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TIEBREAKER

vor Stefan Muller

e neveste Tenns-Simulation bwetetl Thoen zum
sinen hervorragende Spielmoglichkeiten (u.a.
Lobs, Schmetterbdlle. Netzroller, usw ) AuBerdem
konnen Sie im Menl thren Namen, Nationalitat,
Geschlecht und Farbe des Tennisdrel eingeben,

Als sinmalige Neuheit vor-
waltet TIEBREAKER die ATP-
Waeltrangiiste, in der Sie sich
« Nhoch en” konnen. 132
Spicler-Modus 15t naturlich
selbstverstindlich, ein Joy-
stick st erforderiich

Fur C-648 und C-128

autf KassetieDiskerte

T ——— T . NVl

SOCCER

won W, +H. Theis

Endiich gibt's auch fur thren ST ein FuBbailspiel,
SOCCER bietet thnen acht nur 12-Spisler-Modus
und vanable Sprelrét, sondeérm ginen tﬂmﬁ%ﬂtﬂm
Turnigrmodus for 1-6 Spieler mit sutomatisdher
Tabelle, Fur ATARI 57 (mat Farb- od. Schwarswaifl-
Monitor) und demnichst )

fur AMIGA
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Die Kistchen

und ithre

,Bedeutung®:

c16c¢chris

Um dem Leser unsere Beur-
teilung der in ASM vorge-
stellten und getesteten Soft-
ware-Programme in Kurzer
und Ubersichtlicher Weise,
dennoch aber aussagefahig
und umfassend zu ubermit-
teln, hat sich die Redakition
wiederum flr eine Darstel-
lung in Form von Bewer-
tungskésten entschieden.
Hierbei haben wir uns auf
die unserer Meinung nach
wesentlichsten Punkte der
jeweiligen Themengebiete
beschrankt. Da sich einheit-
liche Bewertungskriterien
fur die verschiedenen Soft-
ware-Sparten nicht finden
lieBen, konzentrierten wir
uns bei jedem Gebiet. auf
diejenigen Aspekte, die zur
Beurteilung am wichtigsten
waren.

Um die einzelnen Punkte mit
groBtmoglicher Genauigkeit
zU bewerten, entschieden
wir uns ,Noten“von O bis 12
zu vergeben. Diese Abstu-
fung erlaubte uns, die Beur-
teilung knapp zu halten und
damit platzsparend zu ar-
beiten, um moglichst viele
Programme vorstellen zu
kKonnen; gleichzeitig hatten
wir die Moéglichkeit, auf ei-
nen Blick eine Zusammen-
fassung des getesteten Pro-
grammes zu préasentieren.

be?Wirwerden eslhnen sagen:
Zunachst einmal werden Sie

nen Auftritt im SINCLAIR C-5
wundern. Doch dies hat seine
Bewandtnis. Wir werden das

men konnen alle Leser, die In
Wertmarken® sammeln,
ausschneiden, diese dann bis

zum 24. 12. auf eine Postkarte

tion schicken.
Natlrlich gibt es neben dem

Kleinwagen® auch noch ande-

re wertvolle Dinge zu gewinnen.
So werden wir allen ,Samm-
lern“ die Moglichkeit bieten, ei-
nen von insgesamt fiinf Com-
modore 64-Computern und ei-
nes von 15 Spielen/Program-
men (nach freier Wahl!) zu er-
gattern. ASM ist sicher,daB wie-
der recht viele Einsendungen
unsere Redaktion erreichen!

Was gibt’s denn sonst noch so?
Wir haben wieder tolle Preise
anzubieten. Neben vielerlei
Futter ftr lhren Rechner verlo-
sen wir auch eine Wochenend-
reise. Das Ziel ist London! Der

Nun, was erwartet den interes-
sierten Leser in dieser Ausga-

sich wahrscheinlich Uber mei-

Ding namlich verlosen. Teilneh-

den kKommenden vier Ausga-
ben die sogenannten ,ASM-

d.h.

kleben und an die ASM-Redak-

" -

Unter Palmen und am Sand-Strand erkennen wir Chefredakteur
Manfred Kleimann, der flr Sie den Sinclair C-5 testete. Selbigen
(das Geféhrt; nicht Manfred) gibt es zu gewinnen! (Foto: brall)

Viele Infos &’'ne Menge Unterhaltung...

...wollen wir lhnen auf den folgenden Seiten prasentieren. Wir glauben, daf3 uns
dies gelingen wird, haben wir doch wieder zahlreiche Ildeen unserer Leserschaft
zu beriicksichtigen versucht. Wir sind schon jetzt gespannt, wie lhnen die ,nheue,,
ASM gefallen wird, und wir hoffen, daB weiterhin konstruktive Kritik zu unserem
Blatt kommt, damit wir uns optimal auf die Leserwiinsche einstellen konnen!

AnlaB ist die groBe ,PCW Show*
Ende September. Weiter geht’s
mit mehr ,Feedback”; den
neuen ,Konvertierungsseiten’,
dem Unterhaltungsteil, der
ASM-Frageminute ,Bei Anruf
WortY, dem ,ASM-Horror-
Skop® mit reichlich ,secret ser-
vice”, Mammut-Berichten zu ei-
nigen Super-Themen und Pro-

grammen, als da wéaren Barba-
rian, Micronaut One, Bureauc-
racy, Golden Path, Space Max,
Uninvited, Fleet Street Publis-
her, C-Compiler im Vergleich
und so weiter und so weiter.

Viel SpaB bei der Lektlre der
neuen ASM wiinscht Ilhnen die

ASM-Redaktion
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Die ,,lntlmsphare“ des Computers

Programm: Micronaut One -
The Moebius Trip, System:
opectrum 48/128/+2, Preis:
Ca. 32. Mark, Hersteller: Nexus
Software Lid., England, Be-
zugsquelle: U.a. Glass House
Games, Felsberg.

Pete Cooke,der Programmierer
von Jau Ceti und Academy, hat
mal wieder zugeschlagen! Sein
neues Spiel nennt sich MIC-
RONAUTONE-THEMOEBIUS
TRIP und wird unter dem NE-
XUS-| abel veririeben. Die Sto-
ry isi recht einfach: Sie Uber-
nehmen die Rolle eines Droi-
den, der einen méachtigen Com-
puter bewohnt.

Der Job dieser Droiden ist es,
Energie in dem riesigen Gehirn
zu verteilen. Aber — Sie haben
richtig geraten—-dagibtes noch
ein paar andere ,Lebewesen®

die lhnen Ilhre Aufgabe er-

|
' e
- =

--------------------------------

---------------------------------------------------------------

schweren. Ré&uberische Le-
bensformen bauen Netze und
ziehen Energie der Biocompu-
ter ab. Diese Rauber sind ein-
mal die ,Scrim” (sie stammt von
der Fruchtfliege ab), verschie-
dene Eier, die sich selbst ver-
mehren und ganze Tunnelwege
versperren koénnen, und die
~ellyfliegen®, die Energienetze
bauen und lhre Eier davor able-
gen. Aufder anderen Seite gibt
es die Biocomputer, die tiber ei-
ne unglaubliche Rechenkapa-
zitat verfiilgen. Doch damit die-
se Computer einwandfrei ar-
beiten KkKonnen, missen die
Tunnelwege freigehalten und
die Rechner mit Energie ver-
sorgt werden. Das gesamte
Spiel findet innerhalb der Tun-
nel statt - in den sogenannten
,Computer-Kommunikations-
4 Rohren”.
Nach dem Laden des Program-
mes erscheint in der oberen
Zeile eine Menltileiste (phanta-
stisch: ,ST-méaBige" Pull-Down-
Menuls auf dem Spectruml!), in

Biocomputerns ane o
FUusion of electronic
and biological lifFe= Fonas.
These fnassive susteqs
hatvte' 5 huge coppoting
power,

der man mit den Tasten O, P, S
und X folgende Optionen an-
wahlen kann: PLAY zum Spie-
len, SETUP, um die Art des
Spieles auszuwéhlen (es gibt
namlich deren zwei, doch dazu
spéter); ebenso lassen sich die
Farben des Skimmers auswéh-
len und der Sound abschalten.
Mit der Option KEYS wird die
Kontrolle ausgewéhlt. Besitzt
man einen Kempston-Joystick,
so werden die Tasten Q und W
flir die H6he des Skimmers be-
nutzt. Samtliche Tasten lassen
sich naturlich nach eigenen
Wiinschen neu definieren.
SCORES zeigt lhnen jeweils
die drei héchsten Punkistande
an (bei der Spielart ,Rennen”
die schnellste Zeit, beim vollen
Spiel die hdochste Punktzahl).
Und klickt man schlieBlich DE-
MO an, so kann man nach Be-
lieben durch die Génge ,hei-
zen', ohne daf3 etwas passiert.
Wer nun endlich spielen will, al-
so PLAY gewahlt hat, der kann
wieder auswahlen. Es er-
scheint eine weitere Meniileiste
mit folgenden Punkten: VIEW
(um zu spielen), MAP (um einen
Blick auf die Karte zu werfen),
E.T.U. (um die Energien an den
Biocomputer zu verteilen), IN-

FO (gibt Informationen (iber

Biocomputer und die Gegner),
PAD (dient als Notizblock) und
MISC. (zeigt den Status an
[

und kann zum Abbruch benutzt
werden).

Nachdem ich mir erst einmal
ein paar Infos geholt habe, star-
te ich mit ,View® Das erste, was
ich entdecke, ist ein 3D-Tunnel,
der gekrimmt ist. Weiter hinten
ist eine Gabelung zu sehen.
Nun hebt sich der Droid (ich sa-
ge lieber Skimmer dazu) in die
Hbhe, und die Jagd nach den
Raubern kann losgehen. Ich
driicke den Joystick langsam
nach vorn und gleite formlich
durch den Tunnel. Wow - diese
3D-Grafik ist wirklich super! Pi-
xel fir Pixel wird hier bewegt,
und das macht einen sehr gu-
ten Eindruck. Ich habe bei wei-
tem noch nicht die ,,H6chstge-
schwindigkeit® erreicht, komme
aberschon ins Schleudern und
stoBe mit voller Wucht gegen
die Gabelung. Na ja, dem Droi-

T i = S
== I
e, = - . e ket — A

den passiert dabei nicht viel.
Nanu, warum habe ich pl6étzlich
ein Flimmern auf meinem
Sichtschirm? Wosch - eine Jel-
lyfliege kam von hinten aufmich
zu und rast nun weiterdurch die
Gange. Die haben ein beachtli-
ches Tempo drauf, so daB ich
mit meiner relativ langsamen
Beschleunigung so gut wie kei-
ne Chance habe, dieses Unge-
ziefer noch zu erwischen. Statt-
dessen schlieBt sich direkt vor
meiner Nase eine Tur, und ich

mache wieder eine Bruchlan- ~—

. e

dung. Es macht wirklich SpaBs,
durch die Gange zu schweben.
Die Aufgabe, den Energielevel
der vier Biocomputer gleich zu
halten, klingt vielleicht einfa-

cher, als sie tatsachlich ist,
denn zunachst einmal miissen
diese Computer gefunden wer-
den!In derzweiten Spielart fah-
ren Sie ein Rennen durch die

Rohren. Man kann dabei zwi-
schen drei Kursen auswéahlen
(auch hier Uber eine Mendilei-
ste) und sich dariiberhinaus ei-
nen Gegner aussuchen. Dieser
fungiert als ,Takigeber® damit
Sie auch ja ordentlich durch die
Gange fahren.

Meiner Meinung nach ist die-
ses Spiel eines der besten
Spectrum-Programme  tber-
haupt. Die rasante Programm-
geschwindigkeit mit der auf-
wendigen 3D-Grafik und dem
guten Spielablauf machen
MICRONAUT ONE zu einem Hit.

Es |st nur noch
eine Frage der Zeit, wann die-
ses Spiel in den TOP FIVE zu
finden sein wird. What a Game!

Stefan Swiergiel

Gratik . coiussmsnssaen 11
Sound . v easieas s 8
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 11 |
Preis/Leistung ........ 11




Verfolgungsjagd in der Zeitmaschine:
Erfolgreiches Buch — gute Versoftung?

Programm: Falcon - The Rene-
gade Lord, System: C-64,
Spectrum, Preis: ca. 32 Mark,
Hersteller: Virgin Games, Lon-
don, Bezugsquelle: u.a. Glass
House Games, Felsberg.

Ein Bestseller stand Pate flrein
neues Werk von VIRGIN GA-
MES. Wie schon so oft, orientie-
ren sich die Ersteller von Spie-
len an bekannten, erfolgrei-
chen Vorlagen - Filme, Videos,
Fernsehfilme oder, wie in die-
sem Falle, an einem Buch. Nun
ist die Versoftung von FALCON
- THE RENEGADE LORD er-
schienen. Der gleichnamige er-
ste Band der FALCON-Reihe
wurde als Hintergrund-Story
ubernommen. Wie bei Sofiware
Ublich, ist der Held meist in ei-
ner fast aussichtslosen Lage.
Der ,Buch-Held” dagegen
Ubersteht die Gefahren, |8st
seine Aufgabe - ein Happy End
ist gewil3. Doch: Wer , interaktiv”
bei der Versoftung einer Ro-
manvorlage mitwirken mochte,
mul sich schon den tédlichen
Gefahren aussetzen. Und: Ge-
nau dies habe ich fur Sie unter-
nommen - eine Reise durch
Vergangenheit und Zukunft.

Die Background-Story ist fol-
gende: Der Renegade Lord
(,Der Abtrinnige”) stiehlt sich
in der Vergangenheit herum,
treibt dort sein Unwesen, um
die Zukunft zu bedrohen. Der
geneigte Spieler/die Spielerin
ubernehmen nun den Part des
J,Zeit-Agenten’”, der mit seinem
Raketen-Rucksack die ver-
schiedensten Zeitepochen
nach dem Bdsewicht durchfor-
sten muB. Sein Ziel: Unterbin-
dung der verbrecherischen
Plane des finsteren Lords!
Wichtige ,Zeitwerkzeuge” wer-
den den Burschen behindern!
Das Spiel findet im Jahre 3033
n.Chr. (,die Gegenwart”) statt.
Unser Zeitagent begibt sich zu-
nachst in ,Falcon’s Wing® ein
Raumschiff, das ihn durch
mehrere Zeitepochen reisen
laBt. Zusatzlich verfigt das
Schiff—oderdie Zeitmaschine -
tUber wichtige Zusatz- und
Hilfsfunktionen: Mit dem Stick
konnen Sie nun im ,Falcon’s
Wing-Menlte” (Rechts-Links-
Bewegung) auswéhlen, ob Sie

@ 8+9/87
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mir. So versuche ich es einmal
in der prahistorischen Urzeit.
Hier finde ich eine herrliche
Landschaft vor; von Leben al-
lerdings keine Spur. Auch mein
Laser funktioniert nicht mehr.

Da sehe ich doch einen Zylin-
der und einen Teddybaren -
beides wohl keine Relikte aus
der Zeit um 10000 v.Chr. Ich
entscheide mich fur den Zylin-
der (SPACE-Taste zum Aufneh-

die DATABASE (gibt Infos Uber
die verschiedenen Objekte;
teilt lhnen mit, falls in irgendei-
ner Zeitzone ,UnregelméabBig-
keiten” auftreten), TIMEWARP
(Stick raufoderrunter; zeigtdie
Zeitzonen an, in die Sie reisen
konnen) oder EXIT (rein ins Ge-
timmel!) bevorzugen. Wichtig
ist auch hier ,die Kiinstliche In-
telligenz”, kurz CAIN (Cyberne-
tic Artificial Intelligence Nexus)

Action Games

plétzlich wieder Feinde und
Munition.

Wenn man bestimmte Gegen-
stdnde gefunden und aufge-
nommen hat, empfiehlt es sich,
das DATABASE zu befragen.
Manche der ,historischen Arti-
kel” sind fur lhre Mission sehr
vonnutzen. Also, machen Sie
sich auf, den TIME LORD zu fin-
den und seine Plane zu durch-
kreuzen! Die insgesamt sieben
verschiedenen Zeitzonen be-
stechen durch eine ausge-
zeichnete Grafik. Sehr schén
sind die préhistorischen, die

CAIN’S kénnen Sie wichtige In-
formationen uber die momen-
tanen Zustande der einzelnen
Zonen erhalten (Uber die Be-
wohner, die Tiere oder lebende
historische Gegenstande).

Ich suchte mir zunédchst das
London im Jahre 1997 aus. Ich
wéhle EXIT, und schon bin ich
drauBen! Merkwirdige Gestal-

ten fliegen, laufen und kreuzen
meinen Weqg. Sie attackieren
mich. Ich schieBe aufsie. Bei ei-
ner gewissen Anzahl von Be-
ridhrungen ist es um mich ge-
schehen - ich verschwinde
wieder; kehre in die Zeitma-
schine zuruck. Hier stelle ich
fest, daBB meine Zeit, die . drei
Missionen zu erflllen, schon
langsam zur Neige geht. Also,
wieder raus!Vielleicht finde ich
etwas im Alten Agypten? Auch
dort schieBe ich, was mein La-
ser hergibt. Nichts weiter pas-
siert. Nur: merkwirdige weille
Symbole - wie z.B. ein Frage-
zeichen - lassen meine Punkt-
zahl erndéhen. Doch: Was be-
deutet das Ganze? ,Alles ganz
schdén knifflig,,, denke ich bei

agyptischen und das (aller-
dings nuklearverseuchte) Lon-
—— don-Szenerien. Die Spectrum-
Version kann grafisch nicht,
spielerisch allerdings gut mit-
halten.Viel SpalB beieinem sehr
kniffligen Programm aus dem

Hause VIRGIN! fripp
Grafik ...ooooeeeeeen... 9
Sound........... S 8
Spielablauf ............ 9
Mu’{ivatign ............. 8
ken), und siehe da, ich habe | Preis/Leistung ......... 8

Achtzehnhundert-Schnee

Programm: Buddy Bubble, System: C-64, Preis: ca. 10 DM, Her-
steller: Euro Gold.

