne
Defekt. Anbei Bemerk, ob Geschenk o.
Geld (101%) an: J. Bartsch, Dorfstr. 22,
2301 Blumenthal!!!

*** Suche dringend AMIGA 500
**%*%+* und evtl. Erw. beides 100% o.k.
Preis nach  Vereinbarung  Jirg
verlangen!!!19411/218 09 92
***Zumikon***Zirich***Schweiz*** - Bis
bald!
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(Okay sore @
=4

PC-GAMES vom PC-PROFI
638 Attack Sub 7820  Bloodwych 6580
Apache Strika 8590 Caveman Ugh-L 8850
Archipsiagos 6790 Cirous Attract. 5590
648G Crazy Cars Il 6280
Battlechess 6290 Curse Azurs Bo. 7480
Battietech 7300 Demon Stalker 5930
rop. Spaee Slm 104 20
F19 Stealth Fpgh 8970 hip 84,
Goldrush 7820 HEFFOES QUEST 10990
Grand Monst. 5. 5480 Hilistar 6480
INDIANA JONES:
= Adventure 7880 -Action Game 5830
Jack Niclas Golf 6490 Mznhde 82580
Joumey 7890 Manhunier.
King Arthur - New York 74,90

6690
B8H0 - San Franzisco 7690
Kings Quest 1-3 6880 Maniac Mansion 8350

Larey 11 7390 MENACE 8490
lamy 3 10990 Micropross Soc. 68540
Life 6680 Mines of Titan 7690

& Death
M1 Tank Plaloon 8480
North & South 66,90

Murder 1. Venice 5830

Oil Imparium 5580 Outrun 8390
ly 12980  Pirates 62,80

O R 6630 " Police Quest it 6480

POPULOUS 89,90

Plophogy 68,70 Star Treck § 7890

Purple Saturn B 5880 Stes! Thunder 87,20

Shogun 7580 Strider

SILPHEED 7300 Strike Eagls 2 83.20

Skweek 4880 Sword o Aragon 7280

Space MAX 8990 Targhan 8950

Space Quest Il Test Drive 1 6780

8390
Space Quest#l 7390 -Scenery Diskje 3290
Their Flnesl Hour 70,90

Titan Uttima V 5980

Track Altack 63,90 Ultima Trilogy 6250

UFo 9250 VIRUS 8650
WRUSKILI.EH 76,80

Waterloo Zak McKracken 5990

Xenon 2 Megabl. 58,90 Zany Goit 61,80

GAME BLASTER 389,00
Soundkarte + SHPHEED + INTELLIGENT ORGAN

VERSANDKOSTEN
UPS EXPRESS LIEFERUNGEN {Inland) oder Post.
Nachnahme + DM 850 Vorauskasse + DM 450
Ausland: Nur Vorauskasse + DM 500
LISTE KOSTENLOS |

\_ iy

"Am Graben 2 * B471 Weitﬁn9

Tel. 09874—1278 * Fax -1284

Nintendo’

ENTERTARAINIMENT SYSTEM

Attraktive Teilzeitbeschaftigung,
bei der Ihr Hobby Geld bringt:

Wir suchen einen
NINTENDO-Profi,

der die dsterreichische
Fan-Club-Gemeinde bert.
Voraussetzung dafilr ist die
perfekte Beherrschung aller
NES-Programm-Cassetten.

Mindestalter 18 Jahre.
Operationsbasis:
Wien oder Salzburg

Schriftliche Bewerbungen mit
Angaben Ihrer Telefonnummer an

Stadlbauer Marketing +
Vertrieb Ges.m.b.H.
MagazinstraBe 4, 5027 Salzburg

** CPC464 ** CPC464 ** CPC
464 ** Suche Erstlaufwerk (3"). Zahle
Bis zu 150 DM. Angebote an: R. Scha-
ringer, Mittenwaldweg 140, A-5101 Berg-
heim* +suche Tauschpartner (Kas) !!!

Suche gebrauchten AMIGA 2000
(voll funktionsfahigl). Evt. auch Zusatz-
hardware.

Sega B-Bit, Sega 16-Bit, PC-Enging,
Game Boy Geréate mit 0. ochne Spiele ge-
sucht. Tele: 04521/1041 (Andreas)

AMIGA 500 GESUCHT mit oder ohne
Zubehor. Angebote an: 04521/1041

Wer ist so nett und schenkt mit ei-
nen AMIGA 5007 Da ich sehr arm bin!
100 Dank! Schickt den Computer an:
T.Maibom, Abelmannstr. 12, 3000 Han-
nover

C-64 Suche funktionsfdhige Floppy
1541 oder 1541 Il egal wie alt fiir ca.
50,-DM. Realistische Angebote mit tech-
nischen Details (Alter, Typ) an 1.Dunkel,
Schulsir. 17, 7262 Althengstett. Suche
auch Drucker fir CPC 464,

Welcher liebe Mensch kann einem
armen Schiler einen 520 ST + Flopy o.
Amiga 500 zwecks Informatik-Kursen
schenken! Vielen Dank! (Kann auch
64%er sein). Sascha L., Im Wiedtal 23,
545 Neuwied 14

Wer schenkt armem Schiiler defekten
o. heilen ATARI ST 05137/77688 (Ali)

Suche: Sega Konsole bis 80 DM, PC-
ENGINE Konsole bis 145 DM, SEGA-
MEGA__DRIVE bis 1555 DM, CD-ROM
bis 245 DM, Game Boy bis 105 DM,
Amiga 500 bis 350 DM muB 100% ok
sein. Tele 04521(1041 (Andreas)

Amiga 500! Wer schenkt armem
Schiller aus Osterreich einen Amiga
500. Bitte schickt den Computer an: An-
dreas Brandstatter, Postfach 34, A-9029
Klagenfurt. DANKE!I!I!

Achtung! Biete Top-Games fiir C64 auf
Disk. Habe viele Games, alles Originale.
Kostenl. Liste bei (Ralf) Tel:(06021) 12251
und 25521 zwischen 15 und 20 Uhr.

SEX- und EROTIK-Programme fir
Atari ST /IMB) auf 4 doppelseitigen
Disks flir nur 20,- DM inkl. Versandko-
sten etc. Schein an: Jorg Drescher, Pa-
ket S1, Latjenburger Str. 69, 2300 Kiel 14.

Verk. C-64 Games: Jg 3 DM (+ 2DM
Rickp.) Habe: TD2, Phobia, B.Bill,
P.Firestart, NZ Story, P.Strike, A.Deast,
DWinter, H&H, Hate, B.Hill, J.Soccer,
5.Gearusw. F. Balk, Reiherstr. 27A, 4460
Nordhorn.

AMIGA Biete Oil-Imperium 50.-, Elite
50,-, 3 Stooges 50,-, Larry | 40,-, Xenon
11 60.-. Alles Originale in Topzustand per
Nachnahme Tel. 07542/3167 oder
07541/73927.

Verschenke Lords of the Rising Sun
dt. an denjenigen der mir als erstes 10
DM schickt! Send to; Kevin Zergiebel,
Am Salgenteich 16, 3320 Salzgitter 51.

Neueste Amiga Software (1-5 Tage)!
10 Disks=15 DM! Schreibt an:
SUPRIME,

PO.Box 126696,

4800 Bielefeld 1 1l

Hot stuff call 0571/61933 for cheapest
prices AMIGA 500

Wir haben immer die neueste C64 und
Amiga Software. Uber 500 Anleitungen
far beide Systeme vorhanden. Schreibt
an: BGC, Postfach 51, A-1162 Wien. Ab
Februar 1990 auch ATARI ST Soft. Bro-
schiire gratis! anfordern.

!VERKAUFE! Dungeon-Master
Deutsch AMIGA (Orig.) fir DM 50. Tele-
fon 089/8502082 (Steffen)!!

AMIGA - PD - Pornosoftware- 50
Disketten im Angebot. Je Disk DM 5,-
plus DM 5.- Porto! Insgesamt 2200 Disks
lieferbar. AMIGA Faszination, Postfach
1702, 4690 Herne 1!

Habe immer die neueste Software!!!
Call: 0202/500901 AMIGA,

Latest stuff for AMIGA and C-64! Just
send DM 10.- to get it to: U. Richter, Post-
fach 055997, 4600 Dortmund 1. Answer
is guaranteed!

Bunny-Jagd - pikantes deutsches Ad-
vent. Emanuelle-Auf der Suche nach
Lust, C-64, deu.SuperGrafik,je 2 Disk, je
1995 +NN.

H.Schmidt, Louise-Schroder-Str. 7,
3000 Hannover 61. auch Infos.

Biete Software

AMIGA * SWITZERLAND * AMIGA
* Verkauf, Tausch + Kauf!! Nur bestes
vorhanden write to: * * * -BBK- * * *
-P-O.Box 20-* * * * * * * * ***CH-3253
Schottwil™**

Dallas-Sex auf Southfork, Adventure,
scharfe Bilder, 2 Disks, deutsch, C64/128
nur noch 1995 + Nachnahme.

H. Schmidt, Louise-Schroder-Str. 7, 3000
Hannover 61, Infos gegen Rulckporto.

Wir haben immer die neueste C64 und
Amiga Software. Uber 500 Anleitungen
fir beide Systeme vorhanden. Schreibt
an: BGC, Postfach 51, A-1162 Wien. Bro-
schiire gratis! anfordern. Ab Februar
1990 auch Atari ST Software und
Anleitungen.

Blete Sega und Nintendo Module zu
giinstigen Preisen (z.B. Cobra Triangle,
Gradius, Y’s). AuBerdem Nintendo-
Konsole mit Zapper und Joystick. Ruft
an! Tel.05205/70452.

C-64/Amiga Software! Verlangt Liste
gegen Einsendung von 5 DM bei: C-
Ray, Postfach, 6260 Reiden, Switzer-
land. Tel 062/81 31 93

*Mega Power Design® Bei uns be-
kommt ihr Gber 70.000 Blocks neueste
PD-Soft! Schreibt an: B.Maisel, Ra-
vensburger Str 52, 7990 FN!
07541/72164 (Bernd) Liste gratis! 100%!
Only C-64!

Verkaufe kaufe und tausche Amiga-
Spiele (nur Originalelll). Wer Interesse
hat, kann von 14-17 Uhr anrufen (auBer
Mittwochs). Wahit 0208/870227 und fragt
nach Thorsten! Bis bald!

Tie Best of all. AMIGA Soft. Schnell
und zuverldssig. Schreib an HOT
PO.Box 40196 42-Oberhausen 1.BRD.
Liste anfordern oder 10 Disk's = 20
Mérker. HOT.HOT.HOT.

Verk. orig. Games: Subst.|cehockey,
Card-Sharks, Super Ski (incl. Anl.)je 20
DM. Alle 3 zus. 50 DM.

Tel. 0231/460009 (ask for Sascha).
C-64 Disks.

ATARI ST ORIGINALE!! Verkaufe
Space Quest 3 fur 50 DM und World
Games fiir 40 DM.

Tel. 0B509/1873.

100 AMIGA-Anleitungen ab 150
DM: Keine Raubkopien: Sonix, Elite,
DPaint, WB 1.3, Dragos Lair, Pagesetter,
Falcon, Popoulus, Videoscape, Pawn,
Skulpt,... Info:

1 DM an: F.Sprenger,
Brassertstr. 18, 4300 Essen.

Vorkasse verdffentlicht!

* Private Kleinanzeigen werden nur gegen

* Kleinanzeigenauftrdge unter Angabe einer
Postlagerkartennummer oder dem Hinweis
»postlagernd” werden nicht verdffentlicht.

Wichtige Hinweise fur Kleinanzeigeninserenten:

* Der Verlag behéalt sich vor, alle von der
Bundesprifstelle indizierten Programme,
ersatzlos zu streichen.

* Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden
keine Briefmarken oder Fremdwahrungen
mehr entgegengenommen!

* Wir weisen darauf hin, daB urheberrechtlich
geschitzte Software nur im Original zum
Verkauf oder zur Verbreitung angeboten
werden darf.
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C64 FuBbalispiele z.B. Kick off Foot-
ballmanager 2 + EXP Brian Glough und
viele andere Disk 10 DM AMIGA Ahuf-
fle Ruck caffee Soc. Manager Plus Ol
Imperium RVF HONDA WERNER Disk
5 DM. Willie Knight, Treutlingersir. 16,
7104 Obersulm. 1000%

New Stuff! Batman, Strider, Nr. Heli,
Altered Beast, Rainbow Warrior, Power-
drift, Cabal, usw. (Stand:Dezember)
Write fast to: D.Zalac, Wilhelmstr. 36,
7987 Weingarten. (1,-DM Rickporto!)
Habe: Tusker, Sgt.Slaughter, Phobia,
Cont.Circus, Oil Imperium, Might+Magic
2, Arzure Bonds, usw. (Stand:Dezember)
Write fast to: Zalac, Wilhelmstr. 36, 7987
Weingarten 1. (1,-DM Rickporto!)

€-64/0sterreich: Brandneue Games
und viele alte Klassiker abzugeben!
Schreib an Postfach 36, A-1108 Wien,
und du kriegst kostenlos meine Liste auf
Disk! 100% ehrlich!

Bunny-Jagd - heiBe Madels erwarten
Dich, Super Bilder, C64/128, deutsches
Adventure, 2 Disks, 1995 +
Nachnahmegebiihr. -

H. Schmidt, Louise-Schrader-Str. 7,
3000 Hannover 61, auch Infos.

64er + Amiga TOP Stuff: 0-3 Days!
Send 10 Disx + 10 DM for Amiga 10
Disx and 15 DM also 3 DM stamps. We
are real:!Cosmos! Also hot swap! Only
fame crwz! P.PVox 28870, 8510 Fiirth 1,
only sts

Amiga Orlginale zu verkaufen: Pub
Pool, GianaSisters, BombFusion, Feud,
Atax je 15 DM oder alle zusammen 60
DM, Circus Games 30 DM, Lizenz zum
Téten 30 DM, MegaPack 2 40 DM !! Ab
18 Uhr 09933/1676.

Orlginale fiir Amiga 500 zu verkaufen
fir 30 bis 50 DM. Soccer Manager +
Bundesliga Manager, Track Suit Mana-
ger und Ultima !!! Ab 20 Uhr 02203/6637
- Thomas

Superbillige PD-Soft aus allen Be-
reichen- 1 Programm nur 50 Pf (inkl.
Disk, Porto u. Verpackung)! Infodisk 2
DM (in Briefmarken). R. Gross, Slidmé&h-
rerstr 65, 7340 Geislingen.

Nur C64/Disk

PC ENGINE + 6 Module zu verkaufen
750,- DM VHB 0431 641670

Verkaufe AMIGA-Software (nur Origi-
nale!), umfangreiche Liste mit Puper-An-
geboten bei: Postfach 12, 7566 Weisen-
bach

SelliwPD-Soft: 10 Discs = 20 DM.
Discs + money to: P. Bone, Schiesierstr.
8, 7149 Freiberg, W-G.110% Discs Back.
I'm also drawing hot logos! Also
swappin’. Wish what you want! Bye/64

*** AMIGA * SWITZERLAND *
AMIGA *** Stop mall Du brauchst al-
lerneueste Soft, nicht alter als 2 Tage!
Du willst sie und wir haben sie!! Ruf uns
an: 004162260163 Massimo

Verkaufe Jagd auf roter Oktober in
deutsch fir 40 DM, Ruft an meine Tele-
fonnummmer 09274/282 (erst ab 16
Uhr). Verlangt Ralf! Bitte lege auch Geld
fir das Paket bel.

Robotech is swapping and selling
the latest wate!! Low prices!! For a con-
tact write to: ROBOTECH, postlagernd,
4623 Gunskirchen, Austria. Thake this
chance now!!l! Amiga only

Originalsoftware fir ATARI ST zu
verkaufen: 16 verschiedene Spiele z.B.
Bloodwych 45,-DM, Gold'Rush 45,-DM,
Kult 40,-DM, Personal Nightmare 45,-
DM. Liste anfordern.

Telefon: 02103/51627, Klaus Hubrich,
ab 18.15 Uhr.

Public-Domain fiir C-64 und Amiga
500. Info gegen 1 DM in Briefmarken.
Computertyp angeben. R.Z6ttl, Blu-
menstr. 30, 8013 Haar. C-64 Disk ab 2
DM, Amiga 3,5 Zoll Disk ab 2 DM.

AMIGA Public-Domain! Spottbillig
schon ab 70 Pfennig pro Disk. Umfan-
greiches Archiv. Liste gegen 1,-DM
Riickporto oder ausfiihrliche Beschrei-
bung auf Disk fiir 4,-DM bei: Marc Va-
sters, Fichtenweg 36, 4290 Bocholt.
Suche qualifizierte Coder (Demoent-
wicklung)

** PC-SPIELE-BOX ** Nur Originale.
Curse of the Azure Bonds, Phantom
Fighter, King Arthur, Personal Night-
mare, Indiana Jones and the Last Cru-
sade Adv., Sword of Aragon, Heros
Quest, 330,- DM,

06021/75296

C-64/0sterreich: Neueste Games
und eine Unmenge “alter” Hits abzuge-
ben! Riesenauswahl! Eine kostenlose
Liste auf Disk kriegst Du, wenn Du an
Postfach 36, A-1108 Wien schreibst!

Achtung ! AMIGA ! Achtung Amiga
Software zu verkaufen! News! * Ruft an
von 18-22 Uhr!* Tel. Austria/0463/35266

2/90

Die besten Jokes von Otto in einer
Super Digi Demo fiir nur 8 DM write to:
K. Zergiebel , Am Salgenteich 16, 3320
Salzgitter 51, Only Amiga, nur gegen
Vorkasse. Only PD.Soft!!!

SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX
Nur fr Erwachsene: Diashow X.69 von
Privat. Wir zeigen alles! Lieferbar fir PC
(Karte angebenl). Disk fiir 20 Mark (bar)
bei: Pro-X-Soft, Postfach 29, 8164 Haus-
ham. Lieferung schnell und diskret.
SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX

SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX
Nur fur Erwachsene: Diashow X.69 von
Privat. Wir zeigen alles! Lieferbar fiir PC
(Karte angebent). Disk flr 20 Mark (bar)
bei: Pro-X-Soft, Postfach 29, 8164 Haus-
ham. Lieferung schnell und diskret.
SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX-SEX

64 Disk: Strider, APD, ACEZ2088,
Mini-Golf,  Thundercats, Newzea-
landstory, Dark Fusion. Data: Rambo 3,
ISS, Circusgames und Super Stuntman.
Nur Originale!!! Ruft an!
Nummer:(06021)151271!!!

Suche zuverl. Tauschpartner C-
64. Disklisten und Disks an Jochen
Wunder, Am Graben 5, 6840 Lam-
pertheim

Kleinanzeigen

'flir C-64, PC/AT,
AMIGA

Jetzt gibt es eine

neue Riesenauswahl

in BERLIN !

Einfach mal vorbeischauen
im Miikra Ladengeschaft oder anrufen unter
030-752 91 50/60

Telefonische Bestellung: 030-752 91 50/60. Versand nur per Nachnahme
plus 6,- DM Versandkosten. Irtiimer und Preisanderungen vorbehalten.

DATEN-TECHNIK

Schiéneberger Str. 5
(Berlinicke Platz)

1 Berlin 42 (Tempelhof) Mo-Fr: 1018 Uhr
& 030-752 91 50/60

Offnungszeiten:
$a.:10-13 Uhr

Wir haben standig preiswerte Neuheiten am Lager !

\Uuh

AMIGA-Schwelz Immer allerneueste
Software!! TWILIGHT, Postfach 24, CH-
9016 St. Gallen

Verkaufe Original-Spiele fiir den C64
Six-Gun Shootout, Babarian, Gauntlet
und andere. Liste gegen frankierten Ri-
ckumschlag bei Patrick Marowski, Bres-
lauer Str. 43, 6923 Waibstadt

Scrawer!! Nur neueste Soft! Amiga is
the best! Auch Tausch! Auch Abo! Billig!
0041-56-42 2321 (Ken)!!
Switzerland***Amiga”**Scrawer "
Switzerland***Amiga®**Scrawer***Swit-
zerland™*!!

*A M I G A* Wer die wirklich neueste
Software sucht und auch &ltere Pro-
gramme braucht, der fordert seine Liste
(1,-DM Ruickporto) an bei: Peter Schnei-
der bei Prinz, Aposteln7, 5000 Kdin 1.

Verkaufe flir Amiga Space Quest 3
(70DM), Police Quest 1 (50DM) oder zu-
sammen (115DM) (natirliche Originale!)
Tel. 02408/8381 (ab 19 Uhr)

Tim Siegmund, Triftweg 43,

5100 Aachen

Verkaufe Originale, je 25DM: Jet, Dou-
ble Dragon, Armorik, Crazy Cars, Zak
Mckracken dt., alle mit Anleitung.

Tel. 08234/1041 (Andi)!!!I!

Atarl 2600 + 8 Cassetten und 1 Jo-
ystick fiir 100 DM zu verkaufen

Habe neueste Soft. Fir Amiga! Ruf an:
0202/500901 ab 15 Uhr.

PD-PD-PD-PD-PD-PD-PD-PD-PD-
PD-PD-PD
SEX*SEX*PORNO*PORNO*PORNO*-
SEX*SEX"SPIELE*SPIELE"SPIELE"S-
PIELE*SPIELE"CLASSIC*CLASSIC™C-
LASSIC*CLASSICCLASSIC*fir AMIGA
u. C-64. Horgards, 1100 Wien

AUSTRIA'AUSTRIA’AUSTRIA"
Neueste Software fiir C-64!!!
Liste gegen 1 OS.

Wilhelm Strappler,

Davidg. 76-8017/7,

1100 Wien

AUSTRIA*PD*PD*PD*PD*PD*PD*PD-
*PD*PD*Erotik*Erotik*Erotik*Erotik*Ero-
tik"PD-Software, Einsteiger, Spiele.
Erotik-Software-Pakete uv.m. Write to:
Horgards, 1100 Wien

AUSTRIA-AUSTRIA-AUSTRIA-
AUSTRIA Neueste Software fir den
Amiga!!! Liste gegen 5 S Rickporto.
Write to:

Wilhelm Strappler,

Davidg. 76-80/17/7, 1100 Wien
Heisse-Porno-Software flir den
Amiga!!l! 5 Disks = 240 S (bar oder
Scheck) Bestellungen an: Horgards,
1100 Wien

XXXX --- XXXX Amiga XXXX === XXXX
Verkaufe aktuelle Amigasoftware !!
Tel. 05731/3925 (ab 14 Uhr) oder

Tel. 05732/71486 (ab 20 Uhr), Neueste
Software vorhanden !!!

AUSTRIA’AUSTRIA'AUSTRIAAU-
STRIA* Verkaufe gebrauchte Originale
in Originalverpackung ca. 70% unter
dem Normalpreis. Liste anfordern bei:
Wilhelm Strappler, Davidg. 76-80/17/7,
1100 Wien

Newest Stuff for your Amiga und C-
64. Allerneusste Disks. Topaktuell!! Write
to: A.S.S., 1100 Wien

Do you want to buy hot stuff for your
hungry Amiga? Call 05731/3925 /14 pm.)

or 05732/71486 /20 pm.) —-hot - new
—-hot -
*ATARI  ST**ATARI  ST***“'ATARI

ST***** Verk. Uber 100 Public-Domain-
Disketten. Je Diskette 5,-DM. Alle tollen
PD-Programme. Viele fir  siw.
Tel.:06247/7404********
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OF TFOWE

Ein Name fur Software in Berlin

AMIGA
NEWS

Standig Sonderposten
ab 995 DM !

RINGS OF MEDUSA 75,-

89,- BOMBER FIGHTER IRON LORD 79,-
78,- F-29 RETALIATOR DRAKKHEN 889,-

79,- STAR FLIGHT
79,- THE CYCLES

SPACE ACE 119,-

FUTURE WARS 75,-

| Multifunction Joystick nur 24,50

‘\Q\ “5\\-

KOMPATIBLE  &c®

LARRY Il 119,-
FLIGHT 4.0 149,-

AMIGA C-64 IBM ATARI ST

Softpower Filialen
1000 Berlin 65 - SchwedenstraBe 18c

1000 Berlin 20 - Schénwalder Sir. 65
Softpower Stationen

1000 Berlin 19 - Wundisir. 58/60 1.
1000 Berlin 44 - LahnstraBe 94 &

HOTLINE: ©O30/492 20 56

Turbo-Power for Amiga-Softll Total
neus Sachen + echt starke Preiss!!
Austrias Tip Nr. 1l Auch Oldies + An-
leitungen, also Anwenderprogramme..
Postfach 14, A-4973 St. Martin/I.

AMIGA-AMIGA--Wir sind schnell, gut,
aktuell und zuverlassig! Games 2 Tage
alt, auch aus USA + England.. Porto
beilegen for Listl! Postfach 13, A-4941
Mehrenbach

An alle Amiga-Freaks..Software zu
Spottpreisen..neu, aktuell, zuverldssig
..auch Anleitungen..super Service..Porto
far Liste..fast..

Postfach 13,

A-4941 Mehrnbach

Sexy-Plcture-Show, fiir Amiga auf 3
randvollen Disks flr nur 10 DM Vorkasse
bei: J.Kanzmeier, Postfach 110372, 2800
Bremen

Wir bleten Zuverl&ssigk., Sicherh. und
absol. News. 2 Tage alt.Alles vorhand.,
auch Oldies. Alles Virus-Free. Porto bei-
legen! Postf. 14, A-4973 St. Martin

High-Tech in Sachen Amiga-Software!
The Red Diamond! Games auch aus
USA + England. Wir halten was andere
nur versprechen! Postfach 14, A-4973 St.
Martin/|.

An alle Amiga-Neulinge! Braucht Ihr
dltere und neueste Soft, dann seid Ihr
bei uns richtig! 2 Tage alte Games. Post-
fach 13, A-4941 Mehrnbach

Hi Guys! Here is TNS!
PD’'S+Soft! Only on AMIGAI
Call: 04401/6051] Greetings to every-
body with an AMIGA! Sure! Call us! Your
ace of 'TNS’!!! Now, we are faster than
light! Ab 1830!

Ab 18.30 Uhr!

Riickporto: 2,40

Super

Super-Soft! Gibt es bei uns in Men-
gen: Viele PD’s vorhanden! Call for
Super-Soft:04401/6051] Only on the fan-
tystic compy: AMIGA! Ace of TNS!!! Nun
sind wir schneller als Licht!!! AB 18.30
UHr!! Riickporto:2,40DM

Systemwechsel Topgames wie: Ho-
stages, Licenz to Kill, Hard'n Heavy,
uwv.m., billig abzugeben.

Call 06502/5693 von 14-18 Uhr

You want the newest Software for your
Amiga or Atari ST. Contact us:"THE
ELITE", Postfach 532, A-1100 Wien or
Postfach 235, A-1051 Wien

**** Habe Super-Soft filr Amiga
*** Call: 09643/3255 oder schreibt an:
Karl-Heinz N., Josefstr. 19, 8572 Auer-
bach, tausche u. verkaufe. Also nichts
wie rann an den Horer.

€-64 Suchst Du neue Games! Fir DM
bekommst Du Top-Games ins Haus, wie:
Hostages, Hard’'n Heavy, Buffalo Bills
Rodeo Games uv.m. Bitte ruf an.
Tel.06887/3117. Es lohnt sich..

IBM + AMIGA: Kings Quest IV 50,-
DM, Ldsungen Indiana Jones + Man-
hunter 2 je 15DM mit Karten; Amiga Ori-
ginal: Ind.Jones 55DM; Sténdig neue
PC-Sierra Prgs. 02134/32855

AMIGA! Wenn Du Batman-The Movie,
Ruf Honda und Hollywood Poker pro
Trainer suchst, brauchst Du nur 10 DM
und 5 Disks an Marc Bressel, Schanhol-
lenweg, 5883 Kierspe zu schicken!!!

Verk. Meine bespielten C-53 Disketten
(Stick 2 DM) oder tausche gegen
AMIGA Disks. Verk. auch MPS 801. Li-
ste gegen Riickporto. Michael Engel,
Postfach: 2092, 4709 Bergkamen

Tophits fir ST! (orig.) Pirates! 45 DM;
Populous 45 DM; Licence to Kill 35 D;;
African Raiders; Thunder Blade 25 DM;
The Munsters 25 DM; Tel.: 0821/87366
(Martin) 0821/812830 Simon

AMIGA! Neueste Topsoft. Write: F. Me-
yer, Heinrich-Vogel-Str. 3, 8000 Minchen
i

EROTIKA, das auBergewbhnliche Ad-
venture. Der C64 Erfolg jetzt auch fir
den ATARI ST. SM124 u. SF314 erforder-
lich, DM 35,- + Nachn, PD-Softw. ST
Diskette DM 6,- + Nachn. Jorg Tonn,
Lisztstr. 32, 3170 Gifhorn

Verkaufe gute Software fiir den Amiga!
Schreibe an

Tobias Rohner, Hoféckerenstr.,

9425 Thal (SG), Tel. 071/445313

Wir haben immer die neueste C64 und
Amiga Software. Uber 500 Anleitungen
fiir beide Systeme vorhanden. Schreibt
an: BGC, Postfach 51, A-1162 Wien. Ab
Februar 1990 auch Atari ST Soft. Bro-
schiire gratis! anfordern.

AMIGA-SOFT.The red diamond--the
best in austria. we have it..also intros. we
search a handy-scanner (bis 400,-DM)
Postfach 14, A-4973 St. Martin
The RED DIAMOMDnthe best for
amiga-soft..neueste  games  from
USA.England.Holland. wir halten was
andere nur versprechen.. Postfach 14,
A-4973 St. Martin

Smash..Amiga-Soft vom Feinsten.Nur
News--2 Tage alt..Super Service und
ohne Virus..Porto flr Info.. Postfach 13,
A-4971 Aurolzmuenster

AMIGA.AMIGA . Allerneueste Games
+ Anwenderprogramme..24 Std.Service
.wir sind zuverldssig..ohne Virus..
Postfach 14, A-4973 St. Martin

THE RED BOX..Amiga-Soft fir alle
..auch Anfénger.. total neue geile Soft..
..Porto fiir Liste..

Pos!fach 13, A-4971 Aurolzmuenster

Endlich zuverlassige Amiga-Soft. Wo?
Na, bei uns..2 Tage alte Soft...auch
Anfénger..Porto fir Liste..Postfach 14,
A-4973 St.Martin

WAHNSINN!!! Schneider-CPC-Origi-
nal Soft- und Hardware. Liste gratis bei
Dieter Kéhler, Brandstétterstr. 26, 8501
Cadolzburg. Super-Games bereits ab
3(!) DM.

-Direct inports from GB and USA-
Send 10 disks and 15 DM C=64 5 disks
and 10DM for amiga and ST adress:
IKARI, Postfach 1231, 8572 Auerbach

Interne Familienprobleme zwingen
mich dazu meine Amiga Software-
samml. aufzugeben-zum absoluten
Dumpingpreis (Prgs+Manuals)Liste ko-
stenlos! Z.Logir, Briickstr. 46,4630 Bo-
chum 1

"NINTENDO" Verkaufe Spiele wie:
SMB1, Goonies2, Wrecking Crew und
Gumshoel Verkaufe an Meistbietendenl
Erwin Scharl, Waldstr. 1, 8302 Meinburg!
(Kostenlose Preisliste!!)

Amiga Freaks Achtung!!! Neueste
Software zu verkaufen!!! Write to: Post-
fach 333, 9021 Klagenfurt, Osterreich

Tausche oder verkaufe PD-Software
C64-128-ST Liste gegen 1,40 Porto Car-
sten Birr, Bockholtstr. 13, 4040 Neuss 1

PARANOIMIA We have the newest
software for you. PO.Box 10, 4140 Amay,
Belgium!!!

Armstrad/CPC: Verpackte Games:
The Eye, Football Manager mit Brettspiel
je 10 DM. Suche auch C-64 Cartridge!
Chris Bussler, Fritz-Meyer-Weg 55, 8000
Miinchen 81, Tel 089/953533

ORIGINALE fir AMIGA: Fish (Adv.) DB
40,- VHB; Adv.Constr.Set DM 10,-. Flr
C-64: Selbstgeschr. Textadv.-
Sammlung/Disk DM 10,-! Michael Geu-
ting, Am Hang 19, 4290 Bocholt.

Die allerwichtigste Information fiir jeden Computerspieler:

Jetzt den kostenlosen Games-Katalog fiir Deinen Computer schicken lassen (Typ angeben: C64Disk, Amiga, ST, PC) und ganz
scharf vergleichen. Wenn Du Games tatsichlich irgendwo billiger als bei uns bekommst, solltest Du uns das bitte sofort sagen -
das ist nimlich extrem unwahrscheinlich und wir miissten dann schleunigstens die Preise noch weiter runtersetzen.

Wir hitten sehr sehr gerne, daB Du ab heute alle Deine Games nur noch bei SUPERGAMES kaufst.

4 schone Beispiele aus ca. 800 Titeln gefillig? Gerne.

142

SUPERGAMES:
.

M. Klinger Versand

Postfach 140380
8000 Miinchen 5

Bitte:

Cé64D: Fighting Soccer z. B. DM 38.90
Amiga: Dogs of War z. B. DM 47.90
ST: Hard Drivin z. B. DM 44.90

PC: The Cycles z. B. DM 62.90

2/90
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Flashpoint Elektroniku.
Spiele Vertriebs GmbH
Im Giefenacker4

5400 Koblenz
Tel.: 02606/331 u. 323

4
FLASA

e Gffime?
i POINT

Gebrauchte Videospiele: An- und Verkauf

Einfach mitmachen im Flashpoint Flohmarkt fir Nintendo-, Sega- und PC Engine Spiele und Gerate. Wir verkaufen gebrauchte Spiele
zu niedrigsten Preisen. Fir Eure gebrauchten Spiele bieten wir den hdchst maglichen Preis. Die gebrauchten Spiele und Geréte werden
von uns getestet, gereinigt und mit einer Gewahrleistung von 6 Monaten versehen.

Das heiBt flr Euch : groBtmogliche Leistung, bei geringstem Risiko und Preis. Und natirlich jede Menge SpaB an den neuen Spielen.

Alle Spiele und Maschinen, die wir gebraucht anbieten, stehen selbstverstandlich auch neu zur Verfligung.

((Nintendo' )
| - "
SEGA (Nintendo) |
Titel Ankauf Verkauf Verkauf
gebraucht  gebraucht neu
Titel Ankauf Verkaut Verkauf Titel Ankauf Verkauf Verkauf
gebraucht  gebraucht neu gebraucht gebraucht neu Legend of Zelda 33.98 54,94 85,84
Top Gun 33,98 59,94 82,94
Konsole incl. Spiel 95,98 169,94 239,94 Konsole incl. Spiel 95,98 169,94 239,94 Trojan 33,98 59,94 82,94
Alex Kidd 31,98 54,94 69,94 Joystick Advantage 41,98 67,94 103,94 Xavious 33,98 58,94 82,94
Wonder Bay Il 31,98 54,94 79,94 Adv. of Link 33,98 54,94 82,94 Robowarrior 33,98 59,94 82,94
R-Type 35,98 59,94 87,94 Alpha Mission 33,88 59,94 84,94 Section "Z" 33,98 59,94 82,94
California Games 31,98 54,94 79,94 Castlevania 33,98 54,94 82,94
Cyborg Hunter 27,98 49,94 69,94 Clu Clu Land 18,38 29,94 45,84 =
Double Dragon 2998 49,94 74,94 Duck Hunt 2298 34,94 55,84 S E@/Al
Golvellius 29,98 54,94 7494 Galaga 33,88 59,94 84,94
Kenseiden 29,98 49,94 74,94 Ghost 'n Goblins 33,88 57,94 82,94 Sega Mega Drive 249,98 389,94 499,94
Phantasy Star 4398 74,94 103,94 Goonies Il 33,88 54,94 82,94 PC Engine 249,98 389,94 499,94
Rampage 29,98 54,94 74,94 Gradius 33,98 54,04 82,94
Rastan 29,98 54,94 74,94 Kid Ikarus 31,88 49,94 78,94 Bei Ankauf von Sega Mega Drive und PC Engine Spielen zahlen
Time Soldier 31,88 59,94 79,94 Pinball 19,98 34,94 49,94 wir den halben Neupreis aus unseren Katalogen 3/89 und 4/89
et R 7 A Epislan e 4 ol Fordern Sie_die komplette Liste mit allen
X . 7, Z : ordern Si -
;,.','imbi gﬁ 13'32 1-,03;:,4 Fstucp,mﬁir: Bros, 2 ia ?; :: ?,§$ verfligbaren Titeln an. Senden Sie uns einfach
: 2 ! : : ! einen Brief mit Ihrer kompletien Adresse und
Sega lst sin singetrag » dor Sega ud. Nintenda Ist eln eingelragenes Warsnzeichen der Nintenda of America Ine. legen bitte DM 1,- in Briefmarken bei.

- sollten die zugesandten Spiele

Unsere Teilnahmebedingungen :

- sollte bei den von Ihnen uns zugesandten Spielen die Hille oder Spielanleitung fehlen, zishen wir vom Ankaufsprels D o Spl ) h
er Geréite an Sie zurlickgeschickt werden missen 1:.8. weil ein Deffekt festgestellt wurde), wird eine Bearbeitungsgebiihr von DM 20,-

- die Lieferung erfolgt gegen Vorkasse oder per Nachnahme ab Lager Koblenz, zuziiglich DM 10,- an Versandkosten; ab einem Warenwert von DM 500,- gewahren wir 3 Prozent Rabatt.