Kaum zu fassen, daB BUDDY BUBBLE ein Spiel von 1987 ist! Klar,
Low-Budget ist eben Low-Budget. Troizdem héatte dieses Produkt
von EURO GOLD wohl ehervor siebenJahren verdffentlicht werden
sollen.

BUDDY BUBBLE ist so eine Art Seifenblase mit tiberlangen Beinen.
Der Spieler hat nun die Aufgabe, Buddy aus dem Labyrinth zu be-
freien. Dazu muB Buddy Uber Leitern, Férderbander, an Hammern,
Wasser und_Feuer vorbei gefiihrt werden. AuBerdem sind Gegen-
stdnde einzusammeln. Das Ganze mutet aufdem Bildschirm an wie
ein schlechter MONTY-Verschnitt. Aufdem C-16 wéare ein solches
Spiel ja noch akzeptabel gewesen.Die Gafik istmaBig und auch die
Animation der Spielerfigurist nurin Ansatzen gut (wenn BUDDY im
Wasser verschwindet, winkt er dem Spieler frohlich zu). Einzig der
Sound ist fiir ein 10-Mark-Spiel des Jahres 1987 guter Standard.
Meine Meinung: Wer Leiter- und HUpispiele noch nicht saft hat,
sollte sich lieber nach einem wirklich guten Game dieses Genres

umschauen, wie z.B. AUFWIEDERSEHEN MONTY. str
Grafik .. ..couwmeammewwein s 6 Spialablauf ... cueenses 5
SOUNH . i s v xe 8 Motivation .............. 4
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Die , tausend" Leben

des guten Stanley!

Programm: Livingstone, | pre-
sume?, System: Schneider, C-
64, Spectrum, MSX, Preis: ca.
30 Mark (Kass); etwa 50 Mark
(Disc), Hersteller: Alligata Soft-
ware, Sheffield, England, Be-
zugsquelle: u.a. Leisuresoft,
Dortmund.

Als einen ,sensationellen, eu-
ropaischen Nr.-1-Hit“ bezeich-
net das Programmierteam
OPERA SOFT das neueste Pro-
dukt aus dem Hause ALLIGA-
TA. Nach vielen Pleiten, die
ebenfalls so groBartig einge-
lautet wurden, legte ich mit
Norsicht” die Schneider-Dis-
kette ein! LIVINGSTONE, |
PRESUME? nennt sich das Ac-
tion-Spiel, das auf einem ge-
schichtlichen Hintergrund ba-
siert. ,,Dr. Livingstone, vermute
ich?“ soll Stanley gesagt ha-
ben, als er nach jahrelanger
Suche mit seiner Expedition
das Glick hatte, den verschol-
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lenen Missionar Livingstone
aufzusplren. So besteht also
folgerichtig |hre Aufgabe darin,
im afrikanischen Urwald einen
Menschen zu retten, ohne da-
bei lhr eigenes Leben zu verlie-
ren. Nebenbei bemerkt: In der
Anleitung findet man sogar PO-
KES, die Ihrem Helden ,Unster-
blichkeit" verleihen!

Wer ohne Tricks Uber die Run-
den kommen mochte, hat mit
seinen insgesamt sieben Le-
ben eigentlich recht gute Chan-
cen durch das Dickicht zu
schlendern. Allerdings begeg-
nen dem guten Stanley so eini-
ge bodsartige Tierchen, die ihn
entwederzum Fressen gern ha-
ben oder seinen Schadel mit
Kokosnissen einzuschlagen
versuchen.Aber: Erhatja seine
Hilfsmittelchen,von denen zwei
nicht gerade chronistisch in
den Spiel-Rahmen passen: ei-
ne Stabhochsprung-Stange
und einen Bumerang. Die an-
deren zwei nitzlichen Waffen

8

sind das Wurf-Messer und die
Handgranate. Diese Objekte
kénnen, je nach Situation und
Laune, beim Schneidermit den
Tasten 1 bis 4 angewahlt wer-
den (diese werden, wie auch
der momentane Zustand und
die Ausristung und Verpfle-
gung, in einer Anzeigetafel dar-
gestellt.

Insgesamt sieben Levels gilt es
zu durchforsten, in denen nicht
weniger als 63 verschiedene
Screens zu bewundern sind.
Gleich zu Anfang werden Sie ei-
nige Probleme mit der ,Stange”
haben. Wenn Sie namlich zu-
lange auf dem Feuerknopf ver-
weilen, bekommen Sie ganz
schén Schmackes: Sie ,durch-
fliegen” gleich zwei Bilder. Des-
halb gilt: Nach anfanglichen
Unsicherheiten einen taktisch
vernlnftigen Weg wéahlen. Ach-
ten Sie dabeibesonders aufdie
Schlangen und die fleischfres-
senden Pflanzen! Mit der
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Handgranate kann man sich
diese vom Hals schaffen.
Springt man allerdings in eine
der Fallgruben, so muB man
sich schon redlich mUhen, um
aus dem unterirdischen Ge-
fangnis zu entkommen. Ein Tip:
Schauen Sie bitte in die rechte
obere Ecke der HAhle! Dort se-
hen Sie ein merkwiirdiges Ding,
welches einen Schalthebel
darstellen soll. Wenn Sie nun
geschickti mit dem Bumerang
werfen - hangt von lhrer Posi-
tion und der Dauer des Feuer-
knopf-Druckes ab -, fliegt die-
ser aufden Schalter zu und be-
tatigt einen Mechanismus, der
die Palisaden 6ffnet. Das istder
Weg in die Freiheit!

Um entscheidend ,vom Fleck”
zu kommen, empfiehlt es sich,
nach links zu gehen. Hier ge-
langt man an einen Strom mit
Wasserfall. Etwas ,storend”
macht sich allerdings die Anwe-
senheit eines Affen bemerkbar,
der Ihnen gezielt Kokosnlisse

aufdie Birne wirft. Also, auswei-
chen! Danach die Handgranate
wahlen und dem Gorilla entge-
genwerfen. Dies ist zwar nicht
die ,Feine Englische Art”, aber
sehr wirkungsvoll. Zuséatzlich
erhdlt man auch noch einen
Bonus von 500 Punkten. Jetzt
schnell den Stab nehmen und
zunachst aufdas FloB springen.
Hiernach vollfihren Sie einen
machtigen Satz a la Konstantin
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Wolkow (Stabhﬂchsprlnger!},
und schon befinden Sie sich
auf der anderen Seite des Ge-
wassers. So nach und nach
werden Sie in weitere unange-
nehme Situationen geraten, die
Sie aber doch mit Leichtigkeit
bewaltigen, oder? ,Finden Sie

Livingstone!® so heiBt Ihr Auf-
trag.

Die Schneider-Fassung,dieich
sah, war &uBerst farbenfroh,
sehr schnell und grafisch wie
animatorisch einwandfrei. Der
sSound ist schneidertypisch, al-
so durchschnittlich. Es passiert
sehrviel in einem Spiel, dasvie-
le Feinheiten aufweist und den
Spieler/die Spielerin geradezu
dazu zwingt, logisch und tak-
tisch vorzugehen. Vielleicht
hatten die Hersteller doch
recht? Ob es ein sensationelles
Spiel und ein européischer Hit
ist, wird sich zeigen! Mir hat es
jedenfalls gefallen. Ein lustiges
Programm, das viel Freude be-
reitet! Ubrigens: Das ALLIGA-
TA-Logo (stilisiertes Krokodil)
paBt gut auf das Cover-Titel-

bild! Manfred Kleimann
Grafilke .. 00000 Tvas 9
Sound ........ S s 7
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10

! Preis/Leistung ........ 9

Das Fun

Programm: Five Computer Hits,
System: Spectrum 48/128/+2,
Schneider CPC, C-64, C-186,
BBC/Electron, Preis: Kassette
ca. 30 Mark; Diskette etwa 40
Mark, Hersteller: Beau-Jolly,
England, Bezugsquelle: u.a.
T1.S. Datensysteme, Niirnberg.

Die Zusammenstellungen von
etwas alteren Spielen scheint
wiedervoll in Gang zu kommen.
Im Trend liegen auch die FIVE
COMPUTER HITS, die von
BEAU JOLLY zusammenge-
stellt wurden. Fir den Spec-
trum befinden sich folgende
Programme auf der Kassette:
WIZARD'S LAIR (Bubble Bus
Software), STARSTRIKE ||
(Realtime Software), 2112 AD
(Design Design), MANTRONIX
(Probe Software) und ATTACK
OF THE KILLER TOMATOES
(Global Software). Diese Pro-
gramme sind teilweise 1 1/2
Jahre alt, doch sind von der
Qualitat gut.Wizard’s Lairist ein
Action-Adventure mit viel , Ak-
tion®, guter (und sehr farbiger)
Grafik und Spitzensound. Eine
hohe Spielmotivation ist bei
diesem Spiel so gut wie garan-
tiert. Starstrike |l ist ein Welt-
raumballerspiel mit einer Su-
per-3D-Grafik. Dieses Spiel
sollte man als Spectrum-Besit-
zer schon mal gespielt haben.
2112 AD ist ein anderes Action-
Adventure, das nicht ganz ein-
fach zu l6sen ist. Ebenfalls zur
Reihe der Action-Adventures
gehort Mantronix. Die 3D-Gra-
fik & la Alien 8 zeichnet dieses
Spiel aus. Und Attack of the Kil-
ler Tomatoes ist mal wieder ein
etwas anderes Spiel — passen
Sie ja auf, daB lhnen der Ket-
chup nicht um die Ohren fliegt.

Grafik ............... 7-8
Sound............... 5-8
"| Spielablauf .......... 7-9
Motivation ........... 7-9
Preis/Leistung ....... 8

Die Benotung fir die Spec-
trum-Version sieht so aus:

Grafik ............... 8-9
Sound ............... 4-9
Spielablauf .......... 7-9 |
Motivation ........... 7-9

' Preis/Leistung ....... 8

Die Schneiderkassette ist mit
folgenden Programmen be-
spielt: WIZARD’S LAIR, 2112
AD, CONTRAPTION (Audioge-
nic), KETTLE (Alligata Softwa-
re) und ATTACKOFTHEKILLER
TOMATOES. Wie bei der Spec-
trum-Zusammenstellung ist
auch die Schneiderversion von
guter Qualitat. Contraption bie-
tet eine gute Cartoon-Grafik
und ist durch den hohen
Schwierigkeitsgrad nicht allzu
schnell zu I6sen (was natlrlich
die Spielmotivation erhoht).
Kettle ist ein Arcade-Adventure
besondererArt. Hierwimmeltes
nur noch von Uberraschungen
(sowohl positive als auch nega-
MV eiimin o v vt ol e ):
Die Bewertung:

Wer wenig Geld ausgeben und
dennoch gute Spiele haben
will, der ist mit diesen Compila-
tions gut beraten. Da ist von
(fast) jedem etwas dabei. Scha-
de nur, daB uns die anderen
Versionen nicht vorlagen. Wir
Kdnnen aber davon ausgehen,
daB auch die C-64-Fassung ei-
nige guie Spiele beinhaltet!
Stefan Swiergiel




Programm: Alien Evolution, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca. 30
DM, Hersteller: Gremlin Gra-
phics, Sheffield, England.

Die Jungs von GREMLIN GRA-
PHICS scheinen ja in letzter
Zeit ganz besonders produktiv
zu sein! Nachdem die Firma
erst vor kurzem einen Riesen-
erfolg mit dem Monty Mole
Epos Auf Wiedersehen Monty
feierte,kam jetzt nun auch noch
ein neues Action-Game mit
dem Namen ALIEN EVOLU-
TION frisch auf den Software-
Tisch. Da gab’s nur eins: Spec-
trum anschlieBen und einla-
den!Wahrend derermiudenden
Ladezeit fihrte ich mir den
,Beipackzettel” zu Gemite, und
siehe da, das Programm hat ei-
nen recht interessanten Back-
ground! Das Ganze spielt zu ei-
ner Zeit nach dem nuklearen
Holocaust, wo die Menschen
gezwungen sind,unterderkErde
zu leben. Nach ein paar Jahr-
chen entdeckie aber eine Ras-
se von AuBerirdischen, daB es
sich auf dem verstrahlten Pla-
neten doch eigentlich ganz gut
leben 14Bt. Also lieBen sie sich
nieder und fahlten sich schnell
heimisch. Die unterirdischen
Ureinwohner wollen aber just
zu dem Zeitpunkt, als die Aliens
sich schon fest niedergelassen
hatten, mit einem Cyborg die
Oberflache erkunden, um
eventuell wieder nach oben zu
kommen. Leiderwollen sich die
Aliens aber nicht vertreiben
lassen, und so kommt es mal
wieder zum groBen Kampf. Der

Ritter ohne Furcht und Adel

Programm: Saracen, System:
C-64, Spectrum, Preis: ca. 32
DM, Hersteller: Datasoft, Be-
zugsquelle: u.a. T.S. Datensy-
steme, Nurnberg.

Wer glaubt, daB er mit dem Kauf
von SARACEN aus dem Hause
DATASOFT ein Spiel mit einer
wirklich neuen Spielidee be-
sitzt, der muB leider zutiefst ent-
tauscht werden, denn SARA-
CEN ist ein Labyrinthspiel. Zur
Story: Als Spieler stellen Sie ei-
nen mutigen Kreuzritter dar,der
im heiligen Land die sdbelras-
seinden Sarazenen ,beseiti-
gen® muB. Wie das bei einem
Kreuzritter nun mal so ist, muB
der sich nicht erst mit dem gan-
zen FuBvolk rumschlagen, son-
dern darf gleich den Bofl der
Sarazenen abmurksen. Im
Spiel sieht das dann so aus,
daB man durch ein Labyrinth
von Mauersteinen lauft und das
Kopfsymbol des Anfuhrers
sucht, um dann eine Granate
(die natirlich auch gefunden
werden mubB) neben ihm zu pla-
zieren. Die Granate muB mit ei-

c16c¢chris

Spieler steuert dabei (man
kann es erraten) den Cyborg,
der (natiirlich) auch noch-mit
einigen Waffensystemen aus-
gerustet ist. Minen, Bomben,
Laser und Sprengstoff kbnnen
angewéahlt werden. Allerdings
hat man nicht unbegrenzt Mu-
nition, sondern man muB sich
die einzelnen Waffensysteme

Sieht man ein solches schwab-
beliges Blasenungetiim, so
sollte man flugs Minen rund um
die Blasen legen, damit die
nachfolgenden Monster keine
Chance haben.Will man die An-
zahl seiner Cyborgs wieder
auffrischen, so muBB man nach
den Buchstaben Ausschau
halten, die ab und zu in der Ge-
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jeweils erkampfen, wobei man
maximal nur zehn Einheiten
des jeweiligen Systems be-
kommen kann. Gemeinerweise
gibt es insgesamtvierverschie-
dene Stadien der Aliens.
Schafft man es z.B. nicht, die
Aliens abzuschieBBen, die wie
wandernde Spinnen aussehen,
soverpuppen sich diese zu finf
Blasen, aus denen dann flnf
andere Aliens herauskommen.

nem PfeilschuB zur Detonation
gebracht werden, und schon ist

‘man im nachsten von insge-

samt 100 Leveln. Das Ganze
hort sich recht einfach an, ist
aber in Wirklichkeit weitaus
schwieriger. Unser Held kann
zum Beispiel immer nur einen
Gegenstand aufnehmen, und
er kann auch nicht beliebig um
sich ballern. Will er namlich ei-

nen Pfeil abschieBen, so muB er

i - p—— gl iy =

< = 4 g
erst einmal einen Pfeil aufneh
men. Insgesamt gibt es vier Ar-
ten von Pfeilen, und zwar flr je-
de Himmelsrichtung einen. Zu-
sétzlich muB man Schlissel
suchen, bosartigen Killerspri-

tes ausweichen, Bomben ex-
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gend herumliegen. Hat man
namlich schlieBlich das Wort
JExtra” beisammen, so erhalt
man einen neuen Cyborg, und
der Kampf kann weitergehen.
Eine praktische Moglichkeit
bietet das Programm noch mit
den Teleportstellen. Fdhrt man
in einen dieserdrehenden Pilze
hinein, so taucht man sofort an
einer anderen Stelle wieder auf.
Was mich beim Test allerdings

alodieren lassen und derglei-
chen mehr. Képichen und Ge-
schicklichkeit sind also gefragt,
will man eine Runde erfolgreich
beenden. Eine nitzliche Option
sollte hier noch erwahnt wer-
den: Kommt man bei einem Le-
vel tiberhaupt nicht weiter, so
kann man das Spiel abbrechen
und ein beliebiges Level an-
wdahlen. Der groBe Frust bleibt
einem also erspart.

Leider haben die Programmie-
rer bei der Ausfihrung des Pro-
gramms etwas an der Grafik
gespart. Die Spielfigur sieht
beileibe nicht aus wie ein
Kreuzritter, sondern eher wie
eine zufallige Anh&ufung von
Pixeln, und auch die anderen
Symbole und Bilder lassen
kaum erkennen, daB es sich
hierbei um hochauflésende
Grafik handelt. AuBerst uner-
freulich ist auch der Sound,
denn der besteht weitgehend
aus den Ladegerduschen des
Spectrum und einigen
SBumm®“-und ,Klick“~-Ténen. Le-
diglich die C-64 Version spieli
eine hilbsche Melodie. Anson-
sten tut sich aber auch

Action Games

etwas gestort hat,wardie GréBe
des ,lrrgartens”, in dem man
sich bewegt. Das Ganze sieht
namlich aus wie eine verbes-
serte Auflage von 3D-Ant At-
tack , wobei die Spielflache
schon nach kurzer Zeit des
Herumfahrens in allen vier
Richtungen von einer Mauer
begrenzt wird. Ansonsten ist
die 3D-Grafik aber recht nett
gemacht und sehr detailliert.
Prunkstlck des Spiels ist aber
zweifellos die Animation. Alle
Aliens und der Cyborg bewe-
gen sich ruckelfrei und sehr
schnell, wobei besonders die
Blasenmonster herrlich wak-
kKeln. Sound besitzt das Pro-
gramm Ubrigens auch, und der
ist (flir Spectrum-Verhéltnisse)
wirklich nicht von schlechten
Eltern. Im Hauptmenl erfreut
der gute alte Mozart die Ohren,
wéhrend beim Spielstart ein
ziemlich fetziger Sound aus
dem Beeper ertdnt. Leider wird
der Sound wéhrend des Spiels
auf null reduziert, aber man
kann ja schlieBlich nicht alles
haben.