- Versand ins Ausland erfolgt nur gegen Vorkasse oder Euroscheck (bis DM 400,-) zuziglich DM 15,- Versandkosten.

- rufen Sie uns an und kldren Sie mit einem unserer Mitarbeiter ab, welche weiteren Ihrer Spiele zur Zeit von uns angekauft werden. Sie erhalten dann von uns eine RUCKKAUFKARTE. Diese
verwenden Sie bitte beim Versand der Spiele an uns, Zusendungen, die nicht mit eine Rickkaufkarte versehen sind, werden von uns njcht angenommen. o

- zu den zugesandten Spielen legen Sie bitte eine Liste d!rjcnigen Spiele (gebraucht oder neu) bei, die Sie bei uns kaufen wollen. Bitte geben Sie bei Bestellung von Gebrauchtspielen immer
Ausweichspiele an, da nicht immer garantiert werden kann, ol

die von Ihnen gewiinschten Spiele vorritig sind.
- es ist nicht méglich Bargeld auszuzahlen; d.h. der Wert der bestellten Ware muB mindestens dem Anka

preis der zugesandten Spiele entsprechen.
?A 10,- pro Spiel ab.

erhoben.

Verk. V-64 Games = je 3DM (+2 DM
Riickp.)Habe l.Jones, Cong, GMS, RGB,
RR, HOST., Jaws, Fish, Led, Lzt, F18,
R.Star, T.Cop, Bat., S.Ball, Fm2+Exp.k.,
Kataris, uvm.! F.Balk, Reiherstr. 27a,
4460 Nordhorn

Seka Source Codes - Tausch-Ver-
kauf. Disk = 5 DM inkl. Porto, Disketten!
Tilman Streng, Lofotenstr. 34 A,

2000 Hamburg 73,

Tel. 6792564.

Hamburger Progammers bitte melden!

An alle Atarl ST User: Sie suchen
Super-Software Ich habe Super-
Software- Sie neuesten Programme
-auch Public-Domain. Gratisliste und
Uberraschung anfordern.

Postfach 54,

Postamt 1218 Wien

=)MAGNETIC WARRIOR(= Das
PD-Diskmagazin von )Slam( ! Schickt
einen mit 1.00 DM frankierten C5-
Rickumschlag + 1 Disk an:
Postlagerkarte 019998 C

- 8943 Babenhausen

1C64 PD-SOFTWARE! Unsere Disk-
Liste (mit 800 Disks)gibt's gegen einen
mit 1.00 DM frankierten C5-Rickum-
schlag + 1 Disk bei Postlagerkarte
019998 C/8943 Babenhausen

AMIGA: Intromaker mit v. Funktionen
+ Effekten * Preis: 15 DM incl. 2DD-
Disk * Demo-Disk = 5 DM * only bar!
* Yeah! * Markus Bruckmann - An der
Thune 47 - 4792 Bad Lippspringe

Fiir 15 Disks + 50 DM gibt's von
OBS7 Nahastr. 9/3300 Braunschweig
XBards Tale 3/Circus Games/Danger
Freak/Batman Movie/Hillsfar/Licence to
kill/Qil Imp./Test D.2/Tom +Jerry/FM1XX
C-64 only

Wanna buy newest software on C=647
Very cheap? Send a letter for infos to:
PO.Box 053236 C;3012 Langenhagen;
West-Germany!
No germans, only foreigners, please!!!
Soft 0-3 daysl!

DREAM GIRLS-Adventure lhrer Tra-
ume, deutsch, scharfe Bilder, C63/128,
4 Diskseiten, 1995 + NN. H.Schmidt,
LouiseSchroder-Str. 7,

3000 Hannover 61,

Tel.:0611/574393,

Infos gegen Porto.

Fanny Hill-heiBes Adventure, Herren-
Sex im Orient, tolle Grafik, deutsch, Cé4,
je 2 Disk, je 29,95, beide nur 3995 +
NN. H. Schmidt, Louise-Schroder-Str. 7,
3000 Hannover 61,

0511/574393

Verk. fiir ATARI ST:California Games,
APB, Dragon Spirit, Toobin, Kult, Ghouls
'n'Ghosts, Moonwalker, Galaxy Force je
40,-DM, Red Storm’Rising, RVF, North
& South,

First Contact je 50,-DM

K. Vill Tel. 08271/6796

Amiga-Games flir je 20,- DM: Chinese
Karate, Minos, Kreuz As, Tracker, Golden
Path, Cosmo Ranger, Roadblaster,
G.E.D.Storm. 30 DM: UMS, Bio Chal-
lenge, Forgotten Worlds, 3D Pool, Mi-
ckey Mouse, Thunderblade, Spacd
Harrier.

KVill, Tel:08271/6796

AMIGA o oo Die Abos
mit der besten und neuesten Soft kriegt
Ihr bei:

R. Huber, Ostbihlste. 60, CH -8038 Zii-
rich | Rickantwort garantiert !

*#***+ Soft International **** Call
our Hotlines for the latest Amiga-Stuff!!!
Beginners toolll 02722/51169 (David)
02722/33386 (Christian)

“*ATARI ST* Suche Rollenspiele und
Adventures aller Art! Bin auch an Spie-
lanleitungen und Tips interessiert. An-
gebote an J. Plitt, Schleppbahnstr. 10,
4600 Dortmund 50

Verk. filr PC 1 1/4 Zoll: Savage Ski-
doo je 30 DM, Balllistix, Larry 1, Sword
of Aragon, Star Wars je 40 DM. The Sen-
tiner Hoyle's.Book of Gam'es, Search for
the Titanic je 50 DM, M1 Tank Platoon
90 DM, SimCity 70 DM,

KVill, Tel 08271/6796

Sega, Sega Mega Drive, PC Enging,
Nintendo Spiele zu verkaufen...
Tel: 04521/1041 (Andreas)

AMIGA + +C64 Biete neueste und &l-
tere Soft auf beiden Systemen. Liste be-
kommt ihr gratis. Schreibt an: Sebastian
Hess, Christinenstr. 45, 8630 Coburg.
Porto bitte beilegen!!! DEUTSCHLAND
(100% zuverldssig).

I... AMIGA ...! Biete neueste Software
an! AuBerdem noch einen besonderen
Service! Write to: A. Hock, Wegsler Weg
26, 2000 Hamburg 70

ooooooo AMIGA coooooo Die Abos
mit der besten Soft kriegt lhr bei:
R.Huber, Ostbihlstr. 60,

CH - 8038 Ziirich

Verkaufe 2 Disketten mit Demo-
JIntro-Maker fur 12,-DM (bar oder in
Briefmarken).Schreibt an: Klaus Peter
Orth, Boellenseeplatz 12, 6090 Riis-
selsheim
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AMIGA FUN ! Diskmagazin mit Tests,
Reports, DFU, VIREN, PD-Programmen
und ... Jeder kann mitmachen. Dir DM
4 + DM 1 Porto bei H.Bernhdrster, Dils-
seldorfer Str. 59, 4060 Viersen 12. CHB)

ATARI ST For hot stuff dial
0231/332584. Habe z.B. Player Mana-
ger, Rings of Medusa. Speak to Andreas

AMIGA-Einsteiger aufgepasst!!
Neueste Soft-2 Tage alt, aber auch die
besten Oldies!! Virus-free! Super Ser-
vice !! Porto for List! Postfach 14,
A-4973 St. Martin -- echt stark-

* Originale x €64 * Do you wanna
buy the best originals all the time?
Ghost'n'Goblins on 4.12.89 Share on
9.12. and so on. Wanna code some ga-
mes call: 06053/9763 after 18.00 Jorg

Verkaufe Amiga Kickstarts: Bcs-
Kick, Tristar, 15, 1.2, 1.2+ Guardian, Hqgc,
1.3, Ufo, Prophets AG, Level 42 etc. Je
15 DM (mit Disk). Murad M’'Barki,
Bergstr 218, 4370 Marl. Tel: 02365/59829

* 2 Super Lettermaker & div. Boot-
Intro-Utilities auf Diskette C3 fir Amiga.
Zu bestellen gegen 20,- DM (bar/Scheck)
bei: - Unicorn-PD - * * T.H., Herner Str.
277, 4630 Bochum®

* Unicorn-Public-Domain * Die
neue deutschsprachige PD-Serie fir
Amiga & C-64. Noch heute Katalog an-
fordern. Katalogdiskette Amiga : 3,- DM
Katalogdiskette C=64 : 2,- DM bei: *
T.H., Herner Str. 277, 4630 Bochum *

Erotik-Software fir MS-DOS. Fir nur
40,- DM zehn 5,25"-Disks mit heiBesten
Uberraschungen. Ferner: sechs 5,25"
Disks mit 35 PD-Spielen fiir nur 35,- DM.
Bestellung gegen Vorkasse (Scheck/
Schein) bei: PD Club-Eifel,

Postfach 1251, 5372 Schleiden 1

Verkaufe ca. 30 ST-Originale fir je
20-30DM. z.B. Popolus, Fi6-Falcon,
Goldrunner2, Crazy Cars2, Kick off,
1943, Baal, Voyager, Road-Runner,
Speedball...-Keine Raubkopien- Tel.
0731/76634

Amiga 500 PD-Softw.: 5 Disketten
35 Zoll randvoll mit Erotikshow’s und Bil-
dern fiir 26 DM oder 10 Disk fiir 40 DM
bei R. Zottl, Blumenstr. 30, 8013 Haar.
NN/Vorkasse Nur fir Erwachsene. Oder
PD-Soft Liste gegen 1 DM in Briefmark.

Verk. fur AMIGA: Conflict.Europe
Org. (50 DM) Tel.: 04654/753 Kai verlan-
gen ab 19 Uhr

*Kaiser I1* Habe mir alle Rechte des
Herstellers gesichert. Kaiser Il ist nicht
auf dem Markt zu bekommen. Kaiser I
(Disk) flir 20 DM (per Brief. Bei Sven
Sauer, Eugen-Dengel-Str. 3, 6200 Wies-
baden. Nur fiir C-64 (1,70 Riickporto)

Du hast einen AMIGA und noch keine
Spiele ?? Dann schreib an WIZARD,
P.P.Box 586, A-4840 Vécklabruck ! Faire
Preise und aktuelle Liste sind garantiert!
Auch neueste Spiele

C€-64: 10 Disks mit absoluten News um
10 DM - send disk + money too. ATARI
ST: 10 Disks with newest stuff - 15 DM:
send disk + money too: Postfach 3 , A-
4971 Aurolzmuenster - fast -

AMIGA-Splele, aber auch Anwender!!
Wir haben alles.Soft aus USA+England!
Wir sind besser als alle andern!! Por-
biers aus..Postfach 13, A-4941 Mehrn-
bach . Porto beilegen

THE RED DIAMONDS. AMIGA-Soft
fur alle Freaks.Wir halten was andere
nur versprechen.Games aus USA +
Holland..Porto for Info..Postfach 14,
A-4973 St. Martin come on !

PC Engine RGB 404,00
Dungeon Explorer 98,00
Heavy Unit 107,00
Atomic Robo Kid NEU II!
Darius CD 119,00
SUPER GRAFX
Konsole RGB m. Spiel 719,00
Spiele a.A.

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE RGB 404,00
Alle Spiele 125,00
Zoom u. Atomic Robo Kid NEU Il

Ankauf u. Verkauf von MEGA
DRIVE u. PC-Engine Soft !

HOTLINE:
06131/53753

Inh. J. Hickethler & T. Keszler
Friedrich-Schnelder-Str. 3
6500 Mainz

TEAM

Der nachste
Wohnort
ist Lichtjahre

entfernt.

(Doch wir verhalten uns,
als kionnten
wir'morgen umziehen.)

Téglich rottet der Mensch 50 Tier-
und Pflanzenarten aus. Monat fiir
Monat leitet er iiber 100.000 Ton-
nen Diinnsdure in die Nordsee,
und jihrlich zerstort er Tropen-
wiilder in der GroBe der Bundes-
republik. Bitte helfen Sie mit, die-
sem Irrsinn ein Ende zu bereiten.
Machen Sie mit beim WWE Um
der Erde willen.
WWF

Mensch, die Zeit dréngt.
| Uber die Erfolge und Ziele desWWF.

‘ Name:

i
| Strage:

| PLZ/Wohnon:
|

|  WWF Infodienst, Postfach 0902,
7505 Ettlingen
=) |

Wir liefern schnell ! Testen Sie uns !

P.C. Engine PAL + 1 Spi

P.C. Engine PAL/
RGB-Combi + 1 Spiel
Backup Booster

Software

Neutopia
Motorcycle
Doramon

Mr. Heli
Shinohl
Dragon Fighter
Pro Baskethall
Bulifight
Gunhed
Ordyne

Y'sl+1CD
Bloodywolf

Lager lieferbar !

anschluBfert. an jeden Fernseher

P.C. Engine RGB + 1 Spiel

Auswahl aus P.C. Engine-

Double Dungeon CD

Backup Booster
Bereits iiber 50 Splele direkt ah

SEGA

16-Bit-Megadrive

NEU:Grundgerit PAL + 1 Spiel
anschluBfert. an jeden Fernseher
Grundgerdt RGB + 1 Spiel
Grundoerdt PAL/RGB Combi

+ 18Spiel

Auswahl aus Megadrive-

Software
Super Shinohi  Forgotien Worlds
Golden Axe Tatsujin
Magic Warrior ~ Ramba Il
Ghost'n Ghouls ~ World Cup Soccer
Ken North Super Hang On
NEU NEU........

Voraussichtlich ab Januar lieferhar:
PC-Engine Il Super Grafx 1!

Wir liefern auch alle Artikel fiir das SEGA MASTER SYSTEM
Fordern Sie noch heute unseren kostenlosen Gesami-

Ihr Videospiel - Spezialversand :
CWM - COMPUTERVERSAND THOMAS MUST

Postfach 1212 - 3387 Vienenburg 1
Telefon (0 53 24) 20 01

Anderungen und Irrtumer vorbehalten

COMPUTERSOFT

€-84 Games Cass./Disk
100 9% DYNAMITE (4 Hits) 4995 5995
ACTION FIGHTER 3995 4995
BLUE ANGEL 69 3995 4885
BORSENFIEBER 3995 5985
CHASE HQ. 3495 4895
CHESSMASTER 2100 5495
DRAGON SPIRIT 3495 4495
DRAGON WARS 5985
EYE OF HORUS 4995
FIGHTING SOCCER 3495 4895
FUSSBALL MANAGER 2 mit EXPKIT 5985
GHOSTBUSTERS 2 3995 4995
HARD DRIVIN 3485 4495
HOLE IN ONE (Golf) 5495
HOSTAGES 4880
MIKE READ'S POP 3995
NINJA WARRIORS 5495
OIL IMPERIUM 4995
OPERATION NEPTUN 4895
PICTIONARY 8495
SIM CITY 6495

AMIOA QAMES

AMERICAN DREAM'S 8495
ARMADA 9995
BATMAN THE MOVIE 8485
BLUE ANGEL €9 8495
BUNDESLIGA MANAGER 6995
CHESS PLAYER 2150 8485
DRAGON SPIRIT 5995
EMPORER OF THE MINES 7995
ESKIMO GAMES 7885
F16 COMBAT PILOT 8495
FIGHTING SOCCER 8495
GOLD OF AMERIKA 8495
GRAND PRIX MASTER 6995
INDIANA JONES Adventure 8995
IRON LORD 8995
IT CAME FROM THE DESERT 9995
KAISER 12995
MANIAC MANSION 8495
NORTH & SOUTH 6495
OIL IMPERIUM 6385
PAPERBOY 8495

HITS * HITS * HITS * HITS

C64 GAMES AMIGA GAMES ATARI GAMES
WILD STREETS 49,95 DRAGON SCAPE 64,95 CHICAGO 90 89,95
PANZER BATTLES54,95 STRYX 69,95 SNOOPY 64,95
SOMMER OLYMPIADE 88 3985 4995 ROLLER COASTER 8495
SUMMER EDITION 3985 4995 RVF HONDA 8495
THE CHAMP 3495 4995 SAFARI GUNS 6495
TOM UND JERRY 2 3995 4995 SHADOW OF THE BEAST 11800
TRIVIAL PERSUIT Il 64,95 SIM CITY 9995
UNTOUCHABLES 4905 STADT DER LOWEN 11995
ZAK MCKRACKEN 5885 WEIRD DREAMS 7435
C 64 ANWENDER AMIGA ANWENDER
VIZASTAR 64 XL 8 208,00 AEGIS DRAW 2000 49800
VIZAWRITE 64 98,00 AMIGA TOOLS 1.2 4995
COMIC SETTER 99,00
ATARI ST GAMES ° DELUXE PAINT Ill 298,00
ARMADA 8995 DYNAMIC STUDIO 20800
ASTERIX OPERAT. HINKELSTEIN 8495 KINDWORDS (Textverarbeitung) 169,90
AUSTERILTZ 84,95 LATTICE C - COMPILER V 50 59800
CHASE HAQ. 5485 MOVIE SETTER 98,00
FULL METAL PLANET 6995 PAGESETTER (Text & Grafik) 9900
MANIAC MANSION 8495 PROFESSIONAL DRAW 24800
PIRATES 8995 PROFESSIONAL PAGE 13 49800
RINGS OF MEDUSA 8985 SONIX 20 14990
UNTOUCHABLES 8495 SOUND BASIS 19800
*** Handleranfragen erwiinscht ***  VIDEOPAGE e
CSJ NEWS CSJ COMPUTERSOFT GmbH Versandbedingungen
gegen 150 DM Abtl. Versand LADENGESCHAFT UPS-Express 10, DM
in Briefmarken Auf dem Schacht 17 An der Tiefenriede 27 NN.7.-DM/Vork.4.-DM
anfordern 3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1 Ausl.:Vorkasse 15-OM
Computer angeben Tel. (05066) 4031 Tel. (0511) 886383 (Euroscheck in DM)




You want the newest Software for your
AMIGA and ATARI ST. Write to: "The
Elite”, Postfach 235, A-1051 Vienna or
Postfach 532, A-1100 Vienna

AMIGA For getting all the latest stuff for
your Amiga contact the best: B.P. 10
-4504 Obercorn in LUXEMBOURG !
Beginners also | Cheap ! AMIGA

Newest Amiga Stuff New Amiga
Stuff. Haben neueste Software fur
Amiga. Call now: Torsten 05731/92900,
Mo.-Sa. 18-20 Uhr Das Neueste was gibt
* saubillig

Handballcoach (Strategiespiel) fur
C64(D) fiir 18 DM zu verkaufen
R.Schulze, Schiieffenstr. 58,

2900 Oldenburg

Amiga-Anti-Virus-Disk + Hardware-
Modul 20,- DM, C64 Emulatorkabel mit
Software 30,-DM, 512 KB mit Uhr, ab-
schaltbar 249,-DM, 41 256 Ram’s Stlick
750 DM, Monitorkabel fiir Fernseher mit
Scart 25,-DM, Jirgen Klein, Herren-
strunden 46, 5060 Berg-Gladbach 2,
02202/38706

**AMIGA 500 SOFTWARE OSTER-
REICH"" Neuseste-topaktuelle und
auch dltere Software glnstigst bei

Postfach 23, A-2326 Maria Lanzendoff//
Fordert noch heute eine Gratisliste an

1=

*** ATARI *** Verkaufe billigst alle
Sierra Games. Lucasfilm Adventures,
Skrull und andere Action Games! Kaufe
3uch Restbestdnde aufl 089/3101374
an

C-64 Write for Hottest stuff to:
Schuppi'89***P.Box 1753*** 4600 Olten
(Into the good old Switzerland) send
blank-disk for the game-list!!

Verkaufe div. Software u. PD’s zu su-
per gilnstigen Preisen. Liste fiir 2,- DM
bei T. Schenken, PF 1153, 5620 Velbert
1. Div. Hardware zu verkaufen

**AMIGASOFTWARE** Habe immer
die neusste Amigasoftw. giinstig abzu-
geben! Gratislistr bei Postfach 142, A.
1140 Wien sofort anford. Auch Anféng.!*

AMIGA * AMIGA * AMIGA * Viele
Programme (Spiele + Anwender) sehr
giinstig abzugeben, Gratisliste bei Post-
fach 142, A-1140 Wien anfordern. Auch
Anfanger(innen) willkommen.

SEGA SPIELE zu verk. und NINTEN-
DO SPIELE und PC-ENGINE SPIELE
und SEGA 16-BIT SPIELE, PC-
ENGING, SEGA B8-BIT, SEGA 16-BIT
SPIELE zu VERK. 04521/1041 (Andreas)
Codename Iceman (neu von Sierra)
70,- DM, KQ Il 45 DM, Pirates 55 DM,
Lésungen Indiana J. u. Manhunter 2 mit
Karten je 10 DM; sténdig neue PC ORi-
ginale (z.B. Couquests Ca. 02134 /32855

Stop: Amiga Software von Batman
schnell und zuverldssig. Jede Menge
gute Beschreibungen. Info an Batman,
PF.3029, 1141 Wien*=222(Tel|*94-57-294
ab 12-24Uhr bis bald!!! - Austria!!!

*** AMIGA *** For the latest and also
the old software contact the best at: P.B.

AMIGA 500: Games; jede Disk 35"
nur 4,- DM, Postfach 1503, 4280
Borken/Westf.

Verk. Original-Software: z.B. Bards
Tale | + Illl; Legend of Blacksilver;
3inxter; Wasteland; Ultimai-3; Duell2;
Nini-Put; Times of Lore; uva. alles C-

Kleinanzeigen

ST Aktuell

Chessplayer 2150 63,90
Manhunter 2 (+Lésung) 85,00
TV Sporis Football 85,90
Ghostbusters Il 69,90
Borodino 77,90
Fighting Soccer 59,90
Turbo Outrun ' 59,90

Fordern Sie unseren
kostenlosen

Gesamtkatalog an !
] ST-Katalog

Name

Vorname

StraBe

PLZ/Ort

Wir haben anspruchsvolle
und preisglnstige Games
und PD Programme. Uber-
zeugen Sie sich selbst !

Coupon ausschneiden und senden an:

Power per Post (inh. w.Ratz)
Postfach 1640

7518 Bretten ASM2/90

You want the newest software flir your
Amiga of Atari ST. Contact us: "The
Elite”, Postfach 532, A-1100 Wien or
Postfach 235, A-1051 Wien

Seka Source Codes (Amiga) alles
vorh. von Blitter bis Sternroutine. inkl.
Disk 10DM. Schickt die Bestell. an Ste-
phan Feige, Septimerstr. 44B, 1000Berlin
51 nur geg. Vork. 100% Riickantw. Fast
alle Codes sind mit Dokumentation vers.

Verk Bardstale 1 u. Manhunter New
York mit Komplettlds., beide 1 Monat alt,
beide 50,-DM fiir Amiga, Tel. 07725/3488

Verkaufe Sega Master System mit 3-
D Brille, Lichtphaser Rapid Fire Unit, ei-
nem zusatzlichen Joystick und 22 Spie-
len NP 2200,- nur komplett abzugeben
flr VB 1300,- Tel. 8335883

Habe super neue Amigasoft. Tel:

TERMINE:

Die néchste
Ausgabe
erscheint am:
23. Februar 1990

AnzeigenschluB flir
die Ausgabe 4/90
ist am
12. Februar 1990

10 - 4504 Obercorn in LUXEMBOURG  64.Witchmaster.

! Also beginnérs are welcome !! Tel.: 0228/670208 09072/4717 Mo-Fr.ab 18 h, Sau.So 24 h
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02154-6159 (ARBIROSOFT | 02154-6159
Battle Hawks 1942 dt. 59, Hard Drivin dt. 49, Omega £ |Star Wars Trilogy dt. 54. 90' ‘688 Attack Sub. 74.90'
Beach Volley dt. 64.90 | | Hillsfar : Onslaught 7 Starflight 59.90 | | Bruce Lee Lives  dt. 59.90
Beverly Hills Cops dt. 64.90 | | Holiday Maker dt. 64, Op. Thunderbolt X Stormlord dt. 54.90 | | Bundesliga Man. dt. 64.90
Blue Angels 84,90 | | Indiana Jones Adv. dt. 64. Paperboy : Strider dt, 59.90 | | Codename lceman  99.90
Bodo lligner Soc,  dt. 64.90 | | Interphase dt. 64. Pers. Nightmare g Stunt Car Racer 59,90 | | Dayo.t. Pharaoh dt 64.90
Borsenfieber ___ dt. 64.90| | lron Lord dt. 64. Photon Paint2.0 i Summer Edition  dt. 59.90 | | Don't Go Alone 64.90
Bundesliga Man, ~ dt. 54.90 | | ltc. f. t. Desert dt. 74. Player Manager { SuperWonderboy dt. 59,90 | | Double Dragon2 dt. 54.90
Cham, of Shaolin dt. 64.90 | | Jack Nicklaus Golf : Populous & Swords of Twilight dt. 64.90 | | E. vs. W. Berlin 48 dt. 64.90
Chaos Strikes B.  dt. 64.90 | | Journey L Powar Drift ] Test Drive 2 4,90 | | F-15 Strike Eagle2  79.90
Chase HQ dt. 59.90 | | Kalser dt. 99. Powerboat : Tesl Drive 2S.Cars  39.90 | | F-19 Stealth Fight. 89.90
Cluedo Master 49.90 | | Keef the Thief 3 Powerdrome : The Cycles 4.90 | | Gr. Courts Tennis dt. 64.90
Conqueror 64.90 | | Kind Words dt. 79. Quartz ; The Real Ghostb. dt. 64.90 | | Heroes Quest 99.90
Damocles dt. 64.90 | | King Arthur 64.90 | | R-Type dt. 64.90| | T. Story So Far3 dt. 49.90 | | Indlana Jones Adv. dt. 69.90
Dark Century dt. 4.90| | Kings Quest 1-3 89.90 | | Rainbow Island 59.90 | | The Third Courier dt. 64.90 | | Indianapolis500 dt. 64.90
Dayo.t. Pharach dt. 64.90 | | Knight Force dt. 64.90 | | Rainbow Warrlor 59.90 | | The Untouchables dt. 59.90 | | Kings of the Beach  64.90
Day of the Viper  dt. 64.90 | | Leaderboard Birdie dt. 59.90 Red Lightning 74,90 | | Toobin' 54,90 Kings Quest 4 89.90
Double Dragon2  dt. §9.90 | | Leisure Suit Larry 54.90 Rick Dangerous 64.90 | | Turbo Out Run dt. 59,90 | | Leisure Suit Larry3 99,90
Dragons of Flame dt. 64.90 | | Leisure Suit Larry2  79.90 Rock’N'Roll dt. 69.90 | | TV Sports Basketb. dt. 74.90 M 1 Tank Platoon dt. 84.80
Drivin' Force dt. 59.90 | | Licence to Kill 49,80 RVF Honda 59.90 | | TV Sports Football dt. 74.90 Maniac Mansion  dt. 69.90
Dungeon Master  dt. 64.90 Life & Death 64.90 Sev. Gat. 0. Jam. dt. 64.90] | Twin World dt. 64.90 North & South dt. 54.80
Dungeon Quest  dt. 64.90 | | Lordso.t. Ris, Sun dt. 74.90 | | Shadowo. t. Beast  84.90| | Univ. Mil. Sim. dt. 64.90 | | Qilimperium dt. 54,90
Dynamic Debug. dt. 84.90 | | Maniac Mansion  dt. 64.890 | | Shinobi dt. 54.90 | | Vermeer dt. 64.90 | | Populous dt. 64.90
E.vs. W. Berlin 48 dt. 64.90 | | Microprose Soccer dt. 64.90 Shogun 74,90 | | Viruskiller Prof. 2,0 dt. 49.90 | | Powerboat 64.90
Eskimo Qames  dt. 64,90 | | Midwinter 64.90 | | Shufflepuck Cafe 49.90 | | Wall Street Wizard dt. 54.90 | | Sim City dt. 64.90
F-18 Combat Pilot dt. 59.90 | | Mindbender dt. 54.90 | | Silkworm dt. 54.90 | | Waterloo dt. 64.90 | | Space Max 89.90
Future Wars 59.90 | | Moonwalker dt. 59.90| | Sim C“X dt. 64.90| | Wayne Gretzky 64.90 | | Star Trek V 69.90 |
Ghostbusters 2 dt. 59.90 | | Movie Maker dt. 49.90| | Space Ace dt. 99.90 | | Winners dt. 69.90 | | Their Finest Hour dt. 74.90
Ghouls'N'Ghosts  dt. 59.90 | | New Zealand Story dt. 64.90 | | Space Quest2 64.90 | | X-Copy Il V2.0 dt. 44.90 | | Ton. of the Fatman  64.90
Grand Overt Skat  dt. 49.90 | | Ninja Warrior dt. 54.90| | Space Quest3 84,90 | | Xenon 2 Megabl. dt. 64.90 | | TV Sports Football dt. 74.90
Gr. Courts Tennis dt. 64.90 | | North & South dt. 54.90 | | Stadtder Lowen dt 89.90| | Yuppies Revenge dt. 64.90 UFO 84.90
\Hanse dt. 64.99/ \Qll Imperium dt. 54.90/ \Star Command 69.90/ \Zak McKracken  dt. 64.99 enon 2 Megabl. dt. 649y
Telefonische Bestellungen von 8:00 - 13:00 Uhr und 17:00 - 20:00 Uhr. Kein Ladenverkauf. Programmliste gegen 1,60 DM in Briefmarken
Arblrosoft A. Hilbecker, Kleine Frehn 20, 4156 Willjch 3, =021 54 - 61 59, Fax 021 54 - 85 42
Versand: Nachnahme + 7,50 DM, Vorkasse +.5,50 DM (Euroscheck, keine Postschecks!)
Alle Preise In DMI - Versand Ins Ausland ist lelder nicht moglich! . - Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten!
S
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Kleinanzeigen

Gewerbliche Kleinanzeigen

YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY
Lernprogramme

C16/+4/QL/PCfAmiga
Rechen-, Rechtschreib-, Vo-
kabel-, Grammatiktrainer
(deutsch, engl. franz., spa-
nisch) je 15 DM + NN

Gratisinfo von . Thurm
Postfach 16 71
7060 Schorndorf
Tel.: 07181/217 09
YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

L T L L e L L
T

*%% TOPSOFT *%%

SOFTWARE-VERSAND
Postfach 4, 8133 Feldafing

AMIGA * C64/128
AMIGA-PD * C64/128-PD

SCHNEIDER CPC
* ATARI ST

SEGA MAST. SYST.
* NINTENDO

SEGA MEGA DRIVE
* PC ENGINE

Computerhardware/Zubehér
Gratisliste sofort anfordern!
Bitte Computertyp angeben!!

R o = = S SRR
Computerspiele
fiir alle Systeme!

SEGA Megadrive + PC Engme
neu eingetroffen
MAGIC - Computerspiele
Trierer Str. 110,

8500 Niirnberg
0911/48871

Verkauf:

K S 3K S ke K ke e ke ok 3k e
e e oK K S K KK S ek K KK K K

+4+

Mo-Fr 14-18
Sa 10-14
langer Sa 1017

Versand auf Rechnung,
Porto pro Bestellung
DM 2,50, sofort kosten-
lose Preisliste anfordern.

R i o o S
FEEER IR RS

Computer kaputt?

i o & b = T N SN SR EN SR S S
o o o S A R

Rufen Sie uns an!!!

CVB-Computer

Peter Bergler

Postfach 11 12
8948 Mindelheim

24-Std -Tel.:
08261/54 44

EXEEREREEEREREE =

*&*#**#x#***#*m*mt
*%%ﬁ**#%#%*ﬁ**##*i
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55 65165 66 65 55 65 65 66 6664 66 66 66 66 6666
Spezial-Reparatur-
Dienst
fir Amiga, Atari, IBM, C-64
- schnellste Abwicklung
Ankauf von
gebrauchten Gerdten
und Zubehdr
Computervertrieb
Kurt Fischer
Kaufbeurer Str. 28
8948 Mindelheim

Tel.: 0 82 61/ 96 23
56,66 6565 656565 66 64 66 65 6666 6565 6666

:**wm&*w*w***i
s Versand 24 Std. Versand

¥* #
* MODEM DISCOVERY 2400C 3

SROEEREEERERERNR
RREESRERRERERERER

# ) e
* Nur 399,- DM o
* ACHTUNG! Postbe- *
#* ; *
s  stimmungen beachten 3
¥ AmRuBMICPCIC84128
* C-16/AMIGA/ST 3
* : =
% Viele Neuheiten auf Lager. 3
o ANRUFEN! *
o *
* SOFTWAREVERSAND
‘;§ *  GEBAUER ;’:
3 02 11/ 30 92 33 *
FEHE RS AR

2222 2-1-X-2-1- 222122 X -
g AUS EIGENER HERSTELLUNG !
@

o

& AMIGA POKER V. 10 5
& AMIGA POKER V. 20 B
& SPACE PANIC 30
& THE DATABASE 0
g DEMO-DISKETTEN so. 5

g Bestellung (Vorkasse/INN)
¢ Th. Wittwer - Schmisin%-
€ str. 6 - 4802 Halle (Westf.)

& Tel: 05201/10426 ab 16 Uhr
f-X-X-X-X- R E-X-X-X-F-X-X-X-R-X-X-]

PUBLEC DOMAIN SOFTWARE

N2 IRLD

L 4 L
; Shareware / Freeware fiir ;
° IBM u. Kompatible. Ca. e
¢ 4000 dt. u. engl. Disk. Je 5 1/4 ¢
3 Disk. DM 2,50 o. weniger! E
oKatalog kostenlos auf Diskette bei:y
% DPD - SOFTWARE - HAMBURG ¢
2 Griiningweg 25 2
L2 D-2000 Hamburg 74 =
.I. Tel.: 040/6518664 o. ;
e Fax: 040/6519185 2
freeeeETRRYYR®OEY
0400040000000 00 09
’ AMIGA! ¢
¢ Bavarian-PD = 120 Disketten - ¢
M voll deutscher Programme ¢
4 Gratisinfo bei ¢+
: Friedrich Neuper, 8473 Pfreimd, :
¢e e ‘P%st.fagh"f% inf’olye{n* LR R

g

IBM-PD- Quahtat

Postfach 820505
8000 Miinchen 82

2 ab DM 0,90 &
',ﬁ Grofte Auswahl never Program- =
o me. Viele in Deutsch; z. Teil
& schon mit gedruckter Anleitung &
@ - Gratis-Info - o
5 PSM >
& &

D FB- Pokal
Spiel fir 1
oder 2 Spieler in BASIC.
Wer wird Deutscher Pokalsieger ?

- Sonderzuwendungen - 1. Liga /
2. Liga / Amateure

- Wettmdglichkeit bei jedem Spiel

- mit deutscher Erklarung

- zusétzlich zur AMIGA-Version:
mit abspeicherbaren High-Score-
Listen fiir Spieler u. Vereine

- AMIGA-Version: aktuelle Spieler-
namen der jeweiligen Vereine aus
der 1. und 2. Liga

C 64: 8- DM + Versand
AMIGA: 12,95 DM + Versand

Porto/Verp.: Vork. 4,- DM - NN 7,- DM
Peter Keim, Vogelsanger Str. 34,
5000 KélIn 30, Tel. 02 21/ 52 07 65
bbb bbb h bt ddd
(222222222222 22 2

WINZER FUR DEN ATARI ST
(SW) UND C-64

Als Sie anfingen, Wein zu
keltern, lachte lhre Konkurrenz
noch, doch Sie lehrten Ihnen

das Firchten!

Gratisinfo: H. Dickmann

Kemnader Str. 72

4630 Bochum-1
P22 2222222222222 2 4

TR S R S T A R I

2,
!
"

0000000000000 0® T H it bbb bbb bbb bbb LI bbbty

P00 90000000000¢ L4t

GERMAN SOCCER
MANAGER 89/90
(AMIGA)

Deutsches Managerspiel mit
1. & 2. Bundesliga, DFB Pokal,
intern. Wettbewerben, Transfer-

markt, Tabellen, Bilanzen,...

Maussteuerung, Spielsténde

speicherbar, fiir 1-3 Spieler.

Fiir DM 49,-
(per Nachnahme + 5,- DM)
STEFAN SCHWARZ
SOLITUDESTR. 84 H
7000 STUTTGART 31
TEL.: 07 11/ 86 33 55

Heck oo ek ek ik R R R R R ek R

F B BB EREREREBRRRRBRER
Pl PP ppeEpepPreRroprednpns

AR AKX XXX X
%GR SOFTWARE-VERTRIEB 3
PD-Software fiir:

IBM +komp.:
iiber 3500 Diskerten,
iiber 600 deurtsche;

Atari ST: ca. 300 Diskerten;
Alle Disks auf Viren iiberpriift,
alle IBM u. Atari ST Prg. liefer-
bar auf 3.5 oder 5.25” Disketten.
Katalogdiskette kostenlos!!!