ALIEN EVOLUTION ist also ein
schnelles, gut gemachtes Bal-
lerspiel, daB man sicherlich oh-
ne Langeweile langere Zeit
spielen kann. Allerdings frage
ich mich, wann Konflikte mit Au-
Berirdischen endlich mal auf
friedliche Art und Weise ausge-
tragen werden. Ware das nicht
mal eine reizvolle Aufgabe flr
die Programmierer von Spiele-

software? phillip
Grafild .. ...ovv i inniimns 9
ColnNd! & et e 8
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bei diesem Computer sound-
maBig nicht sehr viel.
Trotzdem ist SARACEN ein net-
tes Programm, das eigentlich
viel SpaBB macht. Die abgehér-
teten Spiele-Freaks unter Euch
werden an diesem Spiel zwar
nicht sehr viel Interessanies
finden, fir alle anderen ist es
aber durchaus zu empfehlen.
Schaut es Euch halt mal an!

M.R.
Grafik . o v e 5
Sound ........... . 1
Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 8
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Programm: Barbarian,System:
Schneider, C-64, Spectrum,
Preis: ca. 30 Mark (Kass); etwa
40 Mark (Disc), Hersteller: Pa-
lace Software, London, Be-
zugsquelle: u.a. Kaufhauser,
Glass House Games, Felsberg.

Schon als wir bei der Produk-
tion in London waren, wurden
wir von einem neuen Schwert-
kampf-Spiel der Sonderklasse
Uberrascht, welches von Steve
Brown und seiner Crew stammi.
PALACE SOFTWARE hat es er-
maoglicht, daB wir in komplett
deutscher Version einen wahr-
haft barbarischen Kampf erle-
pben durfen! Das harte — biswei-
len sehr brutal bis geschmack-
lose — Spiel heift BARBARIAN.

zuruck oder nach vorn gehen
oder sich wie ein Baumstamm
dem Gegner entgegenrollen.
Wenn Sie den Feuerknopf ge-
drickt halten, kbnnen Sie |h-
rem Widersacher ganz schon
zusetzen: Ein Nackenschlag ist
ebenso maglich wie der Kopf-
stoB3, der Schwerthieb zum Kor-
per, das Herumwirbeln des
Schwertes, der Uberkopf-Hieb
und das Treten Zusatzlich ist
eine Art von ,K.0.-Schlag”
moglich, der in der Redaktion
zu heftigen Diskussionen AnlaR
bot: der sogenannte ,Fliegen-
de Nackenschlag”! Wenn Sie
Feuer dricken und gleichzeitig
den Stick nach links bewegen,
fahrt unser Held eine Drehung
umdie eigene Achse durchund

~ RARRARIAN |

01350 'un
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Screenshot der Schneiﬂer—Versran

Die Hintergrund-Story ist so
simpel wie Uberflissig. Den-
noch mdchte ich ein paarWorte
daruber verlieren: Sie sind der
~Machtigste Krieger“der Nation
— Sie versuchen zumindest, in
diese Rolle reinzuwachsen. Ein
boser Zeitgenosse, namens
Drax, hat 'ne Prinzessin geklaut
und in seine Burg verschleppt.
Marianna, so der Name der hol-
den Schdnheit, wartet nun dar-
auf, daB Sie, der ,Barbar” die
sogenannten ,Wachter des Bo-
sen“besiegen. Schaffen Sie es,
so verspricht Drax die Freigabe
der Blaublltigen.

Vergessen wir also die Rah-
menhandlung, und stirzen wir
uns gleich ins erste Gefecht!
Die A-Seite der Kassette ist mit
den notwendigen Daten verse-
hen, um Sie in das Geheimnis
des Schwertkampfes einzufiih-
ren. Sie werden die Moglichkeit
haben, sich die 16 verschiede-
nen Kampfbewegungen einzu-
pragen, um dann in den ent-
scheidenden Kampf zu gehen.
So konnen Sie - bei Joystick
ohne Feuer - nach oben sprin-
gen, den Kopf oder den Kdrper
schitzen (mit dem Super-
Schwert natirlich!), hocken,

10

fahrt dann mit Vehemenz —falls
der aufrechtstehende Gegner
sich nicht schitzt - einen
Schlag aus, der den Kopf des-
selbenvom Rumpftrennt.Dabei
flieBt Blut; der Kopf liegt fernab
vom ,Rest”, und schlieBlich er-
scheint ein griner Gnom, der
die Leiche aufsammelt. So hat
er wieder was zum Fressen!

Und dies ist die C-64- Fassung

Der Mann mit dem Brutalo-Schlag/!

Allerdings scheint er ,,Sulze” zu
verschmahen, Kkickt er doch
den herumliegenden Kopf ein-
fach aus dem Screen heraus.
Soweit, so gut!

Im ersten Teil iben Sie also die
Kampfbewegungen. Sie kodn-
nen wahlweise gegen einen
Mitspieler oder allein gegen
den Rechner antreten. In einer
Anzeige (oben Ilinks und
rechts) sehen Sie sechs rote
Punkte, die nach jedem Treffer —
sowohlaufdereinenwie aufder
anderen Seite — allméhlich ver-
schwinden. So bemerken Sie,
dafB Sie nur noch eine gewisse
.,otarke” haben. Versuchen Sie
jetzt, den Gegner solange zu
treffen, bis seine Punkte — und
somit sein Leben - erloschen
sind. Dann geht's gegen den
nachsten. Und so weiter...
Natlrlich erhalten Sie auch
Punkte flar lhre angebrachten
Treffer. Der ,K.0-Schlag” zahlt
auch recht gut! Zudem haben
Sie pro Kampf genau 60 Se-
kunden Zeit. Derjenige, der bei
,00" die bessere Kampfistarke
besitzt, gewinnt die Runde.

Die B-Seite der Kassette ent-
halt dann den Hauptteil der
BARBARIAN-Geschichte. Jetzt
wird’s ernst.Die Gegner,die Sie
(hoftentlich) bezwingen, wer-
den in ihrer Kampfeinstellung
nach und nach starker; haben
andere Taktiken drauf. Mit ein
wenig Ubung kdnnen Sie alle
Wachterdes Bdsen® (dielhnen
Ubrigens total Ahneln; nur das
T-Shirt unterscheidet diesevon
lhrem Helden) schlagen, um
dann im groBen Show Down
den finsteren Zauberer Drax in
seine Schranken zu verwei-
sen...

Nun zu den einzelnen Versio-
nen: Spectrum: gute Anima-
tion, gute Darstellung der Figu-
ren, schwacher Sound, Farb-
Uberschneidungen.

. mehrere Pradikate,

C-64: Hervorragende Anima-
tion, gute Hintergrund-Grafik;
Bewegungsablauf sehr gut, tol-
ler Sound. Schneider: Wohl die
beste der drei Fassungen: ver-
dammt gute Animation, Bewe-
gungsdarstellung optimal, mit-
telmaBiger Sound, hervorra-
gende Hintergrund-Grafik, die
leider — anders als beim C-64 -
nicht wechselt. Bei der Schnei-
der-Version ist das Spiel zu
Zweien recht ungleich. Derjeni-
ge, der mit den Tasten Q=hoch:
A=runter; J=rechts; H=links
und Leertaste=Feuer ,arbei-
ten” muB, ist dem Joystick-, Be-
sitzer* unterlegen. Interessan-
ter ist es daher schon beim
64er, derdie Zwei-Stick-Op-
tioR bietet.}\ ;

Das Schl " Bwort: BARBARIAN
iIst mit Sicherheit eine der be-

sten  Neuverdffentlichungen
der vergangenen Monate. Ob-
wohles sich eigentlich ,nur”um
ein martialisches, also kriegeri-
sches Spiel handeli, steckt
doch viel an Arbeit drin. Pro-
grammitechnisch ist eswohl als
ein Meisterwerk anzusehen!
Diese Aussage schlieBt alle
drei Versionen ein. Hier merkt
man, daB Steve Brown tage-
und néchtelang per Video die
menschliche Anatomie und
den Kinetischen Ablauf eines
Schwertkampfes genau stu-
diert hat. Die Umsetzung - zu-
nachst aufs Papier — auf den
Screen ist ihm hervorragend
gelungen. Bleibt nur noch die
,K.0.-Schlag-Frage“: Sicher-
lich ist ein solcher Brutalo-
Hieb, der Blut flieBen und Kopfe
rollen 1aBt, fir manchen ein
,ochlag unter die Gurtel-Linie®
(wie paradox!). Aufderanderen
Seite hat es Steve fertigge-
bracht, mal ,etwas anderes® ich
will nicht sagen: einen Gag, in
ein ohnehin ,kampfbetontes*
Programm einflieBen zu lassen.
So verdient der ,K.0.-Schlag”
meiner Meinung nach gleich
namlich:

SWirkungsvoll® ,,DI‘IQII‘IE” , wDru-
tal®, ,geschmacklos”“und —man
modge mir verzeihen - ,witzig“
Das Programm ist ,frei ab 18%!

Manfred Kleimann

8+9/87
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Steal Yourself A World Of Fantasy

Das Adventure beginnt mit lhrer Bewerbung um Aufnahme
in die Gilde der Diebe. Doch bevor Sie akzeptiert werden,
gilt es einen Test zu bestehen: Einen in Teilen
versteckten Schatz von einer kleinen Insel holen.

Das alles klingt nicht schlecht und riecht nach einem groB3en
Karriereschritt. Doch was erwartet Sie auf dem Eiland?

GUILD OF THIEVES ist ein vertracktes Adventure,
das, Hinweis fiir Hinweis folgend, scheibenweise zu l6sen ist.
Bis der Kopf raucht.

DAS BESTE

sind die Bilder.
Sie sind auf dem Atari ST
derart plastisch, daBB man direkt
in den Monitor reingreifen
mochte.

Anatol Locker, Happy Computer

PARSER, GRAFIK,
Texte und Bedienungskomfort

sind Spitzenklasse.
Boris Schneider, Happy Computer

HAPPY WERTUNG: 90
Die zweitbeste Wertung,
die Happy Computer je
gegeben hat.

DEUTSCHE BEDIENUNGSANLEITUNG
nur in Verpackungen mit dem
ariolasoft-Sticker.

Erhéltlich als Diskette fr
Atari ST, Amiga DM 79,95

C-64/128, Schneider 6128,
Atari 800 DM 59,95

ariolaci| &

Wer wissen will, was wir auBer

The GUILD OF THIEVES noch fur tolle
Spiele haben, dem schicken wir gerne
Prospekie zu.

Name
otrafie
Pz Or

An: ariolasoft,
Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh
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Programm: Kinetik, System:
Schneider, C-64, Spectrum,

Preis: ca. 35 DM, Hersteller: Fi-
rebird, England, Bezugsquelle:
u. a. Glass House Games.

Wer hétte das gedacht, auch in
Deutschland wird Software
prmdumertl Zwar Iauﬁ das Gan—

ze unt r FIHEEIHD aber dIE

Programmierer sind die Berli-
nerJasdan Jorgs und Andreas
Herbst.

Bei diesem Spiel geht es da-
rum, drei Buchstaben in den
vielen, verschiedenen Screens
zu finden, damit auf dem Plane-
ten Kinetik die Gesetze der
Schwerkraft wieder wirken,
denn bei Spielbeginn befindet
sich alles im Chaos. Hat man
die drei Buchstaben gefunden,
so muB man diese zum ,Kine-
mator® bringen, der die Dinge
dann wieder in Ordnung bringt.
Soweit bietet die Story also
nichts Neues, denn Back-

grounds dieser Art gibt es ja

mittlerweile wie Sand am Meer.
Allerdings wird dem Spieler bei
der Steuerung seines ,Spha-
renraumschiffs® alles abver-
langt, was an Joystick-Ruderei
mdéglich ist, denn das Raum-
schiff wird von den zahlreichen
Gegnern angezogen oder ab-
gestoBen. Das alleine wére ja
gar nicht mal so schwierig,
wenn das Raumschiff ja nicht
noch zuséatzlich von jedem Hin-
dernis mit Wucht abprallen
wirde. Jeder halbwegs Phanta-
siebegabte durfte sich vorstel-
len kbnnen, wie schwierig esist,

12

Die Tucken der Schwerkraft

durch die einzelnen Screens zu
kommen. Glicklicherweise gibt
es an einigen Stellen des
Spiels noch ein paar Zusatz-
ausrlstungen, die den Krampf
im Arm etwas lockern. So kann
man z.B. ein Schutzschild oder
einen Chemikalienspriher fin-

den, mit dem man Locher in

Wande atzen oder auch die
Gegner vernichten kann. Be-
sonders praktisch ist auBer-
dem noch das Kontrollirieb-
werk, denn hat man dieses erst
einmal, ist man von jeglichen
Zwéangen der Schwerkraft be-
freit (Welch eine Wohltat!). Hat
man aber keinerlei Zusatzaus-
rastung, so muB man sich so
vorsichtig wie mdglich an den
Gegnern vorbeitasten, denn ei-
ne Bertihrung mit diesen kostet
Energie. Hat man wenig Ener-
gie, so ist es sehr schwer, den

anziehenden Feinden zu ent-
kommen. Schafft man es aber
trotz Energiemangel, den
nachstgelegenen. Tumpel zu
erreichen, so kann man mit ei-
nem erfrischenden Bad die
Energie wieder auffillen.

Eines muB man den Program-
mierern lassen: Programm-
technisch ist das Spiel ein Mei-
sterwerk. Jede Bewegung er-
folgt exakt und mit einer ,reali-
stischen” Tragheit, zudem ist
die Animation aller Spielfiguren
sehr schnell und ruckelfrei. Ein
weiteres Lob gqilt der Grafik,
denn die zauberhaften Plane-
tenlandschaften gehdren so
ziemlich zum Besten, was ich
bis jetzt auf dem Schneider bei
Spielen dieser Art gesehen ha-
be. Leider kann der Sound mit
dem Rest des Spiels nicht mit-
halten. AuBBer ein paar chaoti-
schen Baller-Effekten gibt der
Schneider namlich nichts von
sich. Vielleicht ist das bei den
anderen Versionen dieses
Spiels besser? Trotzdes hohen
Schwierigkeitsgrades macht
das Spiel aber in jeder Phase
viel Spal3, denn die Motivation
erhdht sich eher noch durch
die schwierige Steuerung. Viel-
leicht ist dieses Game ja auch
mal fiir andere deutsche Pro-
grammierer ein Anreiz, gute
Software zu produzieren? Also,
Leute, holt Euch KINETIK!

philipp
Grafik: v i paaian 10 l
Sound..:ciesvis i 3
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
PreisiLeistu glo L 9

Vier auf einen Streich!

Programm: Take 4, System:
Specirum, Schneider, C-64/
128, Preis: ca. 15 DM, Herstel-
ler: Gremlin Graphics, Bezugs-
quelle: u.a. Glass House Ga-
mes, Felsberg.

Datentrager mit mehreren (al-
ten) Spielen erfreuen sich zu-
nehmender Beliebtheit. Anders
Ist es nicht zu erklaren, daB im-
mer mehr solcher Kompilatio-
nen auf den Markt kommen.
Dazu gehdrt auch eine neue
Serie von GREMLIN: TAKE 4.
Flr den Preis von 15 DM gibt’s
fir den C-64 ,Thing on a
spring”, ,Sucide Express®,
.Metabolis® und ,Percy the
potty Pigeon®. Es handelt sich
dabei durchweg um Spiele, die
heute nicht mehr zur Spitzen-
klasse gezahlt werden kénnen.
Trotzdem ist man mit ihnen un-
ter Umstanden (wenn man’s
noch nicht hat) besser beraten
als mit ,neueren® Budget-
Spielen. Auf der Kassette flr
den Spectrum befinden sich

_sion).

ebenfalls ,Percy the potty Pi-
geon” und ,Metabolis®. Beiden
anderen beiden Games han-
delt es sich um ,Sam Stoat Sa-
febreaker” und ,arumpy
Grumphrey Supersleuth®. Die
Schneider-Fassung bietet:
,Ihing on a Sprlng”, ssSupers-
Ienth, ,Rocco” und ,,PI’DJEGt
Future®.

Sicherlich werden viele von
Euch die Spielchen schon ken-
nen. Trotzdem, wer sie noch
nicht besitzt, nicht allzu hohe
Anspriche an den Schwierig-
keitsgrad stellt und etwas
preiswertes sucht, der ist mit
TAKE 4 gut beraten (Die ab-
schlieBende Bewertung be-
zieht sich auf die C-64-Ver-
Martina Strack

Grafik

Spielablauf
Motivation
Preis/Leistung

nicht nur den lieben Kleinen.

Wie Alice
im
Wunderiand

Programm: Alex Kidd in Mirac-
le World, System: SEGA, Preis:
ca. 60 DM, Hersteller: SEGA,
Japan.