Peter Grantz, Hauprstr: 49,
D-2401 Ratekau/Liibeck,
Tel: 04504/ 4115
UMK AKX AKX

KR XX KK AHXXNXKK XX
XXX KAKKXKNXXXX

\5 *T & M - Soft* o
Postf. 11 05 ¥

%2905 Edewecht: o
Original-Soft fiir o
ATARI ST zu Minipreisen, ¢
sowie ca. 600 PD-Disks
(Artware uv.m.) %

Info gegen DM 1,40 in
Briefmarken ;

OO SOOS

OO GOC

?eeeveeeeeeCRTLRTIRLYTY

Neuer C-64 PD-Katalog

Mit {iber 4000 Programmen
auf ca, 130 Disketten, nach
Anwendungsgebieten sortlert.
Jede beidseitige Diskette
nur 3,50 DM. Katalog gegen
3,00 DM. (Gratisdiskette bei
Bestellung) bei
(PD) SOFTWARE VERTRIEB
J. PLUTA, POSTFACH 103 123
4600 DORTMUND 1
tierrrrrraeesTYY

0g *0 20 2020 50 20 00 20 20 00 2D 0 G 20 &0
*9 59 00 09 50 20 00 20 o9 o9 20 99 20 99 09

P09 400040000000

* POSTSPIELE *
von DBZ

FUSSBALL WM

Ubernehmen Sie ein National-
team und filhren Sie es zum
Erfolg, der groBe Goldpokal

erwartet Sie.

KRIEGSHAMMER

Fantasyspiel um Diplomatie
und Handel, es erwarten Sie
ein gutes Kartensystem,
42 Truppentypen, 26 Schiffs-
typen, lenken Sie ein Reich
zu Wohlstand und zur Macht.
Weitere Spiele: FuBballcoach,
Tennisprofi, Reeperbahn
INFO 04 41/ 3 44 42,
DBZ
Schwarzerweg 1a
2876 Berne

PP 000000000040

PR 2 22 i 2 A i A h il sl Al bl st d i i
P00 PPPOIOPICOIOPIOCIOPSOISTOTSTOTOIDPEOTS?
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Wir verkaufen Software..
nicht Verpackungen!

* C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 * C64/128 *

Ultimate Intro Studio

Das ULTIMATE INTRO STUDIO ist ein Intro-Maker der S?itzenklasse. Programmiert wurde er von Sebastian
Broghammer von der Gruppe *'711”". Ein mit UIS erstelltes Intro ist kaum von einem frei programmierten
Intro zu unterscheiden. Mitgeliefert werden 10 RoMuzak-Musikstlicke, 12 Zeichenséatze und 3

711-Logos. Die 2. Diskettenseite ist mit Unter-Routinen vollgepackt, die von UIS aus 19,90 DM
nachgeladen werden kénnen. - Best.-Nr.: UIS

X-Ample‘s Intro Architect

Wer kennt sie nicht, die Gruppe X-Apple, die durch lhre tollen Grafiken und Demos bekannt sind.
Einer der Programmierer, Joachim Frader, der bereits durch den Demo-Designer gezeigt hat, was er kann,
hat sich diesmal selbst Ubertroffen. Er schuf den XIA. Wir wollen nicht viel verraten, aber er
stellt alles von uns bisher angebotene in den Schatten, wenn es um Demo- oder Intro-Maker

geht. Selbstversténdlich liefern wir auch diesmal Musik (RoMuzak), Zeichensétze und vieles 24,90 DM
andere mehr mit. - Best.-Nr.: XIA

Andere Produkte aus eigener Herstellung

Best.-Nr.: Artikel Preis in DM Best.: Artikel Preis in DM
Sw Shadow-Writer 14,90 CS C.O.P-Shocker 29,90
DD Demo-Designer 14,90 LA Laurin 14,90
DDE Demo-Designer-Erweiterung 11,90 RO RoMurzak 2490
DD+DDE DD+DDEzusammen 2490 ID Intro-Designer 19,90
MGOS MGOS Classic V2.2 2990 GGD Game-Graphics-Designer 19,90
DMDL Demo Maker de Luxe 19,90 AS Adress-Securer 14,90
DMDLE DMDL-Erweiterung 14,90 SP Sicherheits-Paket éCS+LA+AS) 54,90
DMDL+DMDLE DMDL+DMDLE zusammen 31,90 GMP Game-Maker-Paket (PA+RO+GGD) 69,90
PA Professional-Ass 2990 Demon Demo-Demon 14,90
DF Double Falcon 14,90 NM No Mercy 19,80

* * *

* Amiga * Amiga Amiga * Amiga Amiga

Professional Music Artist

Bei diesem Musik-Editor wurde nicht so viel Wert auf Design gelegt, sondern auf seine Funktionsvielfalt.
Es stehen mehr als 250 K-Byte fur Musikdaten zur Verfligung. 32 versch. Samples/Instrumente
kénnen eingeladen werden. Bis zu 80 Minuten Musik abspielbar. - Best.-Nr.: PMA

Amiga * Amiga *

* Public Domain * Public Domain * Public Domain * Public Domain *

Public-Domain-Software ist die preiswerte Alternative zur Raubkopie!

Eigene Serien:
C64 (z.Zt. 162 Stiick) beidseitig - Einzeldisk. 5.00 DM - ab 10 Stlick je 4,50 DM - ganze Serie 599,00 DM

éMI éf\ (zS.Zt_. 29 Stiick) - Einzeldisk. 7,00 DM - ab 10 Stiick je 6,50 DM - ganze Serie 159,00 DM
remde Serien:
AMIGA (z.Zt. ca. 3.500 Stiick) - Einzeldisk. 5,50 DM - ab 10 Stlck je 4,50 DM - ganze Serien a. Anfr.

Versandkosten: Vorkasse Inland 3,50 - Vork. Ausland 5,50 DM - Nachnahme 7,50 DM (incl. Zustell-Gebuhr)

Krefelder Strae 16 o e o Tel. 0 24 35/ 20 86
5142 Hiickelhoven 2 Dlg ital-Ma rke’r oder 4 28
c

Software Herstellung und Vertri
Dieter MUckter



Hallo Freaks! pie Hits von der JAMMA-Messe sind dat Al die schénen Games,
die ich Euch in der ASM 12/89 angekiindigt habe, sind nun eingetroffen - R-TYPE Il und
GRADIUS Il inklusive! Und schon wieder werfen groBe Ereignisse ihre Schatten voraus,
denn wédhrend lhr dieses Heft in den Handen haltet, habe ich mich bereits fiir Euch auf der
IMAumgesehen, Deutschlands gréBter Automatenmesse. Einen Messebericht bekommt lhr
erstin der ndchsten ASM, aber das Warten wird sich lohnen, das kann ich Euch versprechen!

Viel SpaB3 beim Lesen und Spielen!

ubel, Trubel und Heiterkeit—das sind un-
gefahr die Schlagworte, die mir spontan
bei R-TYPE Il einfallen. IREM ist es gelun-
gen, aus dem Super-Shoot 'em up des letz-

ten Jahres das Mega-Ballerspiel fur die
Neunziger Jahre zu machen. R-TYPE Il ist
noch schwieriger, noch spannender und
von den Grafiken her noch besser gewor-

Der Psycho-Test bei R-TYPE II: Woran erinnert Sie dieses Objekt?

Michael Suck

den. Kritiker meinen zwar, daB R-TYPE Il im
Grunde nichts Neues bietet, doch welches
Spiel tut das schon? R-TYPE Il ist einfach
ein grandioses Actionspiel mit einem ge-
nialen Konzept, das auch einen dritien Teil
ohne Abnutzungserscheinungen uberste-
hen wirde. Kernstiick des Nachfolgers ist
wieder das ,biomechanische Styling*, das
schon beim ersten Teil so faszinierend war.
Abstrakte Monster, Aliens in einer Mi-
schung aus Pflanze, Tier und Computer be-
geistern auch bei R-TYPE || wiederdie Fans.
Immer wieder gibt’'s neue Uberraschungen,
auf die lhr Euch erst einstellen miBt. Die
Endgegner sind riesig und nur mit be-
stimmten Taktiken zu besiegen. Der Spieler
steuert ein Raumschiff des Typs ,,R" und
sollte bemiiht sein, die kleinen Droiden ab-
zuschieBen und deren Inhalt aufzunehmen,
um die Ausristung des Schiffs zu verbes-
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Massige Monster + totale Hektik
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sern. So gibt es unter anderem diesmal finf
verschiedene Laserund zwei verschiedene
Missile-Varianten, die fir Fegefeuer sorgen.
Zuné&chst erhaltet Ihr jedoch, egal, bei wel-
chem Symbol, eine Drohne, die Ihr an das
Raumschiff koppeln kénnt (vorn oder hin-
ten). Die Drohne ist Uberlebenswichtig,
denn sie halt die meisten Schiisse undviele
der Aliens ab. Ebenfalls ziemlich praktisch:
Der Powerbeam. Ihr kénnt entweder in einer
schnellen Folge Schiisse abfeuern oder
den Feuerknopf so lange gedriickt halten,
bis'sich der Powerbeam aufgeladen hat.
Dann gibt's einen RiesenschuB, der den
groBen Feinden gut zusetzt. Wartet Ihr nach
dem Aufladen noch einen Moment, gibt's
sogar noch einen zweiten Powerbeam, der
sich aufspaltet!

R-TYPE |l ist jedoch, das sollte nicht ver-
schwiegen werden, trotz dieser Hilfen su-
perschwierig. Selbst auf der ,very easy“-
Einstellung der Platine hatten wir doch eini-
ge Probleme, mal bis ins vierte Level zu
kommen.Was jedoch z&hlt, ist Ubung, denn
Ihr kédnntdie Taktiken der Gegner gutlernen
und somit schon nach einiger Zeit gut
durchkommen. Belohnt werdet Ihrmit edlen
Grafiken, bei denen sich die IREM-Pro-
grammierer selbst Ubertroffen haben. Be-
sonders sehenswert: Das zweite Level, bei
dem’s uber und unter Wasser geht. Dort
werdet |hr auf explodierende Quallen tref-
fen, von Wasserféllen abgetrieben werden
und Euch dem Kampf gegen riesige Krab-
ben und Schildkréten stellen.Wer Sinn flr’s
Exotische hat und einer gepflegten Ballerei
nie abgeneigt ist, wird R-TYPE Il lieben!

Als kleine Verschnaufpause vor den néch-
sten beiden Actiongames kann ich Euch
PUZZNIC von TAITO ans Herz legen, ein
Spiel mit einer kleinen Besonderheit: Die
Platine fiir den Automaten ist so winzig, daB
sie fast als Nintendo-Modul durchgehen
kénnte. Nichtsdestotrotz bietet PUZZNIC
intelligenten SpielspaB ohne Ende, denn
das Konzept dieses Kniffelspiels ist fast so
genial simpel wie das von Tetris: Auf dem
aus Plattformen bestehenden Spielfeld be-
finden sich einige Steinchen mit verschie-
denen Symbolen. Eure einzige Aufgabe ist
es nun, die Steinchen so zu verschieben,
daB gleichartige Symbole zusammenlie-
gen. Die entsprechenden Steine ver-
schwinden dann und ergeben Punkte. Er-
schwert wird digse Aufgabe durch hin und
her schwebende Plattformen sowie kniffli-
ge Anordnungen der Symbole, bei denen
viel Denkarbeit notig ist, wollt Ihr Euch nicht
selbst Schachmatt setzen. Weitere Erkla-
rungen eriibrigen sich,denn PUZZNIC muB
man - wie einst Tetris - einfach ausprobie-
ren, um der Sucht zu erliegen. PUZZNIC ist
ein spaBiges, kniffliges Spielchen mit geni-
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Eines der einfachen Rétsel von PUZZNIC

'gend Spielwitz, um einige Méarker zu opfern.

Mal sehen, wie lange es dauert, bis die
leicht zu erstellende Umsetzung da ist...
Ein weiterer Neujahrsknuller erreichte uns
on KONAMI mit GRADIUS lll! Eigentlich
miiBte das Spiel GRADIUS V heiBen, denn
es steht in der groBen Tradition der Neme-
is/Gradius/Salamander/Vulcan/Venture-
erie, die allesamt das selbe Spielkonzept
aufwiesen. Seit mehr als finfJahren bringt

~ ' KONAMI nun einen Nachfolger nach dem

anderen heraus - man darf annehmen, daB
es am Erfolg liegt (die gesparten Kosten far
neue Konzepte noch gar nicht eingerech-
net). GRADIUS Il ist der direkte Nachfolger
von Salamander (hieB in Japan Gradius Il)

und natirlich Gradius und weist all die Fea-
tures auf, die wir bei den anderen Teilen
schon zu schétzen lernten. Natlrlich gibtes
wieder jenes berthmte Waffensammelsy-
stem, das diese Serie so berithmt machte.
Aufeiner Leiste am unteren Bildschirmrand
erkennt man zuné&chst alle verflgbaren
Waffensysteme. Nach dem AbschuB der
orangenen Feinde (oder kompletter Forma-
tionen) erscheint ein Symbol, das aufge-
sammelt werden kann. Mit jedem Symbol
rutscht das auswéahlbare Waffensymbol auf
der Leiste eine Stufe nach rechis.Da gibtes
Wummen vom Feinsten: Laser, Missiles,
Schutzschilde und die ungemein wichtigen
,Options®, quasi ,Geisterschiffe’, die als
kleiner Schatten der Flugbahn des eigenen
Raumschiffs folgen, unzerstérbar sind und
mit dem Raumschiff zusammen feuern. KO-
NAMI hat bei GRADIUS IIl voll zugeschla-
gen und Uberl&Bt dem Spieler nunmehr die
Auswahl verschiedener Schutzschilde, des
Raumschifftyps und der erreichbaren Waf-
fen. Die Waffensysteme aller Gradius-Teile
wurden bei GRADIUS Ill umplementiert, so
daB der Spieler aus 21 Wummen seine
Lieblinge auswahlen kann.

Ansonsten ist jedoch alles beim alten ge-
blieben. Die Levels scrollen horizontal
durch und besitzen die tiblichen Endgeg-
ner, die feindlichen Schiisse sind nach wie
vor massiert, aber daflir recht langsam. Der
Sound ist hervorragend und besitzt tolle
Kompositionen. Eine Ruge verdient sich
KONAMI allerdings bei der Grafik, die eben-
falls im alten Stil belassen wurde und mich
eher an einen MSX denn einen Automaten
erinnert. Die Backgrounds sind karg, die
Sprites kennen wir aus den anderen Teilen.
Irgendwie gehdrt das Ganze aber auch zur
Atmosphére von Gradius-Spiglen, zu dem
besonderen Flair, das diese Shoot’em up's
ausstrahlen. Und Gradius lll strotzt wieder
vor tollen Einféllen: Ein gewaltiges Erdbe-
ben erschittert den Screen, wahrend Stei-
ne mit Geschitztiirmen in einem Affenzahn
herunterfallen; fleischfressende Pflanzen
verkleben das Raumschiff, und Wasserbla-
sen zerteilen sich beim ZerschieBen in un-
zahlige Tropfchen, die nur mit haarstréu-
benden Manévern zu umfliegen sind. GRA-
DIUS Il macht einfach SpaB, denn es ist
einfach ein abstraktes Ballerspiel, das das
Kénnen und die Reflexe des Spielers for-
dert wie kaum ein anderes. Wird's Gradius
IV geben? Ich glaube schon!

So, Leute, als krénenden AbschluB der heu-
tigen Ausgabe kann ich Euch exklusiv den
neuesten Hammer von SEGA vorstellen,
von dem wir bisher nichts wuBten, nichts
hérten und nichts berichten konnten. Doch
erist da: SHADOW DANCER -SHINOBI 11!
Klingelt's? Shinobi hieB jenes erfolgreiche
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GRADIUS Ill: Action vom Feinsten trotz grafischer Mdngel

Ninja-Kampfspiel, mit dem SEGA zeigte,
was man noch aus diesem Thema machen
kann.Und auch im zweiten Teil hat man wie-
der Mut zur Innovation bewiesen. Dies be-
trifft wahrlich nicht die Story, bei deres sich
diesmal um eine Flugzeugentfiihrung samt
Terroristen handelt. Es betrifft auch nicht

den Spielablauf, denn wieder muB unser’

Ninja durch die horizontal scrollenden Le-
vels latschen, dabei eine bestimmte Anzahl
von Items aufnehmen und auf zwei ver-
schiedenen Ebenen herumlaufen. Es be-
trifft auch nicht die Ballerei,denn unser Nin-
ja wirft wieder mit verschiedenen Kampf-
sternen um sich. Es betrifft - einen Hund!
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Dem Helden wurde n&mlich jetzt, so die An-
leitung, ein ,Ninja Dog“ zur Seite gestelit,
der sich als treuer und kampferprobter Ge-
selle erweist. Will man den silbergrauen
Vierbeiner ins Gefecht schicken, wahrend
Herrchen unter BeschuB hinter einer Kiste
hockt, driickt man den Joystick nach unten
und dann Feuer. Der Wauwau springt dem
Bosewicht dann an die Kehle und sollte
daraufhin von seinem Besitzer schnellst-
moglichst Feuerunterstiitzung bekommen,
denn sonst reitet der Kéter ab zu seinen Ah-
nen. SEGA hat die einzelnen Levels so ge-
schickt angelegt, daB man manchmal auf
die Hilfe des Hundes einfach angewiesen

-

Aufgemotzt: Der SHADOW DANCER von SEGA in voller Pracht beim Einsatz der, Ninja Magie*

ist, um nicht hopps zu gehen. Zudem ist
SHADOWDANCER ein perfektinszeniertes
Actionspiel. Die grafische Pracht des Ga-
mes ist einfach sehenswert, die diversen Ef-
fekte samt Sprachausgabe sind State ofthe
Art. Das werdet |hr besonders in den Bo-
nusrunden und bei Anwendung der ,Ninja-
Magic® merken, die man auch lakonisch als
Smart-Bomb bezeichnen kénnte. die Bo-
nusrunde spielt diesmal an einem Hoch-
haus, wobei feindliche Ninjas Stockwerk flir
Stockwerk hinunterspringen und vor dem
ErdgeschoB ,gestoppt” werden sollten. Se-
henswert!

SHADOW DANCER bietet rasanten Spiel-
spaB fur Hektiker und Actionfans. Das Ga-
me wird niemals unfair schwierig oder un-
spielbar, sondern (iberlédBt jedes Hindernis
und jede Gefahr der geschickien Bewalti-
gung des Spielers. Angesichts der Tatsa-
che, adaB SEGA in letzter Zeit die Umsetzun-
gen seiner Automatenhits fir das Mega Dri-
ve extrem verkdrzt hat, halte ich ein baldi-
ges Wiedersehen mit dem SHADOW DAN-
CER und seinem Doggi flir gut méglich. Bis
dahin solltet ihr dieses Spiel jedoch mal un-
bedingt in der Spielhalle ausprobieren,
denn SHADOW DANCER macht Fun!