Und noch'n SEGA-Spielchen
fir alle Fans von Spiele-Konso-
len: ALEX KIDD IN MIRACLE
WORLD istderelend langeTitel
dieses ,Mega-Cartridge“-Ga-
mes, das den Spieler auf den
Planeten Aries schickt, damit er
dort in 11 Levels die Stadt
Radctian vom bdsen Janken
befreit. Unser Held Alex kann
dabei springen, boxen und der-
gleichen mehr. Sammelt man
die reichlich vorhandenen
Geldbeutel ein, so kann man in
einem Laden magische Kap-
seln, ein Kraftarmband, einen
Flugstab, einen Helikopter oder
ein Motorrad kaufen. AuBerdem
gibt es noch diverse Kastchen,
die ein Geheimnis mitteilen
oder Geld in die Kasse bringen.
Trifit man auf einen unliebsa-
men Gegner, so muB man mit
diesem das altbekannte Sche-
re/Stein/Papier-Spiel spielen. |

Ein netter Gag der Programmie-
rer, wenn man bedenkt, daB

sich das gesamte Game wohl

eher an die ganz jungen Spie-
le-Freaks wendet, die in ande-
ren Kampftechniken noch nicht

S0 erprobt sind. Aus diesem

Grund ist auch der Schwierig-
keitsgrad nicht allzu hoch,

denn mit ein biBchen Ubung ]
kommt man schon recht weit.
Die Grafik darf zudem als ge-
lungen bezeichnet werden, alle
Spielfiguren sehen recht witzig
aus und sind gut animiert. Nur
der Sound nervt auf die Dauer
ein biBchen, denn auBer einer
einzigen, recht kurzen Melodie
bekommt man nichts zu héren.
Spal3 machtdas Game aberauf
alle Falle, und das bestimmt

philipp
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Silvester 1917 _
Die wertvollste Gemaldesammlung
der Welt ist verschwunden...

A,

™" Dereinzige Hinweis iiber o
| den Verbleib der Sammlung fiihrt |
zu einem gewissen Lugiani, genannt Vico Vermeer. 4
Vico gilt als einer der besten Kunstfélscher seiner Zeit. Leider
ist es bisher weder gelungen, Vico aufzuspiiren,

noch ihm das Handwerk zu legen.

Allerdings tauchen auch einige Stiicke auf
£ %%  internationalen Kunstauktionen auf, und
@ der potentielle Erbe kurbelt weltweit den

#~ Anbau und Handel mit Kaffee, Tabak, Tee und
Kakao an, um diese zuriickzuerwerben.

B A R e O g e e P

Neuerdings sieht man ihn auch an
der Borse, wo er versucht, mit Aktien-
spekulationen zu Geld zu kommen.

aaaaaa

aaaaaaaaa

P 5

‘Es wird ein Wettlauf mit der Zeit.

Wer wissen will, was wir auBer Vermeer noch fur tolle Spiele

@ 2-4 Spieler, 1-Spieler Trainingsmodus madglich haben, dem schicken wir gerne Prospekte zu.

@ speicherbarer Zwischenstand

@ 40 zu ersteigernde Gemalde Name =l &
@ umfangreiche Bedienungsanleitung I m OO
@ Steuerung (iber Joystick und Tastatur, Mouse maglich (ST) N ar“l a%@ TN
@ C-64 Cassette/Disc, CPC Cassette/Disc PLZ Ort UGS RS oGRS EE RS
Atari ST x} An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Gutersioh. ASM/8

c16c¢chris | |
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Der Pjpeline-Jogge

Gunrunner, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca. 30

Programm:

DM, Hersteller: Hewson Con-
sultants, Bezugsquelle: u.a.
Glasshaus Games, Felsberg,
1.3. Datensysteme, Nirnberg.

Wer HEWSON kennt, weiB, daB
von dieser Firma bis jetzt nur
Spitzensoftware verdffentlicht
wurde. Spiele wie Impossaball
oder Paradroids durften wohl
jedem Spiele-Fan ein Begriff
sein. Als ich dann das neueste
Produkt dieses Softwarehau-
ses mit dem verheiBungsvollen
Namen GUNRUNNER in der
Hand hielt, gab es fir mich nur
eins: Auspacken und einladen.
Wéahrend der Spectrum seine
Ublichen 4 Minuten brauchte,
um das Programm zu laden
(Das Spiel ist namlich nicht
quickgesaved), studierte ich
erst einmal das Cover. Unter
dem hiubsch gestylten Pro-
grammtitel befindet sich ein
kleines Bildchen, auf dem eine
muskelstrotzende Rambo-Imi-
tation vor dem Hintergrund ei-
nes Planeten gerade das Ma-
gazin seines Laser-Gewehrs
wechselt. Warum muB man ei-
gentlich immer jedes Shoot-
em-up Game derart brutal ver-
packen? Wie dem auch sei, der
Spectrum hatte inzwischen

seine unangenehmen Ladege-
rausche beendet,und ein Men(
erschien.

Aber was war das?

Der Specci gab tatséchlich ei-
ne fantastische Titelmelodie
von sich!Jeder Spectrum-User
wird wissen, dalBB Spiele flir die-
sen Computer nicht gerade mit
einem guten Sound gesegnet
sind, weil er Uber keinen
Soundchip verfugt. Um so er-
staunlicher ist es, was die bei-
den Programmierer Christian
Urquhart (der Schépfer von De-
cathion ) und Mike Smith bei
diesem Spiel dem Spectrum
entlocken. Der Sound ist wirk-
lich ein GenuB!

Aber genug der Vorrede, hier
erst eimal ein paar Satze zur

14

Spielstory: Auf einer weit ent-
fernten Welt namens ,Zero“gibt
es eine friedliebende Rasse,
die allerdings das Pech hat,daB
sich ihr Planet gerade in einer
Eiszeit befindet. Aus diesem
Grund leben alle Bewohner un-
terder Erde und versorgen sich
durch (Uberirdische ,Pluto-
nium-Pipelines® mit Energie.
Leider aber haben sich die bds-
artigen ,Destrovianer® dazu
entschlossen, diese Pipelines
zu vernichten. Also wird ein
Held in den Kampf gegen die
feindlichen Geschwader ein-
geseizt, und dieser Held ist der
,aunrunner®. Als Spieler mufB
man nun die insgesamt 10 Pi-
pelines von links nach rechts
durchlaufen und dabei mog-
lichst viele Gegner vernichten.
Hat man das Ende einer Pipeli-
ne erreicht, so erhalt man eine
Bonusrunde von 30 Sekunden,
in der man viele Punkte sam-
meln kann. Die Gegner sehen
Ubrigens genauso aus wie die
Raumschiffe bei Uridium, und
sie sind auch ahnlich animiert.
Zusatzlich sollte man noch die
sogenannten ,Orbs® vernich-
ten, die wie Kugeln aussehen
und sich auf der Spitze von Po-
desten befinden. Die Orbs sind
namlich die Radar-Einrichtun-
gen des Gegners, auBerdem
lassen sie sich leicht abschie-
Ben und stncken das F’unkte—

gefahrliche Hindernisse entfal-
len, und bei Anwendung des
Giftes werden alle Gegner ver-
nichtet, die sich gerade aufdem
Bildschirm befinden (warum
heiBt das Zeug eigentlich
,Gift“?). Die Grafiken wahrend
dieser Ballerei lassen sich
wirklich anschauen, denn sie
sind detailliert und besitzen ei-
nen guten 3D-Effekt.Dasganze

D

“i*l"i;,jh
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keine Angst: Mit etwas Ubung
kann man die ersten Level gut
Uberwinden, danach wird’s al-
lerdings knifflig. Prunkstiick
der ganzen Animation ist aber
der Gunrunner selbst. Insge-

samt 30 verschiedene Stellun—

kelt herrllch rythmisch im Takt
der Beine. Leider haben die
Programmierer vergessen, ne-
ben der guten Titelmelodie
auch noch etwas Sound im
Spiel selbst zu plazieren. Le-

Phillip meint: Gunrunner
ist ein

'''''''''

nnnnnnnnn

Konto gut auf. Unser Held kann
auBerdem noch ein paar nutzli-
che Sachen finden, ndmlich ein
Schutzschild, ein Jet-Pac (da
gab es doch mal ein Spiel...),
Gift und einen Multifire-Laser.
Mit dem Schutzschild kann
man getrost in die feindlichen
Geschwader springen, ohne
daB die Spielfigur sich gleich in
ihre Atome auflost, wahrend der
Multifire-Laser die Eigenschaft
hat, in der Art eines Schrotge-
wehres schieBen zu kédnnen.
Das Jet-Pac |aBt unseren Hel-
den in die Luft gehen, so daB
akrobatische Springe Uber

diglich ein paar Ballergerau-
sche machen sich bemerkbar,
das restliche Geschehen kénn-
te man mit einem Filmtitel ver-
gleichen: ,Lautlos im Welt-
raum®”

Insgesamt gesehen ist GUN-
RUNNER aber ein wirklich tol-
les Shoot-em-up Game, das
sich jeder Spectrum-Freak be-
sorgen sollie, der mehr auf Ac-
tion und weniger auf Handlung

Wert legt. Erfreulich ist auch,-

daB das Programm weitaus we-
niger brutal ist, als das Cover
andeutet, denn vernichtet wer-

den ja quasi ,nur“gegnerische
Maschinen und keine Lebewe-
sen. Den Jungs von HEWSON
Kann man nur winschen, daB
sie auch weiterhin Tophits die-
ser Artveroffentlichen.Man darf
auf die ndchsten Produkte die-
ser Firma gespannt sein!

philipp
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Stefan Swiergiel meint dage-
gen:

Von dem englischen Software-
haus HEWSON ist man nur be-
ste Programmaqualitat gewdhnt
(man denke da nur an Uridium,
Paradroid usw.), aber das neu-
ste Programm f{ir den Spec-
trum enttduscht mich doch et-
was. GUNRUNNER ist von der
Spielidee eine Mischung des
alten Jetpac und Green Beret,
also nichts Neues. Die Enttidu-
schung beginni schon bei der
Titeimelodie.War der Sound bei
den frUheren Hewson-Pro-
grammen wenigstens eine
Mehrkanalsimulation, besteht
die Gunrunner-Melodie aus ei-
ner kurzen Wham-Musik, die
man nicht gerade als Ohren-
schmaus:bezeichnen kann.Die
tubrige Aufmachung, Meni,
High-Score-Tabelle usw., ist
gut gemacht, aber das eigentli-
che Spiel zeigt Schwéachen. Da
ware als erstes die Animation
der Spielfigur. Sie ist meiner
Meinung nach etwas zu ruckar-
tig. Das Seitenscrollingist auch
nicht gerade das Beste - da
hatte Hewson mehr rausholen
kbnnen (bei Uridium ging das
auch). Als gréBten Schwach-
punkt kann man die Bewegung
der Aliens bezeichnen. Sie
Kommen meistens viel zu
schnell auf den Spieler zu -
man hat kaum eine Gelegen-
heit auszuweichen. Und hat
man erst einmal ein Leben ver-
loren, fangt man wiedervon vor-
ne an. Ist man am Ende eines
Levels angekommen, braucht
das Programm erstaunlich lan-
ge, um zu erkennen, daB der
Spieler diese Runde geschafft
hat. In dieser Zeit kann man
schon wieder von einem Alien

. angegriffen worden sein, also

wieder einmal von vorne. Wei-
terhin gibt es keine wesentli-
chen Unterschiede zwischen
den Levels - die Hintergrund-
grafik bleibt ein und dieselbe.
Lediglich die Stellung der
.Bauelemente” (Saulen usw.)
hat sich geéandert. Fur den ver-
wohnten Spieler (wie mich),
zahlt Gunrunner zu den durch-
schnittlichen Spielen. Hewson
hatte aus diesem Programm
noch mehr machen kénnen!

Y
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Programm: Greyfell, System:
C-64, Schneider, Spectrum,
Preis: ca. 30 DM, Hersteller:
Starlight, England, Bezugs-
quelle: u.a. T.S. Datensysteme,
Nirnberg, Leasuresoft, Dort-
mund.

Irgendwann begann die Firma
Ultimate damit, komplizierte La-
byrinthspiele auf den Markt zu
bringen, bei denen man néch-
telang Plane zeichnen muBte,
um schlieBlich irgendwelche
heiBersehnten Gegenstande
zu finden. Der einschlagende
Erfolg solcher Games brachte
viele Firmen dazu, mehr oder
minder gute Nachahmungen
flir die Spiele-Freaks heraus-
zubringen. Das englische Soft-
warehaus STARLIGHT hat nun
mit GREYFELL ein Spiel produ-
ziert, das den alten Klassikern
mit Sicherheit ebenblrtig ist.
Als Spieler steuert man dieses
mal einen Kater, dem im Zu-
stand der Volltrunkenheit die
ldee kam,das Land Greyfellvon
dem bdsen Zauberer Mauron
zu befreien. Dazu muB er Mau-
ron den Balldes Lebens klauen
(Die Story liest sich Ubrigens
wie eine Fabel). Der Bildschirm
bietet dabei die altbekannte,
aber detaillierte 3D-Perspekti-
ve von ,links oben® Im Gegen-
satz zu anderen Games dieser
Art befinden sich allerdings im
unteren Bildschirmdrittel noch
eine Reihe von Ikonen, die mit
dem Joystick angesteuert wer-
den. So kann man einige Zau-
berspriche verwenden, die die
zahlreichen Gegner schneller
dezimieren, Gegenstande auf-
nehmen oder fallen lassen oder
ganz einfach auch nur den
Sound ausstellen. Eine beson-

ders praktische Option kann
man mit dem Kassetten-lkon
anwahlen, denn hierbei wird
der Spielstand im RAM (nicht
auf Kassette) abgelegt. Dies
kann man so oft tun, wie man
will. Erscheint dann irgend-
wann das traurige ,Game Over”
auf dem Bildschirm, so startet
man im néachsten Spiel auto-
matisch an der Stelle, die man
zuletzt abgesaved hat. Als wei-
tere Besonderheit bietet das
Programm noch eine Reihe von
anderen Figuren, die einem
entweder freundlich oder
feindlich gesinnt sind. Die
freundlichen Sprites geben

i
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dem Spieler mit einer Sprech-
blase ein paar nutzliche Tips,
wéhrend alle anderen sich so-
fort auf unseren Helden stlr-
zen, um ihn abzumurksen. Be-
sonders vor den Killer-Toma-

ten, einem aufrecht gehenden

Krokodil und dem teufeléahnli-
chen Moron sollte man sich in
acht nehmen, denn sonst geht
die eigene Energie ganz
schnell zur Neige. Als weitere
kleine Gemeinheiten gibt es
dann noch vergiftete Pfeile, Kat-
zen-fressende Pflanzen, Dor-
nen und Feuerpfeile. Kommt
man zudem in ein Gebiet, in
dem sich ein lohnender Gegen-
stand befindet, so mull man zu-
satzlich noch die Angriffe von
Ratten Uberstehen. Der gelbte
Spielefan durfte schon erken-

recht

daB das Ganze
schwierig ist.
Trotz dieser vielen Hindernisse

nen,

(oder gerade deswegen?)
macht GREYFELL aber viel
SpaB. Es gibt viele verschiede-
ne Gegenden, die man erkun-
den kann, mit durchweg hib-
schen Grafiken. Auch die Ani-
mation darf'-man als gelungen
bezeichnen, allerdings mit der
Einschrankung, dal3 das Spiel-
geschehen um so langsamer

wird, je mehr Figuren sich auf’

dem Feld befinden. Leider ist
der Sound sowohl bei der
Spectrum- als auch bei der
C-64-Version recht dinn. Nur
die Titelmelodie |aBt sich ei-
gentlich ganz gutanhdéren, wird
aber auf die Dauer langweilig,
denn der C-64 |aBt sie auch
wahrend des Spiels andauernd
ertonen.

Wer sich also gern mit komple-
xen Labyrinthspielen beschaf-
tigt und bereit ist, viel Zeit auf-
zuwenden, der sollte sich
GREYFELL besorgen, denn fir
Abwechslung und Spannung
ist bei diesem Game gesorgt.
AuBerdem: Wer bei GREYFELL
Uberhaupt nicht weiterkommt,
der kann sich vom Hersteller
die Ldsung schicken lassen.
Computerfrust dirfte also nicht

aufkommen. M.R.
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Action Games

Programm: Classic Collection Nr. 1, System: Spectrum, Preis: ca.
32 Mark, Hersteller: Mikro-Gen, Bracknell, England, Bezugsquelle:
u.a. T.S. Datensysteme, Nurnberg, Glass House Games, Felsberg.

Vor mir liegt eine weitere ,,Compilation® Es ist die Spectrum-Fas-
sung von MIKRO-GEN’S CLASSIC COLLECTION NR. 1.Nach ein-
gehendem Studium der vier Programme, die sich auf der Kassette
befinden, kam ich zu folgendem SchiuB: MIKRO-GEN ist es gelun-
gen, alte, aber interessante Programme — aus eigenem Hause —in

einer guten Compilation zu verdéffentlichen! Die Titel sprechen far
sich selbst; wer das eine oderandere Programm noch nicht kennen
sollte, hatte guten Grund zuzugreifen! Im einzelnen handelt es sich

um Pyjamarama, ein Action-Adventure, bei dem wir unseren guten,
alten Wally in Schwierigkeiten wiederfinden. Er hat einen furchtba-
ren Alptraum: Alle Dinge um ihn herum sind ums Vielfache gréBer
geworden; mancher Gegenstand oderViehzeugs machen ihm gro-
Be Probleme. Sorennt er durchs Haus (in seinerWahnvorstellung!),
um den verfluchten Wecker zu finden, der ihn wieder ins reale Le-
ben zuriickbringt.. Wer diese Art von , Adventures® kennt, weil, daB
es fiir den Spieler keine einfache Aufgabe ist, Wally richtig zu fiih-
ren. Ein MordsspaB! Noch aufder gleichen Seite befindet sich das
Action-Programm Stainless Steel. Hier hat der geneigte Spieler ei-
ne ganzlich andere Aufgabe. Er schiipft in die Rolle des Teenager-
Superstars Ricky Steel, der in seinem Super-Duper-Kampi-Mobil
Nightwind“ hinter Androiden her ist. Im Klartext: Sie ballern alles
ab,was sich bewegt.Und ,bewegen“tut sich’ne ganze Menge. neh-
men wir z.B. die Grafik: Der Background ist farbenfroh, die Anima-
tion der sich , bewegenden” Raumschiffe und der Spielerfigur sind
ausgezeichnet. Ein gutes Spectrum-Spiel! Man wende nun den
Datentréager und lade Seite B ein! Frostbyte wird Ihnen zunachst
ins Auge fallen. Es ist grafisch ein gutes Programm, hat aber leider
in puncto Spielidee und Ausflihrung einige Schwachen. Sie befin-
den sich in einer eisig-kalten Hohle; viel- merkwulrdiges Zeugs
treibt sich hier herum. Manches davon muB niedergemachtwerden.
In toto: Ein Durschnitisprogramm! Battle of the Planets bietet da-
gegen schon etwas mehr als nur Durchschnittliches: Es ist ein typi-
sches Weltraum-Action-Spiel, wie wir sie schon lange kennen. Sie
schauen aus dem Cockpit Ihres Raumschiffes aufdreidimensiona-
le (Vektor-Grafik!) Gebilde, die zerstort werden missen. Die Grafik

ist gut; das Spiel immer noch zeitgemaB (man denke nuran Merce-

nary oder Starglider!). Insgesamt gesehen ist diese Kollektion, wie

eingangs bereits erwédhnt, eine gute. Jeder, der sich fir Spectrum-

Spiele in guter bis sehr guter Qualitat interessiert, wird an der M-

- KRO-GEN-Produktion nichts auszuseizen haben.

Manfred Kleimann

9-10
4-8

Spielablauf 8-11 (wg. Wally)

SOUR . . ovvsamman s o Motivation ........... 5-10

Programm: Who dares wins I, System: Atari XL/XE, Preis: ca. 30
DM, Hersteller: Tynesoft.

Wer hat noch nicht genug von dem tapferen Soldaten, der seine ei-
genen Leute aus den Kriegsgefangenenlagern der feindlichen Ar-
mee befreit? Von TYNESOFT gibt es wieder ein derartiges Werk mit
dem Namen WHO DARES WINS I fur den kleinen Atari. Leider ist
die Grafik hier kaum besser als der Spielablauf. Man steuert ein
kleines rotes Mannchen, mit dem man von unten nach oben durch
jedes Bild lauft, den Kugeln der ebenfalls kleinen roten Feinde aus-
weicht oder sie einfach niedermacht und befreit seine eigenen
L eute aus dem Gefangnis. Keine Spur von Animation der Mann-
chen, sie sind in ihren Bewegungen ahnlich den Augsburger Ma-
rionetten. Viel mehr gibt es eigentlich nicht zu sagen. Der Sound
nervt nach einiger Zeit und paBt eher zu einem Waldspaziergang
als zu diesem Rambo-Verschnitt. Meine Meinung: Finger weg! str

Spielablauf
Motivation
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Action Games

Q-Bert's Comeback

Programm: Parabola, System:
Spectrum 48/128/+2, Preis:
ca.10.-DM, Hersteller: Firebird
Software, 64/76 New Oxford
Street, London WC1A 1PS, Eng-
land, Bezugsquelle: u.a. T.S.
Datensysteme, Nlrnberg.
Bouncing Bruce ist ein kleiner
Hilfsroboter, der sich in einem
kKosmischen Energiegitter ver-
irrt hat. Doch allein findet er
seinen Weg nicht mehr heraus.
Sie werden ihn schon fihren,
oder? Das ist namlich Ihre Auf-
gabe in dem neuen Low-Bud-
get-Spiel von FIREBIRD, das
sich PARABOLA nennt.

Das Energiegitter besteht aus
mehreren Plattformen, die de-
nen von Q-Bert verdammt dhn-
lich sehen. Vielleicht gibt es
nach dem ,Breakout-Come-
back” ein Comeback der ,Q-
Bert"-Spiele? Auf diesen Plat-
formen gibt es mehrere Ener-
gie-Discs, die Bruce einsam-
meln muB. Und damit das Um-
herspringen von Gerust zu Ge-

rust nicht zu langweilig wird,
gibt es verschiedene Gegner,
die allerdings relativ einfach zu
Uberwinden sind. Diese Mon-
ster bewegen sich nur hin und
her, das heiBt, daB sie Bruce
nicht verfolgen. Die eigentliche
Gefahr fir Bruce besteht aus
den Blécken, aufdenen er ,um-
herturnt® Da gibt es Bolzen, die
Bruce in die Ho6he schieBen
und hart auf den Boden auf-
Kommen lassen (was dann den
Abzug eines Lebens zur Folge
hat).

Doch eines unterscheidet Pa-
rabola von den Ubrigen ,LQ-
Bert“-Spielen: Man kann nicht
vom Rand der Plattform fallen.
Das mag flr die Freaks dieses

Spiel-Genres zunédchst lang-
weilig klingen, doch dafiir muB
man um so mehr daraufachten,
auf welche Blocke Bruce
springt! Die Grafik ist herr-
lich, in 3D dargestelit. Als be-
sonders gut gelungen mochte
ich die Animation von Bruce
bezeichnen: Sein Kdrper be-
steht aus einer Feder (die sich
je nach Springbewegung aus-
bzw. zuzieht) und einer Kugel
(sein Kopf), der sich auf der Fe-
der befindet.

Doch leider entspricht der
Sound nicht der Qualitat der
Grafik — mit anderen Worten:
Forget it! Die Geschwindigkeit
von Parabola 4Bt sich im
Hauptmeni einstellen, die je
nach Level einfach bis viel zu
schnell ist. Fur ein Spiel der
10-DM-Klasse ist die Qualitat
gut, was der Spielmotivation
wieder zugute kommt. Schade,
dall es Parabola bisher nur fiir

den Spectrum gibt. | SS
Grafik ....... e 9
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Programm: Warlock, System:
Schneider CPC 464/664/6128
(C-64- und Spectrum-Versio-
nen erscheinen demnachst),
Preis: Ca. 35 Mark (Kass.), ca.
90 Mark (Disk.), Hersteller: The
Edge, England, Bezugsquelle:
Fachhandel.

Verwirrung total! Nach Neme-
Sis von Konami und Nemesis
the Warlock (Martech) présen-
tiert uns das englische Softwa-
re-Haus THE EDGE nun eine
weitere Neuerscheinung in der
Reihe der ,Nemesis-und-War-
lock-Titel", welches (da blieb ei-
gentlich auch nur noch eine
Maéglichkeit) den Namen WAR-
LOCK tragt. Origineller als sein
Titel sind jedoch die Gescheh-
nisse im Programm: Sie sind
namlich ein bdéser Zauberer
(engl.: warlock) und muissen
versuchen, im Kampf gegen
das Gute zu bestehen.

Seit Hunderten von Jahren re-
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fur die schiechte Sache

sidieren Sie in Ihrem SchloB in
Ruhe und Frieden. lhrem Ge-
genspieler, dem Herrn des
Lichts, haben Sie, wie Sie mei-
nen, ein fur allemal den Garaus
gemacht. Umso mehr erstaunt
es Sie, dall dieser sich nun
plétzlich voller Tatendrang wie-
der zurtickmeldet und lhnen
ans Leder will. Nun ist natarlich
klar, daB |hnen fur lhre Verblli-
fung nicht viel Zeit bleibt - Han-
deln ist gefragt! Sie wissen, es
gibt ein Mittel, um den Herrn
des Lichts zur Strecke zu brin-
gen: Die Kugelder Macht, Doch,
wo ist das verdammte Ding nur
abgeblieben? Sie haben die
Kugel vor langer, langer Zeit
zum letztenmal in den Handen
gehalten und peinlicherweise
vergessen, wo Sie das gute
Stiick aufbewart haben (da fallt
mir ein: Wo habe ich eigentlich
mein Portemonnaie hinge-
legt?). Nun gilt es also,; die Ku-

gel so rasch wie moglich wie-
derzufinden, wenn Ihnen nicht
der Herr des Lichts das Lichi
ausknipsen soll!

Damit ware die Aufgabenstel-
lung also wohl klar, doch WAR-
LOCK bietet noch einiges mehr
als die meisten anderen Such-
spiele. Sie konnen namlich, da
Sie ja mit den erforderlichen
Fahigkeiten gesegnet sind, Ihre
Gestalt &ndern und mal als Ko-
bold, mal als Troll auftreten -
ganz, wie's beliebt. Jedes lhrer
moglichen ,Zweiten Ichs® hat
seine ganz besonderen Vorzu-
ge, aber auch Nachteile. Als
Zauberer zaubern Sie, das liegt
auf der Hand. Als Kobold und
Troll sieht es damit nicht so gut
aus, dafar verfugen Sie nun
Uber Barenkrafte, was ja auch
nicht schlechtist. Wann Sie nun
aber in welche Rolle schliipfen

sollten, das werden Sie sicher-

lich erst nach einiger Spielzeit

und nach viel, viel Experimen-
tieren herausfinden.

lhr Weg zu der Zauberkugel
wird erschwert von zahlreichen
Hindernissen: Verschlossene
Turen, zu denen Sie den pas-
senden Schiissel finden mus-
sen (Ubrigens: Einige Tiiren
schlieBen sichwieder,wenn Sie
sie passiert haben; Sie brau-
chen also filr den Rickweg ei-
nen zweiten Schlissel), und je-
de Menge Gegensténde, von
denen die meisten Sie von der
Ldsung lhrer Aufgabe abhalten
wollen. Wenn Sie schlieBlich
die Kugel gefunden haben,
missen Sie sofort in den
SchloBturm eilen, um dort dem
Herrn der Ringe einen vernich-
tenden Zauberspruch entge-
genzuschleudern und das Gu-
te fiir alle Zeit (oder zumindest
bis zum néchsten THE-EDGE-
Programm) aus dieser Welt zu

verbannen.

T.S. Datensysteme-Vertriebsgesell

schaft mbH

Action Games

WARLOCK ist ein unterhaltsa-
mes und abwechlungsreiches
Programm,das —leider—vorerst
nur auf den Schneider-Rech-
nern gespielt werden kann. Ei-
ne Umsetzung auf den C-64
und den Spectrum ist jedoch
schon beabsichtigt, so daB
demnachst die WARLOCK-
Fangemeinde noch um einige
User anwachsen wird. Die 3D-
Grafiken des Programms sind
sehr gut gemacht, der Sound
fallt demgegenuber etwas ab,
liegt aber immer noch deutlich
tuber dem Durchschnitt. Alles in
allem ein Game, an dem (vor-
erst) die Schneider-User ihre
Freude haben werden. Es lohnt
sich bestimmt, sich im Gewirr
der ahnlich lautenden Titel den
Namen WARLOCK zu merken.

Bernd Zimmermann
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C-64 Software
. . =
Deathscape 2580 Sp&Ctl"um SOﬂware I.T Racer ... ... 25,80 Elndw IJJI::IIIr peath (Cass) 29.90(Disk) 3590 Skyrunner (Disk) 35,90
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Shadows of Mordor . 25,90 Bomb Jack Il 2580 Marble Madness Legend of Kage = 2530 TASWORD lll {Cart.) 59,80 Mag Max (Cass} 29,80/ Disk) 39 90 5“’" E.“’ (Lass) o S0
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Big Trouble in Little China 25,80 Edition 25,90 Jack the Nipper 2590 Laser Basic = . 39,90 WizardsLar. =~ 990 Challenge of the Gobaots (Cass) 20 Jail Break [Cass) 29 90/Disk) 39,90
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Killing for Money - unmoralisch, aber gut!

' _Prﬂgramng:

Name

)
=y

Prohibition, Sy-

stem: Atari ST, Schnmder

Preis: ST ca, 80 Mark Schne1—~

der-Disc etwa 60 Mark Her-
steller: Infogammes, Bezugs-
quellen: u.a. Computer Shop,
Munchen; Glass House Games,
Felsberg; Kaufhduser.

Da hat uns das franzésische
Software-Haus INFOGRAMES
was Schoénes beschert! In der
ASM-Redakiion beschéftigten
wir uns tagelang sowohl mit
dem Programm PROHIBITION
als auch mit der Frage, ob die-
ses Spiel nicht der Gipfel des
Unmmraliachen seijl ,,Leider“

i H‘:i'l-h-r"l.w!r‘l:‘ -

waren w:rraber von den B[Idern
dem Spielablauf und der prézi-
sen Steuerung begeistert. Da
gibt es nichts zu riitteln: PRO-
HIBITION ist ein perfekt arran-
giertes Programm, das nicht
nur ausgezeichnete Grafiken
beinhaltet, sondern eben auch
einige pazifistisch gesinnte Re-
daktions-Mitglieder begeister-
te. Die andere Seite der Medail-
le: Ist es wirklich noétig, derart
brutale, gewaltverherrlichen-
den Spiele zu produzieren?
Vielleicht zieht hier das alte Ar-
gument von der ,perfekten Un-
terhaltung®, die PROHIBITION
bietet. »Kriegsspielzeug wurde
und wird ja auch noch ver-

.kauﬂi“ war dIE eine Memung
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an — der Zensur zum Opfer fal-
len wird. Doch: Kommen wir
gleich ,auf den Punkt®; gehen

wir tber zum Inhalt eines Soft-

ware-Titels, der sicher von sich
reden machen wird:

Die  Hintergrundstory st
schnell erzdhii: New York zur
Zeit der Prohibition. Schnaps-
Panscher werden (iber Nacht
zu Kriminellen. Das organisier-
te Verbrechen nutzt die Situa-
tion aus, um Kohle zu machen.
Ein Gesetz der Regierung der
Vereinigien Staaten verbietet
das Brennen und Trinken von
Spirituosen. Der Reiz des Ver-
botenen ist starker als ange-
drohte Strafen und bringt so
ganz nebenbei manchen
Gangs so manchen Dollar. Die
Polizei ist nicht mehr Herr der
Lage; sie suchteinen bezahlten
Killer, der flir ,,Money“ Gangster
um die Ecke bringt.Und: Genau
dieser Killer sind Sie, der Spie-
ler/die Spielerin!

Sobald das Spiel geladen ist,
erscheint ein Anfangsment(
(Atari ST), das |hnen die Aus-
wahl zwischen Maus-Steue-

rung, Tasten oder Neudefinie-

rung der Belegung bietet. Man
merke sich: Ziehen Sie allem

anderen stets die Maus vor!

Und schon kann’s losgehen!
Sie sehen einer Hauserfront mit
vielen Fenstern, aus denen die
ersten Verbrecher auf Sie zie-
len. Steuern Sie lhrFadenkreuz
~einfach”aufdie Burschen, und
schieBen Sie, was die MP her-
gibt! Sie mulssen allerdings

recht schnell die Hauserzeile:

absuchen, da Sie nur finf Se-

'''''''''''
.......................

Nideo~- Streﬁen sind mtt Smher—
heit brutaler”, war eine andere,
in die glemhe Richtung gehen-
de AuBerung. Was unterm

Strich blieb, waren Diskus-
sionsstoff fur mehrere Tage und

“die feste Uberzeugung der Re-

daktion, daB dieses Spiel —sein
,,kund;g’f es bereits
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kunden Zeit haben —sonst wer-
den Sie selbst niedergemacht!
Bisweilen erscheinen auch
Gangster ,in voller Lebensgrm
Be“(aufderTreppe, in einer Sei-
tenstraBe oder aus dem Gulli).

Das Wichtigste fur Sie ist:

Draufhalten und téten. Beach-
ten Sie auch den blinkenden

‘derbes Spiel.

Pfeil. Er zeigt lhnen an, daB Sie
eine Hauserzeile weiterfahren
mussen, um dort alle Gangster
zu erledigen.Wenn kein Pfeil zu
sehen ist, bleiben Sie bitte in
der Sektion, in der Sie sich ge-
rade befinden. — Sie haben es
namlich versdumt, alle Bur-
schen abzuballern.

dann auf der Diskette g%pe#—
chert.

FaBt man alles zusammen, so
kOonnte man sagen, daB es sich
bei PROHIBITION - vor allem
bei der ST-Version —um ein un-
terhaltsames, brutales Spiel

handelt, das zweﬁellos seme

Geschossen wird mit derlinken
Maus-Taste. Betatigen Sie die
rechte und halten diese ge-
driickt, so erfahren Sie einen
Schutz. Sie sehen sich selbstin
der linken Bildhalfte, wahrend
Sie sich verschanzen.
nalb einer begrenzten Zeit kdn-

nen Sie nun gefahrios das

Haus vom Kellerfenster bis zum
Dach absuchen. Haben Sie ein
neues Opfer entdeckt, rechte
Taste loslassen und mit der lin-
ken die MP sprechen lassen.
Diesen Schutz erhalten Sie
aber (logischerweise) nicht zu
jeder Zeit. Deshalb: Benutzen
Sie ihn nur in Notfallen!

Die Schneider-Version hat in
etwa die gleiche Grafik wie der
ST zu bieten. Sie ist aber aus-
schnitisverkieinert; auch eini-
ge Feinheiten und Staffage feh-
len. Die Steuerung erfolgt hier
mit dem Joystick (eine Stick-
Option gibt's beim ST nicht!).
Bei ,Schneider” ist alles viel
langsamer; man wird schneller
erwischt; die Sprachausgabe
fehlt ganzlich.