So, Leute, das war’s fiir heute. In der ndch-
sten ASM sehen wir uns wieder - unter an-
derem mit dem angekindigten Messebe-
richt und KONAMIS Filmversoftung von
ALIENS. Bis dann!
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Direktversand M. Preil ® Postfach 2070 ® 5407 Boppard
Bestell-Tel.: 0 67 42 / 6 02 33 ® Bestell-Fax: 0 67 42 / 67 54

Amiga European Space Sim. 95  Star Wars Comp. 84 Thrill Time Gold | 39- IBM PC/AT
Oliver 84,  Superquintett 69~  Thrill Time Platinum 49-

American Dreams 80,- Future Wars 84,- Table Tennis 59,-  Trivial Pursuit Il 59-  African Raiders 357/5.25" 59;-
APB. 60,- Hart Driving 69- Teenage Queen | 65-  Xybots 44~  Americ. Dreams 35"/5.25"84.-
Asterix |l 79- Rings of Medusa 79-  The Story So Far Ill 60- 100 % Dynamite 55- A.PB. 35"5.25" 84,-
Batman 70,  Cabal 84,-  Thrill Time Plat. Il 60- Beach Volley 39-  Asterix Il 35"5.25" 80,
Chinese Karate 60- F29 84- Tim & Struppi 60,- Untouchables 49- Billiard 35" #5.25" 74,
Clown-O-Mania 60, Operation Thurderbolt 79,  Toobin 60- Operation Thunderbolt ~ 49- Emanuelle 35" #5.25" 50,
Cosmo Ranger 65- Untouchables 79, Trivial Pursuit Il 59- Chase HQ. 49- Lizenz zum T. 35" #5.25" 79
Darius 80 Chase HQ. 84- Typhoon Thompson 59,-  Toobin 44. Macad. Bump. 35" #5.25"74,-
Design 3D pecherpogeny  245,-  Drakken 94-  Xybots 59  Hard Driving 44-  Mortville Manor 35"/5.25" 79,-
Emmanuelle 60, Sidom 84,- European Space Sim.  95-  Sim City 49-  Murd. In Venice 35"/5.25" 79,
Die Fugger 54  Tom + Jerry Il 84- Sim City 84,- Bobo 49- Qoze (NV) 357/5.25"  79-
Kreuz Ass 39,- Kingdoms of England 80 Drakkhen 89- Tintin 49-  Operation Neptun 35" 74
Legend of Djel 60,- Cabal 64, Superstar Soccer 24-  Paperboy 35"/5.25" 79-
Lizenz zum Téten 55,- i F29 89- The Camp 49-  Pictionary 35"/5.25" 84,-
Mark Il Soundsystem 79- Atari ST Operation Thunderbolt ~ 69- Tom + Jerry 45-  Purple Sat. Day 357/5.25" 74,-
Minos 60,- Chase HQ. 64,- North Sea Inferno 34- Quest T. Bird 35"/6.25" 79
North & South 79- Batman 65- Untouchables 64, - Safari Guns 35"/5.25"  59.-
Operation Neptun 72, American Dreams 79-  Future Wars 84,- Sim City 35"/5.25" 94.-
Ooze (New Version) 79 APB. 59- Tom + Jerry Il 84,- C64 Kassette Skidoo 357/5.25” 59-
Pictionary 85-  Asterix Il 79-  Chinese Karate 59,- Teen. Queen 35" #5.25" 64,
Purple Saturn Day 70-  Operation Neptune 74,- A.PB. 30,-  Superski 35"/5.25" 64,-
Quest for Time-Bird 79  Dragon Spirit 59, : Batman 34- Capt. Blood 35" #5.25" 39-
Safari Guns 60 Emmanuelle 59, C64 Diskette Die Fugger 29-  Oliver 35", 5.25", 84,
Sim City 89- Die Fugger 55,- Dragon Spirit 30- Europ. Space Sim.
Soccer Manager Plus 49  Garfield Winters Tail 59- APB. 40,  First Strike: 30- 35"/5.25" 124,-
Star Wars Comp 80,- Hard Drivin 65- Batman 44.  Hostages 30 Toobin 35"/5.25" 84,
Superquintett 69 Hostages 75,  Die Fugger 39- 007 Lizenz zum Toten 29  Drachen v. Lars 35"/5.25" 84 -
Table Tennis 85~ Iron Tracker 59,-  Dragon Spirit 39-  Pictionary 44, Blue Angels 35"/5.25" 84,
Teenage Queen 60,- Legend of Djel 59-  First Strike 39-  Star Wars Comp. 40 Hard Driving 35"/5.25" 84,
The Story So Far Il 60- Leonardo 54-  Hostages 44-  Superquintett 35~ Dragon Spirit 35"/5.25" 84,
Thrill Time Plat. Il 60- Lizenz zum Toten 59- 007 Lizenz zum Téten 44~  Superski 30- Drakkhen 35"/5.25" 94,-
Toobin 60,- Light Force 79-  "No" 44,-  Supertrux 30- No Exit 35"/5.25" 64.-
Triple X 60,-  Murder in Venice 75~  Pictionary 59,-  Trivial Pursuit Il 44-  Fun Box 35"/5.25" 79,
Trival Pursuit 60,- North & South 79-  Spitting Image 44,  The Story So Far Il 40- 3 PC Spiele Special auch
Trival Pursuit Il 60-  Picionary 84,-  Star Wars Comp. 55, Thrill Time Gold | 30~ fir Hercules.
Xybots 60,- Purple Saturn Day 72, Superquintett 50,-  Thrill Time Platinum 34.-
Vindex 79-  Quest For Time-Bird 79-  Superski 44-  Xybots 29-  Alle PC-Spiele CGA/JEGA/VGA
Hostages 39- Safari Guns 64,  Supertrux 44, 100 % Dynamit (Compil.) 45- lauffdhig, mit # auch HERCU-
Skidoo 64,-  Skidoo 64,- The Story So Far Il 44-  North Sea Inferno 29-  LES tauglich.

Auch CPC-Spiele auf Anfrage erhéltlich!

Gratis: 1 Spiele-Farbposter bei jeder Bestellung!
Hitpaket: Hard Drivin % Sim City % Asterix Il % Drakkhen % Skidoo!
Die Renner mit einer Bestellung - plur Zusatzposter!

Bestellschein Bitte liefern Sie mir per Nachnahme ...
Alle Preise inkl. MWSt. s Disk. | Cass.
zuziiglich NN.-Versandkosten. SHang]
Gesamtliste fiir 5,00 DM :
Schutzgebiihr erhéltlich. PLZ[Ort:
Bestellschein Telefon:
noch heute absenden (auf Alter:
Postkarte geklebt o. im Kuvert.)
Computersystem:
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DO TIM ...

Progfamm: StarFlight, System:

“Amiga, Preis: ca. 85 Mark, Her-
steller: Electronic Arts, Muster
von: Electronic Arts, England.

chon seit dem Jahre 1985,
.7 in dem die Computer-Bran-
_ che bekanntlich noch in ihren
Kinderschuhen steckie, hat ein

legendéres Spiel namens Elife

unangefochten die Krone der
Strategiespiele inne. Bislang
konnte sich jedenfalls noch
kein ebenbiirtiger Widersacher

finden, der diesem so &uBerst

komplexen und packenden
Game die Stirn hatte bieten
kénnen. Erst in den 90’er Jah-
-ren kann eine anglo-amerika-
nische Softwareschmiede ein
Strategiespiel  présentieren,
das den mittlerweile ergrauten
Kénig vomn Thron zu stoBen ver-
mag. Die Rede ist von STAR
FLIGHT, einem wahrhatftigen
Meisterwerk aus dem Hause
ELECTRONIC ARTS. Die 15
~Mannjahre", die das fiinfkdpfi-
ge Programmierer-Team in die-
ses gewagte Projekt gesteckt
hat, werden sich jedenfalls als
eine &duBerst gewinntrachtige
Investition erweisen.
Wirschreiben diesmal das Jahr
4620. Irgendwo in den unendli-
chen Weiten des Universums
befindet sich die Orbital-Sta-
tion Arth, deren Verbindung zur
alten Ercle durch ein ,E“am An-
fang  des Stationsnamen
schnell klarwird. Arth wird nam-
lich, abgesehen von zahlrei-
chen anderen Rassen,von ehe-

o maligen Erdenbewohnern be-

volkert. Die ziemlich zentral ge-
legene Station stellt —wie auch
die unzahligen anderen Platt-
formen im Weltall - eine Art Um-~
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schlagpiatz dar, wo die verwe-
gendsten Naturen ihre Produk-
te feilbieten. Anfanglich ausge-
statiet mit 12000 Geldeinhei-
ten, zieht es den Spieler selbst
zum handelnden Gewerbe, das
ihm steigende Profite zu er6fi-
nen scheint. Doch schon kurze
Zeit, nachdem die ersten Fahr=
ten mit eigenem Raumschiff
samt Crew unternommen, die
ersten Gewinne eingespielt
wurden, ist die eigene Existenz
auf der Heimatstation Arth
schwerstens bedroht. Durch ei-
ne Supernova wird namlich in-
nerhalb kirzester Zeit eine na-
heliegende Sonne und damit
Arth fdr immer dahingerafft. So
wird der Spieler vom Gremium
der Orbital-Station damit be-
auftragt, geeignete Planeten in
den zahllosen Sonnensyste-
men zu finden, die aufgrund ih-
rer menschenfreundlichen Be-
dingungen eine Evakuierung
der Bevlkerung von Arth er-
lauben...

Selbstverstandlich méchte ich
der Spannung wegen nicht all-
zuviel von dem verraten, was
Euch bei STAR FLIGHT erwar-
tet. Vorher sollte ich aber noch
Riidiger und Uwe , unseren Ex-
perten in Sachen Strategie-
spiele, danken, die mich vor
dem Test mit zahlreichen Infor-
mationen zu dem Spiel ein-
deckien, die ich selbst zeithe-
dingt gar nicht hatte erarbeiten
kénnen. Aufihre KopfnuB dirft
ihr Euch schon jetzt freuen.

Wahrend des Spielers Suche
nach neuen Lebensr&aumen flir
die akut bedrohten Bewohner
von Arth stoBt er sténdig mit
fremden Rassen zusammen,

die ihm zumeist freundlich ge-
sonnen sind. Aus Gespréachen
mit diesen erfahrt er, daB die
drohende Supernova der eige-
nen Sonne keine natirlichen
Ursachen hat. Laut einer alten
Prophezeiung zieht vielmehr
der sogenannte Chrystal Pla-
net seine Bahnen durch das
Universum, wobei ihm nahelie-
gende Sterne kurzerhand den
Explosionstod sterben. Ledig-
lich eine spezielle Bombe kann
den Arth-Bewohnern die Angst
vor dem kristallenen Planeten
nehmen. Derartig  Gberra-
schende Wendungen im Spiel-
ablauf erlebt man bei STAR
FLIGHT quasi andauernd, so
daB es mir AuBerst schwierig
erscheint, den Handlungsab-
lauf atich nur in Bruchstlicken
wiederzugeben. Den Spieler
erwartet auf alle Falle pures
Science - Fiction-Vergnugen,
das es in dieser Glteklasse
noch nie auf einem Computer
zu sehen gab. Zum Beweis der
Genialitat der Machervon STAR
FLIGHT mochte ich nurnoch ei-
ne Episode herauspicken, die
wohl am besten die Vielschich-
‘tigkeit dieses Strategie-Hiis
charakierisiert. So handelt ein
Kapitel des ,Computerromans”
STAR FLIGHT von Noah 9, eine
von Commander Harrisson an-
gefuhrte Expedition zur Erfor-
schung des Universums, die
weit vor dem Jahre 4620 statt-
fand. Der Spieler kann n&mlich
nun die einzelnen Stationen
von Commander Harrisson und
seiner Crew gewissermaBen

nachfliegen, wobei er auch auf

unser eigenes Sonnensystem
mit der Erde (!) stoBen wird. Am

SchluB dieser Expedition ge-
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Als Reptil hat man’s schon schwer.

langt man schlieBlich zu einem
Planeten namens Heaven...

Zu Beginn des Spieles gilt es
erst einmal, den eigenen
Raumgleiter aufVordermann zu
bringen, sprich mit dem fein-
sten Schnickschnack aufzu-
motzen, kénnen doch nur so
wahre Schlachten gegen feind-
lich gescnnene Aliens gewon-
nenwerden.Zu diesem Zwecke
bendtigt man Unmengen von

Geld, die es vor allem durch

Profite im Handel und das Auf-

finden geeigneter Planeten ein-

zuheimsen gibt.Nun stehteiner

ausgiebigen Erforschung des

Weltalls eigentlich nichts mehr

im Wege. Wichtigste Informa-

tionsquelle flir die weitere Vor-

gehensweise stellen Gespréa-

che mit fremden Lebensformen

dar, auf die man bei seinen Rei-

sen stéBt. Daneben gilt es aber

auch, einzelne Planeten anzu-

fliegen, mit dem Zwecke, diese

nach allen Regein der Kunst

auszubeuten. STAR FLIGHT

kann in dieser Hinsicht mit 270

Sonnensystemen und  rund

800 einzelnen Planeten auf-

warten, so daB besagte Infos

von den Aliens umso wichtiger

werden, will man nicht die leidi-

ge Nadel im Heuhaufen su-

chen. Doch es wiirde jetzt si-
cherlich zu weit fuhren, all die

Mdalichkeiten von STAR
FLIGHT im Detail zu beschrei-
ben. Die Programmierer haben
es jedenfalls geschafft, mit ei-
nem &uBerst einfach erschei-
nenden Programmaufbau ein
wahrhaft komplexes Melster—
werk hinzuzaubern,

SchiieBlich  besticht STAR_

FLIGHT nicht gerade durch sei-
ne Optionsvielfalt, wohl aber

durch seine einfache Handha-
bung, wodurch das Spielen zu

einem echten Vergntigen aus-

artet.

Den einzigen Kritikpunkt bietet
meines Erachtens die Grafik,
die dem heutigen Standard lei-
der nicht ganz gerecht wird.
Zwar lockern zum Teil recht net-
te Grafiken wie z.B. Planeten-
oberflachen oder Aliens das
Spiel auf, doch werden diese
wenigen Lichtblicke von einer
gewissen grafischen Eintde

Uberttncht. Doch bevor noch

|rgendwelche Bedenken auf-
kommen, sei gesagt, daB die
Grafik bei STAR FLIGHT eine
ganz und gar untergeordnete
Rolle spielt, steht doch vor al-
lem die Handlung im Vorder-
grund. : :

Allerdings hat es STAR FLIGHT
seinerGrafik zuverdanken,daB
es keinen ASM-Mega-Hit ein-
heimsen konnte. Meiner Mei-
nung nach muB ein Spiel flr ei-
ne derartige Auszeichnung in
allen Belangen brilliant ausfal-
len, und da hapert es bei STAR
FLIGHT eben im grafischen Be-
reich. Jene Méangel k&nnen

Nl
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KaroSoft
Jorgen Vieth

Amiga

Balance of Power 1980
Battiehawks 1942

Beach Volley, dt. Anlsitung
Blood Money

Bloodwych, dt. Handbuch
Buffalo Bill's Redeo, dt. Anitg.
Bundesliga Manager, kpl. dt.
Chambers of Shaolin, dt. Anl.
Damocles, dt. Handbuch
Dragon’s Lair

Dragon Flight, di. Handbuch
DRAKKHEN, kpl. deutsch
Dungeon Master, kpl: dt. (1 MB)
Elite, dt. Handbuch

Fighter Bomber, dt. Handbuch
F 16 Combat Pilot, dt. Handbuch
F 16 Falcon, dt. Handbuch

F 18 Falcon-Miss.-Disk, dt.Handb.
F 29 Retaliator

Flight Sim. I, kompl. deutsch
Fugger, kpl. deutsch

Grand Prix Circuit, dt. Anleitung
Gunship, deutsches Handbuch
Hard Drivin', dt. Anleitung
Hillsfar, di. Anleitung

it Came From The Desert, dt. Handb.

Kaiser, Comp. u. Brettspiel, kpl.dt.
Kick Off, dt. Anleitung

Indiana Jones (Graf. Adv.) kpl. dt.
Interphase, dt. Anleitung

Kult, kpl. deutsch

Altered Beast, dt. Anl.
Archipelagos, dt. Anl.

Balance of Power 1990
Battlehawks 1942

Bloodwych, dt. Handbuch
Buffalo Bill's Rodeo, dt. Anltg.
Chambers of Shaolin, dt. Anltg.
Dungeon Master, kpl. dt.

Chaos Strikes Back, dt. Handb.
Damocles, dt. Anleitung

Day of the Pharao, kpl. dt.
Dragonflight, dt. Handbuch

Elite, dt. Handbuch

Fighter Bomber, di. Handbuch

F 168 Combat Pilot, dt. Handbuch
F 16 Falcon, dt. Handbuch

F 16 Falcon-Miss.-Disk, di. Handb.
F 29 Retaliator

Flight Sim. Il, kompl. deutsch
Ghostbusters Il, dt. Anleitung
Great Courts, dt. Anleitung
Heroes Quest (Sierra)

Kick Off, dt. Anleitung

Hillsfar, dt. Anleitung

Indiana Jones (Grafik Adv) kpl. dt.
Kaiser, Comp. u. Brettspiel, dt.
Kult, kpl. deutsch

Maniac Mansion, kpl. deutsch
Manhunter 2 (New York)
Millenium 2.2, deutsche Anl.

688 Attack Sub *

Archipelagos *

Balance of Power 1990
Battlehawks 1942°

Caveman Ugh'lympics
Codename "lceman™*

Colonel Bequest®

Chuck Yeager's 2.0, dt. Anitg”
Corvette, Super-StfaBanrannan
Cycles®

Dungeon Master, kpl. deutsch
Elite

Emmanuelle, kp!. dt.!

F 15 Strike Eagle II”

F 16 Combat Pilot*

F 19 Stealth Fighter EGA/Hercul”
F 16 Falcon, AT u. norm. Version je*
Ferrari Formula |, dt. Anleitung
Fighter Bomber®

Flight Sim. Version 4.0/NEU
Alle lieferb. Scenery Disks jo°
Goldrush*

Grand Prix Circuit

Great Courts, Tennis®

Gunship, Helicopter Sim.”
Hillsfar, dt, Anltg*

Heroes Quest”

Indy 500

Indiana Jones (Graf.Adv.) kpl. dt”
Pool of Radiance”

Kings of the Beach®

84,00
59,00
69,00

5500

Lords o. the Rising Sun, di. Anltg:
Maniac Mansicn, kpl. dt.

North and South, kpl. deulsch
Oktalyzer, di. Musik-Editor-Syst.
Olimperium, kpl. deutsch

OMEGA

Personal Nightmare, dt. Anitg.
Player Manager

Populous, dt. Handb.

Populous, Datad. (The pr. Lands)
Powerdrome, dt. Handbuch

Rings of Medusa, kpl. deutsch
Rock’n Roll, dt. Anleitung

RVF - Honda, dt. Handb.

Shadow of the Beast

SIMCITY, deutsche Anleitung 512K
Space Ace, dl. Handbuch 512K
Spherical, di. Anleitung

Stadt der Léwen, kpl. deutsch
Stuntcar Racer, deutsches Handb.
Summer Edition, dt. Anleitung
Bodo lign, Super Soccer, kpl.dt.
Super Wonderboy, dt. Anleitung
Swords of Twilight, dt. Anleitung
Test Drive 2.0, The Duel

Scenery D. f. dt. Calit/S. Cars je
Turbo Qutrun, dt. Anleitung
‘Waterloo, dt. Anleitung

Wall Street Wizard, kpl. deutsch
Wall Street Editor, kpl. deutsch
XENON Il "Megablast”, dt. Handb.
Zak McKracken, kpl. deutsch

Atari ST

55,00
69,00
84,00
59,00
69,00
55,00

Microprose Soccer, dt. Handbuch
New Zealand Story, di. Anl.
North & South, kpl. dt.
Olimperium, kpl. deutsch
Pirates, dt. Handbuch

Police Quest Il

Populous, dt. Handb.

Populous, Datad.(The pr. Lands)
RVF - Honda, dt. Handbuch
Rings of Medusa, kpl. deutsch
Spacs Ace, di. Handbuch
Space Quest il

Spherical, dt. Anltg.
Starcommand

Starglider Il, dt. Handbuch
STOS - The Game Creator
STOS - Compiler

STOS - Sprites

STOS - Maestro

STOS - Maestro Flus

Stuntcar Racer, dt. Anleitung
Summer Edition, di. Anleitung
Bodo ligners Super Soccer, kpl.dt.
Super Wonderbay, dt. Anl.
Waterloo, di. Anleitung

Wall Street Wizard, kpl. deutsch
Wall Street Editor, kpl. deulsch
XENON II. Megablast, dt. Anitg.
Zak McKracken, kpl. deutsch
Joystick “Konix NAVIGATOR"

78,00
7500
54,00
59,00
69,00
1300
11300
7700
7900
69,00
a.A,
69,00
5300
89,00
67,00
10800

Kings Quest IV*
Kult, kompl. dt”
Leisure Suit Larry..*
Leisure Suit Larry...II"
Leisure Suit Larry IlI*
Life and Death (Chirugieprgr)
Lizenz zum Téten, dt. Anleit.
Lombard RAC Ralley, dt. Version®
M 1 Tank Platoon, di. Handbuch®
Manhunter "San Francisco™”
Maniac Mansion, kompl. deutsch®
Microprose Soccer, di. Anleitung
Murder Club
Neuromancer, dt. Anltg”
Okolopoly, kpl. deutsch®
Olimperium, dt. Anleitung”
Qoze, neue Version, kpl. deutsch®
Pirates®
Police Quest 2°
Populous, dt. Handbuch®
SimCity, dt. Anleitung”
Space Quest lII*
Star Trek, ATIEGA
Test Drive 2.0, The Duel®
Their finest Hour (Battle of Brit.)
Waterloo, di. Anleitung*
Wall Street Wizard, kpl. dt”
Wall Street Editor, kpl. dt.*
Zak McKracken, kpl. deutsch”
Super Joystick, ""Flywheel 4000"
Game-Blaster, Sound-Card

* auch auf 35" Disketten

69,00

89,00

SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS)
UPS-EXPRESS VORKASSE 4.-/UPS-EXPRESS NACHNAHME 8,-

AUF WUNSCH POSTVERSAND!

Rufen Sie uns an: 0 21 03 - 4 20 88
ODER SCHREIBEN SIE UNS: Postiach 404 ~ 4010 HILDEN
Kein Ladenverkauf - Nur Versand.
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gen haben ergeben, daB diese
Rasse einen immensen Treib-
stoffvorrat ihr Eigen nennen
kann, wodurch allein sie schon
den hilflosen Lebewesen auf
Arth (berlegen wéaren. Eine viel
grdBere Gefahr droht jedoch
von ihren schlagkraftigen Waf-
fen und Antriebssystemen, mit
denen ihre Raumschiffe ausge-
stattet sind. Die Aufgabe des
Spielers besteht nun logi-
scherweise darin, die Geheim-
nisse des Feindes zu erkunden,
so daB man einem Angriff zu-
vorkommen kann. Allerdings
heiBt es erst einmal, sich an die
wichtigen Informationszentra-
len heranzupirschen, ohne da-
bei von feindlichen Raumpatro-
lien aufgestébert zu werden.

Mit Sicherheit erwartet Euch
wieder ein ganz, ganz heikler
Auftrag, dessen Tragweite zu
Beginn noch gar nicht zu
durchschauen ist.

Ahnlich, wie dies schon in der
ersten STAR FLIGHT-Episode
der Fall war, erweist sich auch
die Handlung von STARFLIGHT
2 als ein wahrer Science Fic-
tion-Roman, in ein Computer-
programm gepreBt, dessen ein-
zelne Kapitel stdndig neuen
SpielspaB eréffnen werden. Ab-
gesehen von dem ebenso bril-
lianten Vorgénger gab es mei-
ner Meinung nach noch nie ei-
nen derart komplexen Spiela-
blauf. Das alte Programmierer-
team von ELECTRONIC ARTS
tat gut daran, nicht viel am ei-
gentlichen Spielaufbau zu &n-
dern. Dadurch fallt der Einstieg
vor allem fur STAR FLIGHT-er-
fahrene Spieler (berhaupt
nicht schwer. Doch auch Neu-
linge werden sich ohne gréBere
Probleme mit der &uBerst
durchdachten Steuerung zu-
rechtfinden, die sich durch die
gewohnt einfach aufgebauten
Meniisysteme hervortut. Mit

diesem ,Kunstgriff* haben es
die Machervon STAR FLIGHT 2

E

§ 1007

I STRTEMENT

RECEIVING:

Neulich, freitags, im Weltraum . ..

SENSORS

Z7¥10%

R ——————

|

| DUESTION

| TERMINRYE

ST
HES

HE FHEVE

# DERL
235 B A5 7

I SLCCGESTY

DOTIHG

Neulich, samstags, in der Station

THE?

=T

FEIE FRICE.

auf alle Falle erreicht, daB sich
der Spieler nur mit den harten
Niissen im eigentlichen Spiel,
nicht aber mit duBeren Proble-
men wie z.B. der Steuerung
herumérgern muB.

Im Vergleich zur Amiga-Grafik
des Vorgéangers widerfuhr der
grafischen Gestaltung der mir
vorliegenden IBM-Fassung ein
gehoriges Face-Lifting. Zwar
schwéchten von Zeit zu Zeit
vorkommende ,grafische MiB-
griffe®, wie ich sie einmal salopp
bezeichnen will, mein sonst
durchaus positives Bild merk-
lich ab, doch (berwiegen
glicklicherweise die grafi-
schen Lichtblicke in STAR
FLIGHT 2. Besonders gut wuB-
ten die Grafiken zu gefallen, auf
denen fremdartige Lebensfor-
men dargestellt werden, denn
gerade hier haben die Grafiker
ihrer Phantasié*freien Lauf ge-
lassen. Doch auch die Darstel-
lung der Planetenoberflache
wurde, wie ich meine, wesent-
lich verbessert. Als durchaus
lobenswert ist es zu bezeich-
nen, daB die Programmierer an
eine volle Unterstitzung von
VGA-Karten gedacht haben,
wodurch die Oberklasse der
IBM-Besitzer endlich einmal
eine statusgerechte Grafik zu
Gesicht bekommen. Allerdings
kommen auch schon die CGA'-
ler und EGA'ler voll auf ihre Ko-
sten. Nur in Sachen Sound
sieht es leider &uBerst traurig
aus, denn bis aufeinige wenige
Sequenzen gibt es sonst Uber-
haupt nichts aus dem PC-Laut-
sprecher zu héren.

Bei meinem Gesamturteil zu
STAR FLIGHT 2 bréuchte ich
Euch eigentlich nur auf meine
abschlieBenden Worte zu STAR
FLIGHT 1 zu verweisen, denn
der Nachfolger gleicht seinem
Ursprungsprogramm wie ein Ei
dem anderen. Lediglich bei der
Grafik wurde an einigen Stellen
etwas herumgewerkelt und
ausgebessert. Ansonsten ver-
birgt sich hinter dem neuen
ReiBer aus dem Hause ELEC-
TRONIC ARTS genauso viel
SpielspaB, genauso viel pak-
kende Story, wie man es ja
schon von STAR FLIGHT 1 her
gewohnt war. So féllt es mir zu-
guterletzt (Uberhaupt nicht
schwer, STAR FLIGHT Il den
zweithdchsten ASM-Orden zu
verleihen, unseren allseits ge-
liebten Hitstern. Ach Ubrigens,
STARFLIGHT Il kommt aller
Voraussicht nach nicht mehrin
diese Ausgabe.

»Der ,,prompte* Torsten Blum
Nachfolger steht dem ot -
~legendéren” STAR Ha:uhaii}(ii:_g = =
FLIGHT in nichts Technik/Strategie ..... 11
hl Spielwert ......... 0
Shebiiid Aarghhh ... Fotos (3): Amiga Preis/Leistung ....
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Programm: PC-Speed V1.3,
System: Atari ST, Preis: ca. 600
DM, Hersteller: Sack electro-
nic, Bad Lippspringe, Muster
von: siehe Hersteller.

aktisch gibt es auf unserer

schoénen neuen Welt nur ei-
nen einzigen (inoffiziellen)
Weltstandard bei den Betriebs-
systemen fiir Computer: MS-
DOS. Jeder Computerherstel-
ler, der etwas auf sich hélt,
bringt entweder einen eigenen
MS-DOS-Rechner auf den
Markt oder bietet ,Nachriist-
sétze” flir seine anderen Mo-
delle an. Um ein beliebiges Be-
triebssystem auf MS-DOS um-
zustellen, bedarf es dieser so-
genannten Emulatoren, bei de-
nen der Rechner so ,tut" als
waére er ein PC. Bei den Emula-
toren, die rein softwareméaBig
den Rechner auf einen PC um-
stellen, gibt es zumeist erhebli-
che Geschwindigkeitsproble-
me, da jeder MS-DOS-Befehl
quasi doppelt (Ubersetzt wer-
den muB, bis der Rechner weil,
was zu tun ist. Effizienter, aber
auch um einiges teurer sind die
Hardware-Emulatoren,die dem
Rechner durch eigene Chips
viel Arbeitabnehmen und somit
wesentlich fixer sind. Genau an
diesem Punkt setzt PC-SPEED
an, denn das Herzstiick dieses
neuen Emulators ist ein wa-
schechter, schneller NEC V30-
Chip, der dem ST satte MS-
DOS-Power gibt. Die PC-Plati-
ne mit dem V30 und etwas Bei-
werk wird mittels Sockel direkt
aufden 68000er des STgelbtet
und Uber ein Startprogramm
vom GEM-Desktop aus initiali-
siert. Der Einbau ist recht ge-
fahrlich, denn schon eine Lot-
zeit pro Pin von Uber drei Se-
kunden kann den 68000er zer-
storen.Ist diese kritische Phase
jedoch Uberstanden, darf der
ST sein neu gewonnenes Be-
triebssystem in vollen Zlugen
genieBen.Vordernitialisierung
sollte jedoch PC-SPEED mit
dem Installationsprogramm
noch den Bedlrfnissen des
Benutzers angepalBt werden.
Die Frage der Tastaturbele-
gung, Floppy und/oder Fest-
plattenbenutzung ist recht ein-
fach zu klaren; PC-SPEED
kann sogar direkt von Festplat-
te gebootet werden! Kniffliger
wird’s allerdings bei den emu-

i
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lierten  Grafikkarten: PC-
SPEED unterstitzt die Hercu-
les- und CGA-Karte, jedoch
miissen gerade bei der Hercu-
leskarte Geschwindigkeitsein-
buBen hingenommen werden.
Der V-30istzwar lauteines klei-

nen Tests mit PC-Tools unge-
fahr so schnell wie ein auf 10
MHz getakteter XT, doch bei
der diffizilen Bildschirmausga-
be geht viel Rechenzeit verlo-
ren. Bei den 720x348 Punkten
Auflésung einer Hercules-Kar-
te sinkt die Ausgabegeschwin-
digkeit auf vergleichbare 4.77
MHz. Der Witz liegt jedoch auch
hier im Detail: Im reinen Text-
modus (wahlweise 40 oder 80
Zeichen) ist PC-SPEED mit Ab-
stand einer der schnellsten
MS-DOS-Emulatoren fir den
ST und macht dem User das
riesige Feld der MS-DOS-An-
wendungen zugédnglich. Was
den Hercules-Modus angeht,
so reicht die verbleibende Ge-
schwindigkeit fur Anwendun-
gen und auch Spiele, die sich
auch auf ,mageren, PC's opti-
mal installieren lassen. So ist
Budokan dank optimaler Hard-
warenutzung phantastisch
schnell, wahrend Larry /Il kaum
mehr spielbarist. Bleibt die Fra-
ge, wie PC-SPEED die horizon-
tal 720 Punkte auf dem
640x400 Screen darstellt. Des
Ratsels Lésung ist verbliffend
einfach: Die fehlenden Punkte
kénnen auf den Screen ge-
scrollt werden! Wer zudem
noch gltcklicher Besitzer der
Hyper-Hercules-Erweiterung
ist, bekommt sogar den kom-
pleltten Screen auf den Moni-
tor!

Wer inbiBchen FarbeinsLeben
seines ST-PC bringen will, kann
die CGA-Emulation in der mitt-
leren Auflésung des Color-und
Monochrom-Monitors  (nattr-
lich in hoher Auflésung) nutzen.
Vier Farben sind zwar nichts
Tolles und in mancher Zusam-

menstellung fast schon augen-
feindlich, doch als Ausweg
bleibt immer noch der Mono-
chrom-Monitor. Ist letzterer
nicht vorhanden, hilft die Far-
binstallation von PC-SPEED,
bei der aus der reichhaltigen
Palette des ST nach Herzens-
lust gemischt werden darf -
wenn’s sein muB, auch in Grau-
tonen.

EGA-Grafiken kbnnen von dem
Installationsprogramm  zwar
(noch) nicht angesprochen
werden, jedoch ist es laut Anlei-
tung méglich, iberden V30 den
Bildschirmspeicher des ST di-
rekt anzusprechen. Somit
kénnte mit einem gewieften
Treiberprogramm die EGA-
Karte (immerhin 16 Farben)
emuliert werden - und das na-
hezu ohne Geschwindigkeits-
verlust!

Waren als letzte Punkte noch
der Sound und die Maussteue-
rung anzumerken. Mitgeliefert
wird ein Maustreiber fur den
Systems-Maus Mode, der pro-
blemlos mit der ST-Maus funk-
tioniert. Beim standardmé&Bigen
PC-Piepssound gibt's eben-
falls keinerlei Probleme, die
Piepserei klingt sogar noch kla-
rer als auf dem PC. Problemati-
scherist da schon die MIDI-An-
steuerung sowie digitalisierte
Sprachausgabe und Sounds.
Der ST besitzt zwar eine schik-
ke MIDI-Schnittstelle, doch die
kann nicht angesprochen wer-
den. Digitalisierte Sounds oder
Sprachausgabe stoppen die
Bildschirmausgabe in man-
chen Féllen sogar vollstédndig
und sollten sofort ausgeschal-
tet werden. Einen Totalabsturz
erlebt man mit PC-SPEED aber
in den seltensten Féllen, ledig-
lich bei einem zu langen Tasta-
tur-Repeat hangt sich PC-
SPEED sofort auf,denn dem ST
fehlt ein Tastaturpuffer.
PC-SPEED ist trotz dieser klei-
nen Mankos ein hervorragen-
der Emulator und kann trotz
des meiner Meinung nach
Uiberhéhten Preises guten Ge-
wissens empfohlen werden.
PC-SPEED macht den ST ndm-
lich zu einem vollwertigen PC
mit 99%iger Kompatibilitat und
ausgezeichneter  Rechenlei-
stung. Zudem wird in dem gut
dokumentierten Handbuch de-
tailliert auf den schwierigen
Einbau eingegangen, man be-

kommt eine kleine Befehls-
tibersicht von MS-DOS, die In-
stallation der Software wird
ausfuhrlich beschrieben und
die Fehlersuche bei evil
Schwierigkeiten  erleichtert.
Mein Fazit: Wer einmal mit PC-
SPEED gearbeitet hat, wird die-
sen Emulator nicht mehr mis-
sen wollen!

Michael Suck

Positiv: Hohe Kompatibilitat,
sehr schnelle Emulation,
schnelle Installation, Hercu-
les- und Hyper-Hercules-
Mode darstellbar, gute Do-
kumentation und Benutzer-
fahrung. | :
Negativ: Uberhdhter Preis,
komplizierter Einbau.

ist fertig!
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Der Crt des Geschehens: das
Japan des 16. Jahrhunderts. Sie
sind ein Samurai, ein Kdmpfer,
der fiir seine Ehre lebt. Und
diese Ehre gilt es bei unzahligen
Gelegenheiten zu verteidigen .
.. oder zu verlieren. Bis hinauf
zum letzten Ziel: ein Shogun zu
werden, Herrscher Uber ein
geeinigtes Japan, ein Preis, der
dem groRten aller Samurai
vorbehalten ist.
Action, Abenteuer, historische
Atmosphdre: Samurai setzt
eine Tradition fort, die
MicroProse so erfolgreich mit
e . Pirates begriindete.
T sware-otiine 8 Erhaltlich far IBM PC und
02101/637575 Kompatible.

z T 1 - . / Vertrieb: Rushware Microhandelsges. mbH, SIMU i o SOFTW
von Oktober bis Marz '90 = _ s Mo IMULATION o SOFTWARE

groBe Microprose Aktion im Handel | o Tel.:0 21 01 / 6 07-0 Wiesbadener Sir. 89 6503
| mit tollen Werbemitteln. - '

Vertrieb Osterreich: Karasoft, Darius
eech 5

Thali AG Mainz-Kastel



Ha I |O Leute ! Da in letzter Zeit verstarkt Nachfragen kommen, in welcher Form wir die
vorgestellten Microwellen-Programme weiterverwenden, sei hier dies nochmals klargestellt: Grund-
satzlich bleibt es dem Autor liberlassen, was er mit seinem Programm anféngt. Wir sind jedoch be-
miiht, die vorgestellten Spiele entweder in unseren eigenen Vertrieb aufzunehmen oder-bei entspre-
chender ,professioneller” Qualitat - diese an groBere Softwarehauser weiterzuvermittein. DaB nun
nicht jedes Programm vertrieben werden kann, versteht sich von selbst, doch wir finden, daB gerade
eine Rubrik wie die Microwelle den Einstieg ins Softwaregeschaft ungemein erleichtern kann. Also,

nix wie her mit Euren Meisterwerken!