Der Sound - ich beziehe mich

wiederaufden ST-isteinwenig

zu schwungvoll fiir ein solch
_ Er paBt Ober-
haupt nicht. Die Gerdusch-Ef-
fekie sind als gut zu bezeichen,
obwohl nur Hilfe-und Schmer-
zensschreie zu vernehmen
sind. Zum AbschiuB noch et-
was: Achten Sie bei lhrem
Amok-Lauf darauf, daB Sie kei-
ne Unschuldigen (meist sind es
Geiseln) freffen! Und: Wenn Sie

einen High Score errungen ha-

ben, so wird dann in Dollars ab-

gerech net Ihr ,,Kﬂpfgeld" bleibt

Inner-

Rerze hat Zum anderen sollte
man sich aber im klaren sein,
daB die technische Umsetzung
eine Meisterleistung ist, die ei-
ne verbliffende ,,HEaiifé’iISﬂﬁﬂ
he” bewirkt. Diese wiederum
konnte bei so manchem (Ju-

_gendlichen) die Grenze zwi-

schen perfekter Unterhaltung
und ,realem® Bezug ver-
schwimmen lassen. PROHIBI-
TION ist sicherlich ein Pro-
gramm, (Uber das man noch
ausreichend diskutieren kénn-
te. Die ldee ist sicherlich ver-
WEI‘ﬂFCh d:e Ausfuhrung dage-

gen gearadezu gr:amal Wer Cam—
mandﬂ r.:tder Silent Serwce
aetzt wurd sich sicherlich Uber-
Iegen was man mit PROHMIBI-
TION zu tun gedenkt. Weil in
diesem Fall ,zwei Seelen in
meiner Brust wﬁhnen“, muBte
ich das Pradikat ASM-Hit ver-

geben. Ich werde mich aber auf

der anderen Seite scheuen,
das in diesem Falle gr&f:seh
(mit Hit-Stern) hervorzuheben!

Manfred Kfe;mann
ST!Schnemer
Grafik .............. 10/9
iSound ............... 8/8
Geschwindigkeit .... 11/8
Motivation ........... 2/7?
I Preis/Leistung ...... 11/9 [
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TRONIC-Verlag
ASM-Redaktion
Kennwort ,,FEEDBACK"
Postfach 870

3440 Eschwege

Liebe Leser!

Waschekorbe voller Post erreichiten uns mal wiederim Lau-

fe der vergangenen Wochen. Wir danken Ihnen hiermit abermals fiir
das Interesse, das Sie unserer ASM entgegenbringen! Die Themen,
die angesprochen wurden, waren so vielfaltig, dalBB wiruns entschlos-
sen, eine Seite mehr als liblich zu produzieren!

Eure ASM-Redaktion

,Krakout”

Zuallererst mochie ich Euch ein
dickes Lob fur Eure Super-Zeit-
schrift machen. Sie ist wirklich die
einzige, die meinem Niveau nach
Spielen, Tests und anderem ent-
spricht. So, nun zum Grund meines
Schreibens. Es beziehi sich aufdas
Spiel Krakout,dasin ASM Nr.4 April
87von Euch getestet wurde.Die Be-
wertungen fir Grafik, Spielablauf,
Sound und Preis/Leistung sind zu
akzeptieren. Aber was da unter Mo-
tivation steht, ist wohl ein halber
Witz. Ich habe das Spiel neulich er-
worben und auch gleich gespielt.
Am Anfang war es schon ein biB-
. chen schwer, den Ball zu ireffen,
aber beim zweiten Spiel schaffte
ich bereits den 23. Level, bevor ich
,gefressen” wurde. Als ich dann
zum 6. Mal spielte, saB ich geschla-
gene 4 1/2 Stunden an einem Spiel.
Dies ware weiter nicht schlimm ge-
wesen, wenn ich nichtden 101. Le-
vel erreicht hatte. Denn was ich da
sah, nahm mir 50% meiner Motiva-
tion. Man sollte es nicht glauhen.
Das Spiel fing von vorne an, sprich
Level 101 ist total identisch mit Le-
vel 1. Nach einer Punktezahl von
1.241.730 Punkten und einer An-
zahlvon 22 Schldgern schalteteich
den Apparat leicht enttduscht ab.
Damit hat das Spiel flr mich jeden-
falls den Reiz verloren, da ich es
auch nochmals schaffenwiirde.lch
will nicht sagen, das ich ein guter
Spieler bin, aber jedem durch-
schnittlichen Spieler ist es wohl
moglich, den Ball zeitweilig mit et-
was Ubung zuriickzuschlagen und
damit auch den 101. Level zu errei-
chen. Da mir aber schon im sech-
sten Anlauf alles offenbahrt wurde,
was das Spiel zu bieten hat, finde
ich die Bewertung ,12“ etwas zu
hoch...Da es die 12 nur in Sonder-
fallen gibt, ist sie bei Krakout nach
meinem Spielverlauf und meiner
Meinung nach nicht giltig. Eine

@ 84+9/87
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.10“ wédre angemessener gewesen.
So, jetzt habe ich aber genug ge-
mosert. Es wéare aber sehr nett,
wenn dieser Brief wenigstens teil-
weise abgedruckt werden wiirde,
da mich Eure Meinung interes-
siert...

Ralf Roth, Germeringen

(Anm. d. Red.: ist schon klar, daB die
Motivation nachlassen kann, wenn
man ein Spiel vollstdndig kennt (das
Ding hat eben ,nur“die hundert Le-
vel),. Trotzdem ist das bei uns in der
Redaktion nicht so gewesen. Wir
haben Krakout auch noch eine gan-
ze Weile ,privat” gespielt, obwohl
wir auch schon alle hundert Level:
kannten. Ubrigens, die Spectrum-
Version ist nicht so toll, wie dje
C-64-Fassung.)

»Ein Herz fiir Dragon*

...Normalerweise bin ich ja Com-
modore 64-Anwender, aber ande-
rerseits befindet sich auch ein Dra-
gon 32 in meinem Besitz! Als ich
dann auf Seite 13 der April-Zeit-
schrift das Programm ,Stone Rai-
der II“ entdeckie und den Text las,
schlug mein ,Dragon-Herz“ sofort
héher. Mein Interesse und meine
Neugier wuchsen immer mehr. Und
jetzt kommt meine Frage: Wo kann
ich das Spiel bekommen? Die Be-
zugsqguelle |aBt sich ja leider nicht
aus der Zeitschrift entnehmen. Bit-
te schicken Sie mir—-wenn mdglich
— die Adresse des Vertriebs.

Stefan Georg, Besigheim

(Anm. d. Red.: Soweit uns bekannt
ist, wird Dragon-Software von Kar-
sten G. Ludwig, Dreieichstr. 27, 6057
Dietzenbach, Tel.: 06074) 28237,
vertrieben. Dort kénnen Sie nach-
fragen.) .

yverewigt

Als ich im Januar im Kiosk die ASM
entdeckte, war ich mehr als begei-
stert. Eine Zeitung nur fir Softwa-
re? Her damit (gier, sabber,
lechz...)! Bis heute habe ich sie mir
jeden Monat gekauft, und heute will
ich mich auch mal im Feedback
verewigen. A propos Feedback: Ich
bin nicht der Meinung, dabB lhre Zei-
tung unitbersichtlich ist. Im Gegen-
teil! Die farbige Absetzung findeich
sehr gut. Allerdings will ich jetzt
nicht seitenlange Lobeshymnen
loslassen. Also: Konnte man nicht
bei den gesammelten Werken hin-
ter die Seitenzahl noch die Ge-
samtnote (1-12) setzen? Es wiirde
Ihnen nicht allzuviel Arbeit machen
und Lesern,die nichtalle Ausgaben
besitzen, ungeheuer vonnutzen
sein! Ansonsten ist die ASM
oberste Hypersahne...

Andreas Kleinke,Bad Pyrmont

(Anm. d. Red.: Thanx fiir das Lob.
DaB ,Gesamtwertungen® fir uns
nicht viel Arbeit sind, stimmt so lei-
der nicht. Es gibt dabei némlich das
Problem, daB ein Spiel auf dem C-
64 eine andere Gesamitwertung ha-
ben kann als z.B. auf dem Spectrum.
Das fihrt dann zu ,ungerechten”
Gesaminoten bei Konvertierungen,
da es uns leider nicht moglich ist, al-
le (wirklich alle) Konvertierungen
von Programmen, die in ASM be-
sprochen wurden, anzusehen. Des-
halb (sorry) keine Gesamtnote.)

»Cobol fiir C-64“

lch bin EDV-Lehrling und lerne die
Sprache Cobol. Mich interessiert,

ob es ein anstandiges Cobol (-Sy-

stem) Programm fiir den 64er gibt.
Renato Prhal, Berlin

(Anm. d. Red.: Soweit wir's wissen
gibt es kein Cobol-Programm fiir
den C-64.)
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Feedback

,Operation Hawaii und die
Kommentare”

Mit Entsetzen habe ich den in der
Ausgabe Nr. 5/Mai ‘87 erschiene-
nen Testbericht Uber das von mir
vertaBte Programm ,Operation Ha-
waii“ gelesen. Offenbar ging nicht
die ,Honululu Mission®in die Hose,
sondern vielmehr der Testbericht.
Schon in der ersten Zeile des Be-
richtes erscheint ein dicker Ham-
mer, der spater noch einmal aufge-
griffen wird: Hawaii schreibt sich
mit zweil ,1° und nicht mit einem.
Auch die Einladezeit von ,,etwa 40
Minuten® ist maBlos (beririeben.
Zum Thema Grafik ist folgendes zu
sagen: Das Adventure verfugt Gber
ca. 30 verschiedene Bilder. Diese
Grafiken wurden mit Grafikzeichen
erstellt, und wenn sich Frau Strack
die Miihe gemacht héatte, von GOL-
DEN GAMES die Losung des Ad-
ventures anzufordern —wozu natir-
lich auch jeder Kaufer berechtigt
ist -, so hitte sie wahrscheinlich
festgestellt, dafi die Qualitat der
Grafiken ab dem dritten Bild erheb-
lich zunimmti. Hires-Grafiken hat-
ten erhebliche Geschwindigkeiis-
und SpeicherplatzeinbuBen zur
Folge gehabt. GroBzigigerweise
haben Sie das schlechteste Bild
des Adventures in lhrer Zeitschrift
verOffentlicht, denn schon das
zweite Bild istwesentlich besserals
das erste. Die Tatsache, daB Frau
Sirack —wie sie selbst sagl - mit viel
~Herumprobieren® gerade zwel
Schritte machen konnte,ist auBerst
beschdmend fir sie. Sogar uner-
fahrene Tesipersonen sind wesent-
lich weiter gekommen - ohne viel
.Herumprobieren®. Wer im zweiten
_ Bild vergeblich versucht, in das Ga-
stehaus zu gelangen, sollte viel-
leicht einmal ,Geh in das Géste-
haus” versuchen? Dies wirde
schon erheblich weiterfihren. Of-

fenbar war dies eben doch das er-
ste Adveniure, das Martina Strack
.in den Fingern® hatte. Das Adven-
ture verflugt zudem Uber ein erheb-
liches Vokabular—allein fliirden Be-
griff ,sehen” konnen finf (1) ver-
schiedene Umschreibungen ein-
gegeben werden. Eine Bewertung
von zwei Punkten erscheint mir
deshalb lacherlich. Ebenfalls la-
cherlich finde ich die Tatsache, dal3
der Bericht iiber ganze zwei von 30
Bildern verfaBt wurde. Warum hat
Frau Sirack nicht gleich aus-
schlieBlich das Titelbild bewertet?
Furihre Unfahigkeit im Umgangmit
Adventures kann ich nichts. lhre Art
und Weise, das Spiel génzlich
durch den Schmutz zu ziehen, halte
ich fiir aufschluBreich. Es ware si-
cherlich ein Zeichzen des guten
Willens gewesen, zumindest einen
Vorzug des Programmes zu nen-
nen. Stattdessen hat Frau Strack
sogar die winzigsten Schwach-
punkte des Programms &uBerst
ausfihrlich behandelt.lch kann nur
hoffen, daB dieser Bericht ein , Aus-

- rutscher® war und nicht typisch ist

fur alle schiecht beweﬂeten Pro-
gramme.

Alexander Graf von der
Schulenberg, Karben

(Anm. d. Red.: Sehr geehrier Graf,
wir konnen lhnen nur nochmals be-
stédtigen, daiB das von lhnen verfaBte
Game schiecht ist. Das Programm
wurde von Frau Strack nicht ,durch
den Schmutz gezogen’, sondern so
bewertel, wie es auch allgemein in
der Redaktion ankam. Desweiteren
mochten wir daraufhinweisen, dab
fFrau Strack sehr gut mit Adventures
umgehen kann und sich aus diesem
Grund auch kein biBchen ,schdmt”
nurzwei Schritte weit gekommen zu
sein. Wie Sie einem der folgenden
Leserbriefe entnehmen kénnen, ist
das nicht unbedingt wenig. (Sollie

--\.---

= _stuguﬂa,dﬂ na nnl: nl!e {(bis auf die Egﬂemuhﬂdrze de: 51} nar na!
- f.[lnmrnmtungs und BE:lgnmngﬁl beziehen.

~ Num zu AMI6A us ATARI ST.Ber AMIGA ist in einigen Punkien sichtlich
 hesser als der 51 (Grafikauflisung,abgesetzie Tastatur u.s .) ,aber
Ede;hnlh sollte mon den 57 nicht unnotig schiechtmachen.Ber AMIGA
1000 hat namiich auch seine Mangel:bei der Einflihrung stand nur sehr
~ diirfliges und zum Teil fehlerhaftes Informetionsmaterial (2.8. das
Handbuch} zur verfigung-die hichste Ruilésung 640°400 faili durch
~_starkes flimmern auf ,was das Rrbeiten in diesem Modus sehr
_ erschwert-der Ventilator/Liifter ist zu Inut-die Schpitistelien sing
niﬁh’t'ausremhend gekennzeicinet,was zu fatalen Denwechselungen

fithren kanmn.

-h‘:ﬁ kenne diese Hangel da ich vor dem Kuui meines fpple Macintosh™
-mit dem Kauf eines AMIGH oder 5T gespielt uad sie porher gelestet

: habe.

- Jetzt ist aber der HHIEH 2000 (neben dem 500°er} da,bei dem diese.
'Hnngaeil hehoben warden.Biese Maschine ist deutlich besser als sile
ST-Computer.Wenn Dirk sber den ST mit dem AMIGR 1000 vergieichen

. lﬂlll,!‘-tﬂl“ sich heraus,das heide Computer inve Fehier haben.

" -mmnﬂﬂ Nachiigat,Schobiil

es vielleicht doch am Adventure lie-
gen und nicht an der ,Unfahigkeit"
von Frau Strack?) Allein, daB firden
Begriff ,sehen” fiinf verschiedene
Umschreibungen mdaéglich sind,
macht auBerdem noch kein ,erheb-
liches Vokabular® aus. Vielmehr wa-
re es angebracht gewesen, stafl

,Gdstehaus” z.B. das Wort ,Haus”

Zuzulassen. Sie fragen, warum Frau
Strack nicht ausschlieBlich das Titel-
bild bewertet hat. Die Antwort lautet,
daf die Grafiknote dann noch etwas
h&tte nachgeben kénnen. Sie ver-
muten, daB3 Ihr Adventure ,,offenbar
... eben doch das erste Adventure
(war), das Martina Strack 'in den Fin-
gern’ hatte”. Nun, daB dies nicht so
ist, wissen wir. Vielmehr kénnte man
vermuten, dalB dies das erste Ad-
venture ist, das Sie geschrieben ha-
ben. Und noch was: Der Hawaii-
Tippfehler hat ja wohi nichts mit der
Sache zu tun (Tippfehler finden sich
auch bei anderen Testberichten, lei-
der!). Nachfolgend hierzu ein paar
[ esermeinungen.)

Ich méchte Euch beipflichten, und
zwar zu dem Bericht iber das Spiel
,Operation Hawaii“. Sie sind sogar
noch weiter gekommen, als ich er-
wartet hab’ Ilch komme nicht mal an
den Strand, auch bei ,gehe zum
Strand” schreibt er mir ,ich
schwimme zum Strand’, und dann
geht er wieder ins Anfangsbild. Je-
desmal tut er das. Das Spiel habe
ich jetzt in eine Kiste gelegt, wo ich
meinen ganzen Trodel reinschmei-
Be. Kann man solch ein Spiel nicht
wieder an den Hersteller zuriick-
schicken? Und dazu einen Zettel
legen, auf dem steht, spielen Sie
das Spiel bitte selbst einmal und
schicken Sie mireine Beurteilung...

Ellen Beister, Wolfsburg

Betreffend Test ASM 5/87, Seiie 61,
Operation Hawaii. lch habe flir das
Adventure ,Operation Hawaii® eine
Kurz- und eine ldeallésung gefun-
den. Vielleicht wollen Sie diese ja
verwerten. (Anm. d. Red.: Wirwollen
gerne den Anfang der Kurzldésung
abdrucken, damit die Leute, die
ebenfalls Schwierigkeiten mit dem
Adventure haben, etwas weiter
kommen kénnen) Gehe Strand, o,
Gehe Géastehaus, S, Offne Schrank,
Siehe Schrank, Nimm Fotoapparat,
N, Siehe Kamin, Nimm Schlissel,
Offne Tir, Mah Rasen, Geh Ferrari,
Nimm Lutscher.....

Oliver LaB, Hamburg

,echt suchtig”

Im Heft Nr. 4/87 wurde das Spiel
.Krakout® von |lhnen vorgestellt. Da
es eine gute Benotung erhielt und
interessant bzw. verlockend auf
mich wirkte, kaufte ich es Kurzent-
schiossen. Kaum zu Hause, flitz ich
in mein Zimmer und lade das neue
Spiel in meine Floppy ein. Echt ent-
tauscht war ich zunéchst vom Ein-
gangsbild. lch hatte mir eiwas bes-
seres vorgestellt. Also sofort ran an
das Spiel, und in den nachsten 9
Stunden (!} war ich nicht mehr von
meinem Compi (C-64) wegzukrie-
gen.Echt stichtigi!!! Alsichum 0.00
Uhr immer noch davor saB, kam
mein Vaterrein und machte Kaltbli-
tig den Computer aus (insgeheim
war ich ihm sogardankbar). Bis da-
hin war mein besies Ergebnis ,nur”
ca.i116 000 Punkte im 22.lLevel.Am

nidchsten Tag kam ich immerhin
schon auf die, tir mich, stolze
Punktzahl von 485 440 (hab's mir
genau aufgeschrieben) im 59. Le-
vel. Krepiert bin ich hier an dieser
linken blauen Kugel, die meine Bal-
ie immer auffriBt. Am 3. Tag
hab’ich’s dann doch geschafit. Mit
einer stattlichen Anzahl von Schia-
gern,soumdie 15 waren es, konnte
ich auch in dieser Stufe abraumen.
Soging esdann weiter, bisauch die
Konzentration nachlaBt und man
nicht mehr genau auf den Ball ach-
tet. Das passierte schlieBlich in Le-
vel 66 bei einem Punktestand von
701 660. Nun zu meinem Anliegen:
lch wiiBte gern, ob jemand aus der
Redaktion (oder sonstwer) weiter-
gekommen ist.

Axel Kriiger, Espelkamp

(Anm. d. Red.: Auch wirhédngen troiz
der vielen Neuverdffentlichungen
noch sehr an Krakout. £s gibt insge-
samt 100 Level, die ein (frustierter)
Leser (siehe Leserbriel) ja auch
schon geschafft hat.)

,Bewertung sinnvoll ?“

Als Computer-User ist man darauf
angewiesen, brauchbare Softwa-
re-Beschreibungen zu lesen, wenn
man nicht die Katze im Sack kaufen
will. Aus dem Grund bin ich vor kur-
zem Leser der ASM geworden. Auf-
machung und Umfang der ASM ge-
fallen mir. Ich finde auch gut, daB3
Sie Anwender-Programme testen.
Auch die Leserbriefe im Feedback
sind sehensweri. Etwas belusti-
gend finde ich die ,heiBen” Debat-
ten um das Thema Kriegsspiele.Da
Pro und Konlra schon die meisien
Argumente geliefert haben, mdchte
ich dazu noch sagen: Mir ist es we-
sentlich sympathischer, wenn die
Menschen ihr Geld in Spiele inve-
stieren, statt in wirksame Megaton-
nen-Rakeien! Eure Spielebe-
schreibungen sind recht gut, auch
wenn ich manchmal bestimmte In-
formationen vergeblich suche.
Aber da auch Tester nur Menschen
sind (wie auch die Leser), sollte
man nicht tberkritisch sein. Trotz-
dem mochte ich eine Frage zur Dis-
kussion stellen: Inwieweit sind Be-
wertungen fir den Leser sinnvoll?
In Heft 5/87 antwortete die Redak-
tion auf eine Leserkritik: ,,...da Test-
berichte und vor allem Bewertun-
gen immer subjekiiv sind...”. Dem
stimme ich zu und gehe noch weiter
mit der Frage, wozu Uberhaupt Be-
wertungen (subjekiive)? Ein Bei-
spiel: der Tester bewertet ein Pro-
gramm mit ,Motivation ...10% Da-
durch erfahre ich lediglich,wasden
Tester motiviert. Fur mich ist das
keine brauchbare Information.
Manchmal kommt es auch vor, daB
die Grafik mit gut oder ahnlichem
heschrieben wird. Mir wiirde es
mehr helfen, wenn die Funktionen
derGrafik beschrieben werden,z.B.
ob es bewegte Grafik ist, ob beim
Scrollen Fehler aufireten, ob es
Bild-wechselweise oder Fiim-ahn-
lich ablduft und ahnliches. Zum
SchiuB meine (subjekiive) ASM-
Bewertung Ober Preis/Leistung: 11.

Uwe Lorenzen,
Jork-Estebriigge

(Anm. d. Red.: Wir stellen den Brief
zurDiskussion und sind schon ganz

gespannt...)
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sMission X-14“

Nachdem ich den Leserbrief von
Herrn Bernd Bradmer in ASM 4/87
gelesen habe, raffte ich mich auf,
um Euch diesen Briefzu schreiben.
Zu dem Adventure Mission X-14,
mit dem er solche Probleme hat, es
nat einen sehr selisamen Parser.
Aber auch die Situationsbeschrei-
bung ist etwas komisch. Aus der
Tatsache, daf3 Herr Bramer an dem
Wachmann nicht vorbeikommt
schlieBe ich, daB er noch nicht in
der Stadt war. Um dahin zu kom-
men, ist schon einige Gehirnakro-
batikvonntten. Bestechen 1Bt sich
die Wache namlich nicht...{Anm. d.
Red.: Da uns hier eine Kompletil6-
sung geschickt wurde, haben wir le-
diglich einen Teil als Information
ausgewadhit, es soll ja noch ein biB-
chen spannend bleiben). Nachdem
man im Geheimdienstgebiude al-
les wichtige miigenommen hat: Ge-
baude verlassen, Wagen betreten,
nach Norden fahren, nach Osten
fahren, Wagen verlassen, die Hand-
granate entsichern und werfen, Wa-
gen betreten, nach Osten fahren,
Wagen verlassen. In der Stadt mis-
sen Sie Jack Gordon suchen und
mit der Frau flirten. Sie weib das Lo-
sungswort. Ubrigens: Ohne das
Seil und den Kéase ist die Beendi-
gung des Spiels nicht mdglich...

Detlef Marschall, Neunkirchen

~Vokabel-Trouble”

Zuerst mal viel Lob fir Eure Zeit-
schrift. Sie ist soweit das Beste,
wenn nichi sogar,das BESTE", was
man auf dem jetztigen Marki findet.
Sie ist super genfacht. Informie-
rend, spafBlig und auch spannend
(insbesondere die Schachecke).
Man weiBB nie, was man auf der
nachsten Seite findet. Die Bewer-
tung der vorgestellten Programme
ist auch in Ordnung. Bei dieser Be-
wertung hat man den totalen
Durchblick (meine Meinung). Als
ich die ASM zum ersten Mal kaufte,
wubBte ich nicht, was auf mich zu-
kommt. Nach den ersten paar Sei-
ten war ich freudig (berrascht.
Endlich eine Zeitschrifi, wo keine
{zum Gllck) seitenlangen Listings
drin sind. Jetzt habe ich noch eine
Bitte. Wenn lhr fremdsprachige Ad-
veniures testet, dann bewertet
doch bitie auch die Schwierigkeit
der Vokabeln. Aus eigener Erfah-
rung kann ich sagen, daB ein Ad-
venture spatestens dann keinen
Spall mehr macht, wenn man die
Vokabeln nicht mehr versteht und
dann dauernd im Worterbuch
nachschlagen muB.Das gleiche gilt
auch for die Splel-und Programm-
beschreibungen. Versuchi. das
doch bitte bei Euren Tests auch zu
berticksichtigen, so daB der Otto
Normalverbraucher auch alles ver-
steht. Jetzt noch ein Tip zum Pro-
gramm Sailing (ASM 5/87). Zum
Uben erstmal das kleinste und
wendigste, dann das gréBte und
schwerfalligste Boot nehmen und
die Wenden tben. Wenn man sich
jetzt an die Steuerung gewdhnt hat
und auch weill, wannh man am be-
sten den Spinnaker setzt (das Set-
zen des Spinnakers mit den klein-
sten Boot iiben), auf Stufe 5 umstei-
gen. Jeizt das Boot konstruieren:
Hull: Fibre-Glass, L.O.A.: 1270,
LW.L.: 1040, Freeboard: 22, Mast:

i
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1430, Wing 1: 8, Wing 2: 2. Wenn
man jetzt noch etwas Ubung hat,
hat der Gegner kaum noch eine
Chance. Es sei denn, man macht ei-
nen groben Wende-Fehler (was oft
passiert).

Jorg Brinkmann, Bochum

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fir das
Lob und die Segel-Tips. Mit der Be-
wertung derVokabeln in ,schwierig”
und ,einfach” ist das natiirfich so ei-
ne Sache. Was fiirden einen einfach
ist, kann furden anderen schon eine
groBere Wihlerei im ,Dictionary”
verursachen. Es ist hier sehrschwie-
rig, einen MaBstab zu setzen. Bisher
haben wir’'s immer so gehalten, daf3
wir darauf hingewiesen haben,
wenn das Adventure ,sehr schwie-
rig” zu verstehen war, sprich: wenn
wir schon ins Trudeln geraten sind.
Aber auch das gilt nur fiir englische
Adventures, da uns franzosische
noch etwas mehr Probleme berei-
ten. Fiir manche Leute mag das
Franzésische schon wieder einfa-
cher sein! Eine Bewertung in ,ein-
fach*und ,schwierig”ist so deshalb
kaum durchfiihrbar.)

»&ur Verfligung gestelit”

lch als Atari-User bin sehr inter-
essiert an dem Programm ,Winter
Olympics” von Tynesoft und freue
mich schon auf die kostenlose Zu-
sendung des (kostenlos) zur Verfi-
gung gesieliten Spieis, wie es M.,
Wesche in seinem Testbericht an-
bot.

Kai Miintel, Hannover

(Anm. d. Red.: Sie kénnen das Spiel,
wie Micheal Wesche uns bestétigte,
gerne bekommen. Wir meinen aller-
dings, daB Sie fairerweise die Porto-
kosten tragen solften. Deshalb hier
die Adresse von Michael: Soltaustr.
13, 2050 Hamburg 80.) $

»Krieg geht weiter™

[ch bin stolzer Besitzer eines Atari
ST und, so pervers es auch klingen
mag, eines Sinclair Spectrum, den
ich mir erst diese Woche zugelegt
habe. ... leider waren die Software-
firmen bis heute nicht in der Lage,
mir das Programm ,Football Man-
ager® zu besorgen. Ich hoffe, Sie
konnen mir eine Quelle nennen, wo
ich mir dieses Programm Kkaufen
kann. Aber nun zu lhrem ,Feed-

. back” Ich finde es sehr traurig,

wenn sich immer wieder Atari-ST-
und Amiga-Besiizer bekriegen. ich
glaube, beide haben ihre Vor- und
Nachteile. Ob es nun die Repara-
turanfalligkeit ist oder die Abstirze
mit den Beiriebssystemen betriffi.
lch habe seit Januar '86 einen ST,
also seitdem Zeitpunkt, wo es noch

diverse TOS-Versionen gab, und
habe nie Probleme-mit Systemab-
stirzen gehabt. Ich weild aus mei-
nem BekanntenkKreis, dab es beim
Amiga mit den Kikstart-Versionen
Probleme geben soll. Aber im End-
effekt sind beide doch wohl die ab-
soluten Superrechner. lch hoffe,
dalB dieser ,Krieg”“ mit dem Erschei-
nenvon Amiga-und ST-Emulatoren

~ ein Ende hat.

Oliver Simonis, Koblenz

(Anm. d. Red.: Zu Deiner Anfrage
beziiglich , Football Manager®: Hast
Du es schon bei Computer-Bauer,
Mtinchen, oder T.S. Datensysteme,
Nirnberg, versuchit? Adressen sie-
he ,Game QOver®l)

sKempston Interface”

Als ich den Briefvon Robert Fillips
(Leidartikel) las,muBte ich mir erst-
mal die Augen reiben. Denn Robert

hatte genau dasselbe Problem:

(Programmabstiirze) wie ich! Aller-
dings konnte ich es verhalinisma-
Big schnell I6sen: Es lag am Kemp-
ston-Interface, das angestecki war.
Herr Fillips sollte alle ,Anhéngsel”
an seinem Spectrum entfernen,
dann miBten seine Programme
laufen.

Michael Koster, GOppingen

(Anm. d. Red.: Vielleicht kann dieser

Tip auch anderen Lesern helfen, die
dasselbe Problem haben.) .

Ssinnlos®

...nun habe ich noch einige Verbes-
serungsvorschlage: 1.) Die Abtei-
lung .News" finde ich sinnlos.
Durch sie erfahre ich Namen und
Inhalte von Programmen, nicht aber
ihre Qualitat. 2.) Viele Eurer Pokes
funktionieren nicht. 3.) Bildschirm-
fotosohne eine Spielbeschreibung

finde ich sinnlos (siehe ,News").4.) .

Eure Kurzgeschichten finde ich
sinnlos: in einer Software-Zeit-
schrift solltet Ihr Software vorstel-
len. Wer sich flir Amateur-Autoren
interessiert, flr den gibt es geni-
gend Zeiischrifien oder kulturelle
Veranstaitungen. 5.) Eine Gesamt-
note fir Programme finde ich sinn-
los... Zum SchiuB mdéchte ich noch
etwas zu Thomas Hoenl sagen: Die-
ser HaBB anderen Computertypen
gegenlberfinde ich sehrprimitiv.In
Eurer Ausgabe 7/87 stellt |hr des 6f-
teren Programme fiur den BBC vor.
Ist das ein neuer Spielcomputer?

Mister X

(Anm. d. Red.: Wir in der Redaktion
finden die Rubrik ,, News" eigentlich
recht interessant. Wir mdchten da-
mit erreichen, dafi sich Fans der je-
weiligen Computer-Systeme oder
bestimmiter Programm-Gatiungen
schon mal einen kleinen Eindruck
verschaffen kénnen, was es kiinftig
Neues geben wird. Wirglauben, daf
die iiberwiegende Mehrheit unserer
Leser durchaus mit den ,News" zu-
frieden ist, oder? Das leidige Thema
sopielbeschreibungen ohne Bild-
schirm-Foltos® ist anscheinend im-
mer noch nicht vom Tisch. Anmer-
kung hierzu: Aus Grunden des
I ayouts ist es bisweilen umungédng-
lich, so manchen Text ohne beglei-
tende Fotos zu verdffentiichen. Wir
bitten fir diese produktionstechni-
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sche MaBnahme um Verstidndnis.
Zum SchluB hattest Du die Frage
aufgeworfen, ob es sich beim BBC
um einen neuen Spielcomputer,
handele: Nun, der BBC gehdrt zu
den dltesten Rechnern dieser Welt.
Erwurde 1982/83 auf den Markt ge-
bracht.)

~Anwender, Konvertierung,
Schweine-Tests”

...die Rubrik ,Anwender” ist so in-
formativ wie zuvor. Gut so! Es wéare
wirklich schade gewesen,wenn die
ASM zu einem reinen Spiele-Maga-
zin geworden ware. In der letzten
Ausgabe, in der Sie meinen Brief
zum Thema ,Programmkcnvertie-
rungen” abgedruckt haben, gab J.
Lasched unter,Grafik im Vergleich”
einige gute Anregungen...Es miiBte
also jedes Programm in allen er-
reichbaren Versionen getestet wer-
den, was lhre Zeitschrifi auf den
Umfang des Ielefonbuchs einer
mittleren GroBstadi anwachsen lie-
Be! Die zusétzliche Grafikseite mit
einigen kurzen Notizen zu Konver-
tierungsversionen.. ware aber si-
cher ein guier KompromiB... Zum
SchlulBl gestatien Sie mir noch eine
kurze Bemerkung zu der Zuschrift
von D. Krebs, bei deren Lektiire ich
mir ein Schmunzeiln nicht verknei-
fen konnte. Der sog. ,Schweine-
Test” von SAM FOX STRIP POKER
gehdort wohl zweifelsfrei zu den mo-
ralisch harmlosesien, die bisher in
ASM veroffentlicht wurden. Lassen
Sie sich von Pseudo-Moralisien,
die, ohne obigen Schreiber nahe
treten zu wollen, im stillen K&Ammer-
lein die schlimmsten Kriegs- und
Gewaltspiele iiber den Bildschirm
flimmern lassen, aber beim Anblick
einer leichtgeschirzten Schénheit
in tiefe moralische Zweifel gestiirzt
werden, nicht an den Wagen fah-
ren! Moralisch verwerflich hatten
Sie nur dann gehandelt, wenn Sie
sich flr lhren Test ein weniger an-
sprechendes Modell ausgesucht
hatten!

Reinhard Brumm, Flensburg

(Anm. d. Red.: Vielen Dank fir Dei-
nen Brief, Reinhard! Ergibt uns doch
Gelegenheit, gleich /drei wichiige.
Punkte klarzustellen: 1.) Unser Ver-
suchsbalion, die / Anwender-Pro-
gramme aus derASMzunehmen, ist
schon nach 14 Tagen - gliicklicher-
weise — geplatzt. Wirmeinen, die An-
wender-Software gehdrt ebenso,
und zwar gleichberechtigt, ins Heft
wie alle anderen Spiel- und Pro-
gramm-Gattungen. 2.) Den Kom-
promif3, den Du in.bezug auf die
sonvertierungsseite® unterstiitzt
hast, versuchen wirab dieser Ausga-
be zu realisieren. Wir haben zwei zu-
satzliche Seiten hergenommen, um
‘einen kleinen Eindruck (iberinteres-
sante Konvertierungen zu vermit-
teln. Wir erwarten Eure Kritik dazu!
3.) Zum Thema ,Schweine-Tesis”
wollten wir an sich kein weiieres
Wort verlieren. Aber: ASM meint,
dall man auf der einen Seite auch
die Meinung mancher Leute, die
diese Art von Spielen bzw die Spiel-
inhafte als unmoralisch empfinden,
respektieren solite. Zum anderen
sehenwirauch eherbeiKriegs-oder
gewaltverherriichenden Spielen die
Gefahr, ,die Ubersicht (iber die Mo-
ral” zu verlieren.)
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,as Plagiat®

...doch beim GenuB der7/87 kamen
mir doch einige Gedanken, die ich
Euch nicht vorenthalten moch-
te:...0. Seite 34/35: Was Ihr Euch
dabei gedacht habt, die Tesis des
Herrn Semino abzudrucken, mdch-
te ich auch gerne wissen. Diese
beiden Tests sind nahezu wortwori-
lich aus der HAPPY COMPUTER
abgeschrieben (HEADACHE 1/87,
Seite 162; WANDERER 3/87, Seite
86)! Sowas muB nicht sein, denn
Tests abschreiben kann ich selbst.
Sorgt daflir, daB so etwas . nicht
mehr vorkommt! Ansonsten, ASM
lebe hoch!