Programm: Change, System:
C-64, Datentrdger: Diskette,
Autoren: M. Pohl, Lahnstein; A.
Rimmer, Bonn.

gibt derzeit ja einige popu-

are Denkspiele (gerade fur
die Computer), die nicht so
sehrdurch ihre Komplexitat be-
stechen, sondern im Gegenteil
durch ihren geradezu simplen
Spielablauf. Zu diesen Games
gehodren Hits wie Tetris, Mah
Jongg oder auch Reversi. M.
Pohl und A. Rimmers haben
sich letzterem angenommen
und eine hervorragende Rever-
si-Umsetzung unter dem Titel
CHANGE furden C-64in Szene
gesetzt.

Schon beim Einladen stimmt
das Programm den Spieler mit
einer kleinen Titelsequenz und
klassischen Tonen aufs Ge-
schehen ein, danach darf eine
Anleitung angewdhlt oder das
Spiel begonnen werden. Die
Spielflaiche sowie das Regel-
werk entsprechen dem klassi-
schen Reversi. So besitzt das
Spielfeld die tbliche GréBe von
8x8 Kastchen, wobei bereits
vier Steine (je zwei von jeder
Partei) in die Mitte gesetzt wur-
den.Im Spiel setzt jeder Spieler
abwechselnd je einen Stein auf
ein Feld seiner Wahl (gesetzt
wird mit einem Cursor mit Ta-
statur oder Joystick). Dieses
Feld muB jedoch an ein bereits
besetztes angrenzen, wobei es
das Ziel ist, gegnerische Steine
durch diagonale, hoizontale
oder vertikale Verbindungen
einzuschlieBen und damit in ei-
gene umzuwandeln. Dabei ist
es egal, wie weit die eigenen
Steine auseinanderliegen. Ge-
wonnen hatder,derdie meisten
Steine auf dem Spielfeld hat.

In der Praxis erweisen sich die-
se Regeln als allerharteste
Kniffelarbeit fir Strategen — kei-
ne leichte Aufgabe also, flir die-
ses Game einen spielstarken
Algorithmus zu programmie-

@ 2/90

SPIELER

COMPUTER

ren. Doch bei CHANGE ist es
den beiden Autoren gelungen!
Das Programm verfligt Uber
sechs verschiedene Levels mit
einer Bedenkzeit von einer Se-
kunde bis zu zwei Minuten,
doch schon in Level zwei ist der
Computer nur von Profis zu be-
siegen. Der Rechner geht tak-
tisch klug vor und macht nicht
den Fehler vieler anderer Re-
versi-Programme, lediglich auf
das EinschlieBen moglichst
vieler Steine aus zu sein. Da-
riberhinaus bietet CHANGE ei-
nige nultzliche Optionen: So
kénnen vor Spielbeginn auBer
dem Level noch die Lage der
ersten beiden Steinpérchen
und der beginnende Spieler
bestimmt werden, im Spiel kdn-
nen Zige zurlickgenommen,
die Seite gewechselt oder das
Spiellevel ver&ndert werden.
Selbstverstandlich ist man
nicht auf den Computer als
Gegner angewiesen, ein Mit-
spieler tut’s auch.

CHANGE befriedigt alle An-
spriiche, die man an ein Denk-
spiel dieser Art stellen kann.
Das Programm ist anwender-
freundlich, Gibersichtlich, bietet
vielfaltige Spielmbglichkeiten
und als Krédnung einen starken
Computergegner - fur lange,
einsame Né&chte... (red.)

TRONICVERLAG
ASM-REDAKTION
KENNWORT:
MICROWELLE
POSTFACH 870
3440 ESCHWEGE
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I[HRE ASM-SAMMLUNG

IST UNVOLLSTANDIG ?

Wir bieten lhnen

die Gelegenheit, lhre
ASM-Sammlung zu
komplettieren.

Alle Ausgaben sind nur in einer begrenzten Anzahl vorhanden. Geliefert werden kann nur, solange der Vorrat reicht! Achtung:
ASM-Hefte bis einschl. Ausgabe Nr. 9/89 sind zum Stiickpreis von 6,50 DM, ASM-Hefte ab Ausgabe Nr. 10/89 zum Stiickpreis
von 7,50 DM, zu beziehen! Den Stiickpreis der Sonderausgaben entnehmen Sie bitte den entsprechenden Ausgabenummern!
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Absender nicht vergessen!

Nr.1 DM 9,80

Nr.2 DM 7,50

Nr.3 DM 7,50

Nr.4 DM 4.50
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Wir wissen nicht, was dieserjun-
ge Mann empfiehit ~ wir emp-
fehlen FREEDOM CONTROL!
Fur den optimalen SpielspaB!

SEID IHR SCHARF
AUF DAS DING?

Kein Problem!

Die FREEDOM CON-
TROL kommt auch zu
Euch nach Hause,
wenn lhr einen neuen
ASM-Abonnenten
werbt und muide 25
Mark zuzahlt. Das ist
doch ein Angebot,
oder? Einfach den
Coupon ausfillen und
einsenden an:

TRONIC-Verlag,
ABO-Service.
Postfach 870,
3440 Eschwege

Jeder Leser, der dieses ASM-
Schnippelchen auf eine fran-
kierte Postkarte klebt und diese
bis zum 15. 2.1990 an die unten-
stehende Adresse schickt, kann
einen CD-Player gewinnen!

(Rechtsweg ausgeschlossen!)

ASM-Redaktion, Tronic-Verlag,
Postfach 870, Kennwort: ,Schnip-
pelchen*, 3440 Eschwege

s Das st die Krénung, der Gipfel, der Hammer -
das ist revolutionér! Endlich SchiuB mit Kabel-
- » salat; endlich freies, ungestortes Spielen. Mit

.2 der FREEDOM CONTROL, der Joystick-Fern-
bedienung, fallen alle Grenzen. An-
' schlieBen und wohiflihlen - so schén
kann das Leben sein! Die FREEDOM
CONTROL - klein, handlich, drahtlos,
¢ fUr ein oder zwei Spieler, Autofeuer-

B funktion inbegriffen! AnschlieBbar an
- Atari, ST, Amiga, C-64, Amstrad,
Spectrum, MSX. Und: Die FREEDOM
CONTROL paBt zu jedem Joystick.

Bitte beachten:
Neuer Abonnent und Pramienempfénger diirfen nicht ein und dieselbe Person sein!

Ich habe den neuen Abonnenten geworben!
Bitte liefern Sie mir dafiir:

dJa, ich abonniere ,Aktueller Software Markt“ zum n#chstmd&glichen
Termin zum Preis von 67,50 DM (10 Ausgaben) fiir mindestens ein Jahr.
Bei Lieferung ins Ausland betrigt der Jahrespreis 79,50 DM.

Das Abonnement verldngert sich nur dann um ein weiteres Jahr,wenn
D Die Joystick-Fernbedienung bei nur nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wurde.

25,- DM Zuzahlung

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ,Wohnort
Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen:
[J gegen Rechnung [J gegen Vorkasse

[J Bargeldios durch Bankeinzug

Konto-Nummer Bankleitzahl
Bankinstitut
’
Name, Vorname Datum Unterschrift
StraBe. N Gi tie: Mir ist bekannt, daB ich diese Besteliung innerhalb von
Helibs il 10 Tagen beim Verlag widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist geniigt
die rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Dies bestiitige ich durch
PLZ, Wohnort meine 2, Unterschrift.
Datum Unterschrift
Datum Unterschrift
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meinschaft zur Feststel-
lung der Verbreitung
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(1) DelitaSoft, Schenwalderstrase 55,1000 Berlin

@ reline Software, Konigstr. 55, 3000 Hannover

(8) ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 4000 Dasseldorf 1,
e Joysoft, Pempelforterstr. 47, 4000 Diisseldorf

@ Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg

ASM-Generalkarte

Der praktische Einkaufsfiihrer

20, Tel.: (030) 3362063.

Shw-Computer, Schachiweg 5A, 3180 Wolls-
burg, Tel.: (05361) 14377

Blenengraeber, Ottenser Str. 126, 2000 Ham-
burg 54, Tel.: (040) 5401217

CSJ Computersoft, Aut dem Schacht 17,3203
Sarstedt 4, Tel.: (050 686) 4031.

1. Tel.: (0511) 315834,

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Velimar,
Tel.: (0561) 8801 11.

Mediencenter Iserlohn, Werningerstr.
5860 Iserlohn, Tel.: (02371) 24599.

45,

Tel.: (0211) 328555.
1, Tel.: (0211) 3644 45.

128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (02101) 6070.

Micro-Handler, Malmedyer StraBe 27, 4050
Monchengladbach, Tel.: (02 61) 66 5096 -98.

Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050
Monchengladbach. Tel.: (02161) 21639.

Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330

Das ASM-Iinserentenverzeichnis

ARBIROSOFT 145
ARIOLASOFT 12/1387,180
ASTRO VERSAND 136
BACHLER 4
BOMICO 2,25313659
COMPUTER-MARKT 138
COMPUTERSHOP MUNCHEN 99
CRYSTAL SOFT 101
CSJ COMPUTERSOFT GMBH 144
CWM 144
DATATEAM 144
DECOS GMBH 136
DIGITAL MARKETING 147
DYNATEX 89
FLASHPOINT 143
FUNTASTIC 1
INTERNATIONAL SOFTWARE 121
JOYSOFT 107
KAROSOFT 163
KLINGER VERSAND 142
MICROPROSE 45,69/70171,156

MUKRA DATEN-TECHNIK GMBH 4
OKAY SOFT 140
PETER STEVENS 2%
PEKSOFT 138
PHILIP MORRIS 9
RATZ 130,145
RUSHWARE 3955,7581,179
SCHLICHTING 137
SCHUSTER 95
SOFTEXPRESS 151
SOFTPOWER 142
SOFTWAREHOUSE SCHWARZ 139
STADLBAUER 140
THEOQ KRANZ VERSAND 137
TRONIC VERLAG 51,6367,158/1159/160
T.S.DATENSYSTEME 16117
UBI-SOFT 104/105
WIAL 95
WORLD OF WONDERS 130
WWF 144

Mohlheim/Ruhr, Tel.: (0208) 497169.

@ EAS, Liegnitzer Weg 16, 4680 Herne, Tel.

(02323) 43022.

@ Schuster Elektronik, Obere Minsterstr. 33,

4620 Castrop-Rauxel. Tel.: (02305) 3770.

Leisuresoft Deutschland GmbH, Industriestr.

23, 4709 Bergkamen-ROnthe. Tel.: (023 89)
7800.

Mastertronic, Kalser-Otto-Weg 18,
Soest, Tel.: (02921) 75028.

4770

(18) Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Ristberg 2, Tel:

(05244) 408-0.

(i) Korona-Soft, Siegiriedstr. 36, Postfach 3115,

4830 Gatersloh, Tel.: (052 41) 266 36.

Lindenschmidt, Schuistr. 14,4972 L&hne, Tel.:
(05732) 72849

@ Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt-

Schumacher-Str. 60, 6100 Darmstadt 13, Tel.:
(08151) 595113,

Kingsoft, Griner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.:
(0241) 152051

Bomico, Elbinger StraBe 1, 6000 Frankiurt 90,
Tel.: (068) 7060560.

Teledienst, Gebriider-Lang-Str. 7, 6360 Fried-

berg.

(25) AtariCorp.Deutschland GmbH, Postiach 1213,

6096 Raunheim, Tel. (06142) 2090.

(26) MN-Hobby Soft, Hard& Softwara-Versand,

Inh. Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6340
Weinheim, Tel.: (06201) 181203.

Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 76/1, 7518
Bretten. Tel.: (07252) 3058.

Computer Shop, Landsbergerstr. 135, 8000

Minchen 2, Tel.: (089) 50224 63.

Funtastic ComputerWare, Mllerstr. 44, 8000

Mdnchen 44, Tel.: (089) 2609593.

MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000
Mdanchen 40.

@ Software-Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34,

8000 Manchen 71.

ZS Soft, Microtrading, Nonntal 11,8240 Berch-
tesgaden, Tel.: (08652) 6 3061.

@ T.S. Datensysteme, Dennissir. 45, 8500 NOrn-

berg 80, Tel.: (0911) 28 82 86.

Munich Soft, Dorfstr. 13, 8048 Haimhausen,
Tel. (08133) 6593.

micro-partner, Goethestr. 1, 4830 Gatersloh,
Tel.: (052 41) 1834 0. 18 35.

(38) GTI. GmbH, Zimmersmihlenweg 73, 6370

Oberursel, Tel.: (06171) 73048.

Wir danken den

hier aufgefiihrten Hausern

fur ihre freundliche
Unterstitzung!
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MLS Computersysteme und Versand, Sonnen-
blickallee 9, 3550 Marburg, Tel.: (064 21) 23048.

Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-
Weg 21, 2000 Hamburg 76.

Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 Monchen 19,
Tel.: (089) 1234065.

TemmySoftware, Seichower Str. 32, 1000 Berlin
44, Tel.: (030) 6214083.

Eurosystems, Bredenbachstr. 129, 4240 Emme-
rich, (02822) 521 51.

Rainbow Arts Software GmbH, Hansaallee 201,
4000 Dosseldorf 11.

CCD, Burgstr. 9, 6228 Eltville

Andreas Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt,
Tel.: (02871) 183088

Time Warp Software GmbH, Zoppoter Str. 4,
2850 Bremerhaven, Tel. (0471) 530486(-7).

SVS Scholz, Marienburger Str. 20, 5628 Heili-
genhaus, Tel.: (02056!3125,,,

Brotzmann/Schafer GbR, Postfach 1123, 2060
Bad Oldesloe, Tel.: (04531) 83164.

Magic-Computerspiele, Trierer StraBe 110, 8500
Narnberg 50, (0911) 48871

Powersoft, Schwedenstr. 18c, 1000 Berlin 65, Tel.
(030) 4922056(-7).

Digital Marketing, Krefelder Sir. 16, 5142 HOckel-
hoven 2, Tel.: 024 35-2086

Scoftwareversand Gebauer, SternwartstraBe 69,
4000 Dasseldorf, Tel. (0211) 309233

Cachet/Pegasus, Friedrich-Spee-Str. 11, B700
Warzburg, Tel. (0931) B84822

Peksoft, Mallerstr. 44, 8000 Manchen 5, Tel.
(088) 2609380.

Microware, Uferpromenade 15D, 1000 Berlin 22,
Tel. (030) 3652823,

Computerstudic Schlichting, KatzbachstraBe 6
und 8, 1000 Berlin 61, Tel. (030) 7864340.

Milebo, Postfach 101708, 4630 Bochum, Tel.
(0234) 864184.

International Software Kdln, Heidenrichstr, 10,
5000 Koln 80, Tel. (0221) 604493,

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31,
4178 Kevelaer, Tel. (02832) 78184

Starbyte Software, Nordring 71, 4630 Bochum 1,
Tel. (0234) 16685.

CWM-Versand Thomas Must, Postfach 1212 -
3387 Vienenburg 1, Tel. (05324) 4204,
Flashpoint, Im Giefenacker 4, 5400 Koblenz, Tel.
(02608) 331.

Computervertrieb Kurt Fischer, Kautbeurer Str.
28, 8946 Mindelheim, Tel. (08261) 9623.

CVB Computer, Inh. Peter Bergler, Postfach 1112,
8948 Mindelheim, Tel. (082 61) 54 44.

Ikarus Soft, Helmut Altenfeld, Gewerckenstr. 35,
4300 Essen 12, Tel. (02 01) 3567 43.

Thalion Software GmbH, Kénigstr. 16, 4830 G-
tersioh, Tel. (052 41) 12049.

Dynatex, Natorper Str. 6, 4755 Holzwickede, Tel.
{02301) 4134.

Virgin Games GmbH, Eiffestr. 398, 2000 Ham-
burg 286, Tel. (040) 251536-0.

ECS, ENTERTAINMENT COMPUTER SYSTEMS,
Boschetzrieder Str. 28, 8000 Mdnchen, Tel.
(089) 7231025.

MH-Soft-Vertrieb, Lauesir. 6, 4600 Dortmund 18,
Tel.: (02 31) 67 56.43.

Peksoft OHG, MittelstraBe 44, 8000 Monchen 5,
Tel. (089) 26093 80.

MicroProse, Wiesbadener StraBe 89, 8503
Mainz-Kastel, Tel. (06134) 24516,




Software [OIEAIR

CLASSICS SINDKLASS

&

il

B

Ams Ams (64 €64 [BM [BM Spec Sdpec ST
isk -r\l;'

Hl

cass disk cass disk 525 35 cass
Empire @ ®
Fast Break e o o
Fusion
Pegasus
Rack ‘em
Serve & Volley
Starfleet ® ' O

TKB—.— Electronic Arts 11-48 Station Road
16-Bit disk DM39.95*  8-Bit disk DM24.95*  8-Bit cass DM9.95* Langley, Berks SL3 8YN Tel 0753 49442

e o Preisemalehlng  Vigririeh: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst Osterreich: Karasoft Schweiz: Thali AG
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EPYX ACTION

4 X 4 OFF-ROAD RACING™ e STREET SPORTS
BASKETBALL™ e IMPOSSIBLE MISSION II™ e CALIFORNIA
GAMES™ o THE GAMES WINTER EDITION™

ERHALTLICH FR CBM 64/128, SPECTRUM KASSETTE, AMSTRAD
KASSETTE& DISKETTE.

GIANTS
720°™ © WORLDCLASS LEADERBOARD™ © QUTRUN™
ROLLING THUNDER™  GAUNTLETII™

ERHALTLICH FUR CBM 64/128, SPECTRUM, AMSTRAD
KASSETTE & DISKETTE. ATARI ST, AMIGA (TITEL

UNTERSCHEIDEN SICHVON DEN OBEN ERWAHNTEN)

i
SLASTHORS™ POSSRLLISS)
THUNGER BLADE™

PNOIANA JONTSL
LD, STORM™ il TIPLT OF DOOM

WINNERS
THUNDER su%‘“ ® LED.STORM™ o INDIANA

JONES&THETEMPLE OF DOOM™ e BLASTEROIDS™
IMPOSSIBLE MISSION II™
ERHALTLICH FUR CBM 64/128, SPECTRUM &
AMSTRAD KASSETTE & DISKETTE AMIGA,
ATARI ST (AUSSER ‘TEMPLE
OFDOOM)

C.&V.G. COIN-OP HITS
OUTRUN™ e THUNDER BLADE™ ® ROAD BLASTERS™
SPY HUNTER™ © BIONIC COMMANDO ™

ERHALTLICH FUR CBM 64/128, SPECTRUM&
AMSTRAD KASSETTE & DISKETTE
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