Markus Risser, Spardorf

(Anm. d. Red.: Zundachst einmal ei-
nen herzlichen Dank an unseren
aufmerksamen Leser! Markus, wir
haben mit Entseizen fesistellen
mussen, dafB Du vollkommen recht
hattest. Dieser Herr Semino aus
Frankfurt hatie sich eines Plagiats
.bedient, — Diebstahl geistigen Ei-
gentums -, um sich in der ASM
scheinbar als kinftiger freischaffen-

der Autor zu empfehlen. Zu unserer
Entschuldigung missen wir anmer-
ken, daB wir natiirlich nicht a |l | e
Tests derverschiedenen einschlagi-
gen deutschen, englischen und
franzdsischen Fachzeitschriften
wortwdrtlich im Kopf oder vor den
Augen haben. Wirwerden aberdafiir
sorgen, dab Herr Semino flr diesen
JSDiebstahl” zur Rechenschaft gezo-
gen wird — u.U. werden wir straf-
rechtlich gegen ihn vorgehen miis-
sen.Denn: Esliegt ein klarerVerstoB
gegen das Presse-(Gesetz vor, be-
denkt man auch —am Beispiel WAN-
DERER -, daB die Urheberschaft des
HAPPY COMPUTER-Mitarbeiters
,bs“ verletzt wurde. Wir kbnnen nur
alle freien Mitarbeiter warnen, sich
selbst, uns und die Leserschaft mit
solcherlei Art von ,Arbeit” zu beiru-
gen bzw. zu schéddigen!)

»G-16 abgeschrieben?”

Kodnntet Thr nicht mehr C-16-Spiele
testen? Ich finde, daB der C-16 in
Eurer Zeitung leider zu kurz kommt
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und immer noch wie ein AuBensei-
ter behandelt wird, obwohl er das
schon lang nicht mehr ist! Spiele
wie ,Winter Olympiade®, ,Bomb
Jack® ,Liberator® usw. beweisen
das.lhr konntet ja Spiele testen,die
schon langer auf dem Markt sind,
auch wenn lhr diese Spiele schon
fir andere Sysieme getestet habt
(denn jetzt erscheint immer blof ei-
ne kleine Anzeige in den ,ASM-
News® die ungefahrso lautet:, Jetzt
gibt es ... auch far den Kleinen®).
Bitte andert dies!

Thorsten Kuhnen, Kitzingen

(Anm. d. Red.: Hallo, Thorsten! Du
glaubst gar nicht, wie schwierig es
ist, die vielen verschiedenen Com-
puter alle halbwegs gerecht zu be-
riicksichtigen. Denn: Es sind nicht
nur die C-16-User. die fiir lhren
Rechner gern mehr Programmbe-
sprechungen lesen wiirden, son-
dern auch die Besjtzer fast aller an-
deren Computer. Man denke da nur
an Atari, Spectrum und Schneider,
aber auch an Atari ST und Amiga.
Daf3 wir nicht nur liber die Program-
me fur die ,gangigen® Rechner
schreiben, haben wir, wie wir glau-
ben, mit Berichten beispielsweise
uberDragon, BBC, SchneiderJoyce
etc. bewiesen. Uberdies sind wirder
Meinung, daB wir den C-16 keines-
wegs ,unterden Tisch falfen lassen”.
Nun zu dem Problem der Konvertie-
rungen: Wir haben es uns zur Regel
gemacht, daBb wir Programme, die
bereits besprochen wurden, bei ei-
ner Umsetzung auf einen anderen
Rechner nur in den Nachrichien
noch einmal angekiindigt werden.
Andernfalls miiBten wir Testberichie
stdndig wiederholen, da ja beinahe
Ltaglich” neue Konvertierungen er-
scheinen, und das ware doch lang-
weilig, oder?)

s,achachprobleme?“

(Folgender Briefwurde sinngeman
aus dem Englischen lUberseizt!)

Lieber Herr Brall! Mit Interesse ver-
folge ich Ilhre Berichterstatiung
Uber die Schach-Turniere. Ich glau-
be allerdings, dall manche Resulta-
te zufallig zustande kamen, da die
Bedenkzeiten, insbesondere bei
Jangsameren-Rechnern” - wie z.B.
beim IBM, einfach zu kurz gewéahlt
wurden. Bestatigt wurde meine
These, als ich mir das Turnier zwi-
schen CHESSMASTER 2000 und
PSION CHESS in Ausgabe /87 ge-
nauer betrachtete. Im zweiten Spiel
leitete PSION mit dem Zug Nr. 35
(DYxF7) das Matt von CHESSMA-
STER in zwei Zigen ein. Ich spielte
die Parte dann noch einmal auf
meinem Atari ST nach und stellte
fest, daB Fehler, die bei einer Be-

-denkzeit von zwei Sekunden unter-

liefen, bet eineritingeren Bedenk-
zeit I'IIDh'I mehr begangen wurden.
Ware es also nicht hesser die Be-
denkzeit der Programme.bei Eurem

= Schachturnier gleich. héher anzu-
setzen (etwa eine Minute pro Zug)?

Erkki Malkamaki; Helsinki

(Anm. d. Red.) Lieber Erkki, wir ha-
ben die Erfahrung gemacht, daB
sich Schachprogramme von der
Qualitdt her einander immer mehr
annahern, umso héher man die Be-
denkzeit ansetzt. Mit anderen Wor-

ten: Bei einer sehr hohen Bedenk-
zeit hat ein relativ ,schwaches” Pro-
gramm auch eine héhere Chance
gegen ein gutes und ausgereiftes
Programm. Interessante Partien
kommen unserer Meinung nach
aber eigentlich eher dann zustande,
wenn man die Bedenkzeit niedriger
wédhlt und somit die gegeneinander
antretenden Programme zwingt, in-
nerhalb kdrzester Zeit den best-
maoglichen Zug zu finden.)

,Nachfrage“

Hallo! lch wende mich heute mit ei-
ner Frage an Sie, die vermutlich
auch viele andere Leser interes-
siert. In lhrer Mai-Ausgabe haben
Sie das auBergewdhnliche Adven-
ture EROTIKA fiir 30 DM vorgestellt.
Leider haben Sie die Bezugsadres-
se nur unvollkommen abgedruckt.
ich habe uberall versucht, das Pro-
gramm zu kaufen, aber ergebnis-
1852

Ulrich Heller, Gifhorn

(,Erotika“gibt es bei: A+ S-Softwa-
re, Louise-Schroeder-Str.7, 3000
Hannover 67)

,Hallo ASM Redaktion!“

lch finde Eure Zeitung wirklich
oberaffengeil! Ich habe jetzt aber
nicht vor, Euch irgendwelche ge-
salbten Lobreden um den Bart zu
schmieren, sondern ich will mal ein
paar Sdtze zu den Schreiberlingen
der anderen Leserbriefe loswer-
den.Also Leute, hort gut zu! Ich hal-
te ndmlich nichts davon, wenn sich
die anscheinend introvertierten
Besitzer eines Atari ST oder Amiga
gegenseitig die Kdpfe einschliagen.
Beide Computer haben schlieBlich
ihre Vor-und Nachteile und durften
wohl als gleichwertig bewertet wer-
den, oder? Also Jungs, seid stolz
auf Euren tollen 68000er und wer-
det gliicklich,aber nervt Euch nicht
gegenseitig. Ich bin z.B. nur Besit-
zer eines ,acht-bitterigen® C-64
und erfreue mich trotzdem meines
| ebens. AuBerdem glaube ich, daB
wir diesen Streit schon einmal hat-
ten, als sich namlich die User des
64er und des Specci erbitterte
Grabenké&mpfe lieferten. Mein Gott,
muB denn das wirklich sein? We-
nigstens die HackeraufdieserWelt
sollten doch zusammenhalten,
wenn schon sonst allerorten Mord
und Totschlag herrscht! So, das
war’s flrs erste, denn zu Eurer Zei-
tung selbst kann man nur sagen:
Macht weiter so! Einziger Kritik-
punkt ware lediglich das Layout,da
solltet ihr vielleicht noch ein biB-
chen dran feilen. Ich jedenfalls
glaube daran, daB ich in ein paar
Jahrchen eine ASMin derHand hal-
te, in der wirklich alles stimmt. Aber
ASM-Redakteure sind ja schlieB-
lich auch nur Menschen, gelie? In
diesem Sinne, Euer treuer Hesse.

Joachim Ernst, Offenbach
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SSoftware, adé?“

Eure Zeitschrift kaufe ich schon
seit der ersten Ausgabe. Und ich
muB sagen, daB Ihr Euch stark ver-
bessert habt. Besonders gut finde
ich den ,Secret Service“ und die
‘Aufteilung in Sport, Denk und Stra-
tegie usw. Leider bewegt |hr Euch
aber langsam von einer Software-
Zeitschrift weg. Damit waren wir
auch schon beim Grund meines
Schreibens. |hr habt uns Leser
nach unserer Meinung Uber die
~ohort Stories"gefragt.lch finde die
Kurzgeschichten in einer Softwa-
re-Zeitschrift unpassend..lch will
Dominik und Thomas (die Autoren -
Anm. d. Red.) nicht schlechtma-
- chen. Im Gegenteil! Ihre Geschich-
ten sind witzig und phantasievoll,
abersie sprengen den Rahmen der
ASM. Ein paar Seiten mehr Wer-
bung und ein niedrigerer Preis wa-
ren mirlieber.... Zum SchluBB mdéch-
te ich Euch noch einen Vorschlag
machen: Damit die ,Gesammelten
Werke® nicht zuviel Platz wegneh-
men, ware es angebracht, die Tests
vom jeweils letzten Jahr wegzulas-
sen.

Rainer Haas, Rettenbach

(Anm. d. Red.: Keine Sorge, Rainer,
die Vorstellung und Besprechung
neuer Programme wird immer bei
uns im Vordergrund stehen! Wir
glauben aber, daB es hin und wieder

ganz angebracht jst, die vielen, vie- -

- len Tesis in ASM durch Randberich-.
te, Humor, Kurzgeschichten und
Ahnliches etwas aufzulockern. Was

die Werbung betrifft: Natiirlich sind
wir, wie jeder Verlag, auch auf Anzei-
gen angewiesen, denn allein vom
Verkaufspreis lassen sich die enorm
hohen Produktionskosten fir die
ASM bei weitem nicht bestreiten. Al-
lerdings: Auch hierbei muB auf Aus-
gewogenheit geachtet werden. Zu
dem letzten, von Dir angesproche-
nen Punkt: Mit den ,Gesammelten
Werken® werden wir uns etwas ein-
fallen lassen; esistuns kiar, daB die-
ser ,Service” schon in absehbarer
Zeit etliche Seiten kosten und damit
zu lLasten der Programmbespre-
chungen gehen wird ... und das wol-
len wir natirlich nicht mit Euch ma-
chen!)

»ASM-Sonderheft?“

...Zzwar bin ich erst seit April in Eu-
rem Bann, aber schon voll liber-
zeugt von Eurer Zeitschrift. Kaufte
ich mir doch tatsachlich vorher flr
viel Geld irgendwelche Sonderhef-
te, um auf dem laufenden zu sein
(Preis/Leistung...4). Durch einen
Tip bin ich dann auf Euch gestolien.
Hierbinich,und hierbleibich...Vor-
schlag: Besteht die Mdglichkeit,
dabB Ihrvielleicht selbst ein Sonder-
heft erstelit, in dem man alle bishe-
rigen ,Secret Service“-Seiten zu-
sammenfaBt, um ,Neueinsteigern®
u.a. auch Hilfen fir altere Spiele zu
geben, und man ein komplettes
Nachschlagewerk hat. AuBerdem

~konntet |hr darin noch einmal die

Testberichie der Spitzenprogram-

~ me abdrucken... Tja,und die bishe-

rigen ,Kopfn {lsse-“dﬁ rfte man auch

nicht vergessen. Zum SchluB noch
eine Frage...: Gibt es ein Spiel, wel-
chem man den Namen , Bruce Lee
2" geben koénnte... Ich suche eine
Art von Fortsetzung...

Ralf Schon, Bensheim 3

(Anm. d. Red.: Eine ausgezeichnete
Idee, die Du uns da perBrief hast zu-
kommen lassen. Wirwerden Deinen
Vorschlag prifen und uns tberie-
gen, ob und in welcher Form ein

,ASM-Sonderheit” erscheinen wird.

Zu Deiner Zusatzfrage: Ein ,Bruce
Lee 2“ kbnnte nach unserer Auffas-
sung SHAOLIN'S ROADvon THEED-
GE darstellen. Wir werden uns aber
hiiten, Dir nur allein dieses Spiel zu
empfehlen. Vielleicht kénnen Dir
unsere Leser bei derSuche helfen?)

Kriegserklarung

lch méchte hierim einzelnen aufdie
L eserbriefe in der letzten Ausgabe

(ASM 6+7/87) eingehen (hiervor al-

lem Leserbrief von Walter Sander,
Wien, auf Seite 22 - Anm. d. Red.). ...
lch muB mirnichtsagen lassen, dafB
ich ein ,Laie” bin — und schon gar
nicht von einem Osterreicher!
Dirk Lubbe, Osnabriick

(Anm. d. Red.: Die Auseinanderset-
zung zwischen Amiga- und Atari-ST-
Usern hat offenbaribiren Héhepunkt
noch ldngst nicht erreicht. Ein wahre
Flut von Einsendungen zu diesem
Thema ging bei uns in derm letzten
Wochen ein. Die meisten dieser Le-
serbriefe waren sachfich und nuch-

Feedback

tern verfaBt, und es war ihnen anzu-
merken, dalB den Schreibern an ei-
ner verntnftigen, nicht emotionsge-
ladenen Diskussion gelegen ist.
Doch es erreichten uns auch zahl-
reiche Zuschriften, in denen der
. @aute Ton“nicht immer gewahrt wur-
de. Als eines der extremsten Bei-
spiele muB woh! der oben abge-
druckte Brief des Dirk Liibbe gelten,
von demwirnurdie entscheidenden
Textipassagen widergegeben ha-
ben. LieberDirk, daf Du durchaus in
der Lage bist, Deinen Standpunkt
anhand von sachlichen Argumenten
zu vertreten, hast Du (in den hiernur
noch als drei Punkte erscheinenden
Texistellen) eindeutig unter Beweis
gestellt. Doch Deine entschiedene
Weigerung, Dich von einem Oster-
reicher als ,Laien” bezeichnen zu
lassen, kann man nur als eine diskri-
mmef'EHﬂ'E geschmacklose und
verwerfliche AuBerung verstehen.
Deshalb méchten wir Dir stellverire-
tend fiir all diejenigen sagen, die zu
einer sachlichen Diskussion nicht
fahig sind: ASM wird sich nicht zu ei-
nem Medium far Beschimpfungen,
Anschuldigungen und Beleidigun-
gen machen lassen. Entsprechend
verfaBte Leserbriefe werden von
uns (zumindest unkommentiert) da-
her nicht*veroffentlicht. Du beginnst
Deinen Brief mit den Worten
.Kriegserkldarung an Atari” und en-
dest mit dem GruB ,MfG (oder auch
nicht)”. Wir wollen ersteres geflis-
sentlich tibersehen, richten an Dich,
lieberDirk, aberauch die Worte: , Mit
freundlichem GruB (oder auch
nicht)I)

e e e e ey e S e Iy e WSS Anzeige B IS
GREENPEACE

1I‘.
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Facits and News

informationen rund um den deutschen Software Markt

Es geschah in dem nunmehr schon ,historischen® Jahr 1972, als cin erﬁndungsreicher Amerikaner be-
schloB, mit einersimplen Idee Dollarmilliondr zu werden: Er entwarf einfach ein kleines elektronisches Spiel-
chen, ber dem es darum ging, einen weifBen Punkt mittels zweier Schidger und Spieler auf der Matischeibe
des Fernsehers zu halten. Da zunédchst niemand an den Erfolg glaubte, verkaufie dieser Amerikanerdas Spiel
fiir einen geringen Betrag an eine Firma, und siehe da: Das Spiel wurde ein Millionenhit!

Die erste groBBe Welle von Vi-
deospielen schwappte dann
Ende der 70erJahre nach Euro-
pa liber. Da der technische Auf-
wand damals noch recht hoch
war, eroberten simple Baller-
spiele, wie zum Beispiel Space
Invaders oder Galaxians, In
Form groBer, klobiger Kasten
zunachst nur die Spielhalien.
Der groBe Durchbruch gelang
dann der Firma ATARI mit ihrem
Telespielcomputer, der unge-
fahr die Leistungsféhigkeit ei-
nes heutigen Taschenrechners
besaB. Alle ,Videoten® konn-
ten von nun an vor der heimi-
schen Glotze ihrer Sucht fro-
nen, ungeachtet all der erhobe-
nen Zeigefinger, die behaupte-
ten, Telespiele wiirden den
Charakter verderben. Wie dem
auch sei, mit der Entwicklung
immer leistungsfahigerer Com-
puter wurden auch die Kunden
immer anspruchsvoller, und
dies hatte gravierende Auswir-
kungen aufden gésamten Soft-
ware-Markt. Als die ersie Gene-
ration von Heimcomputern, wie
der C-64, Atari XLund der Sinc-
lair Spectrum, ein breites Publi-
kum erobert hatten, war die
Nachfrage nach Spielesoftwa-
re immens, und es wurde sehr
viel Quantitat und wenig Quali-
tat produziert. Hauptsache, das
neue technische Wunderwerk
brachte die Augen zum Flim-
mern. Dieser Boom brach aller-
dings ganz schnell in sich zu-
sammen, als namlich dann die
oberflachliche Faszination ver-
schwand und der .Compuier
zum Gebrauchsgegensiand
wurde wie jedes x-beliebige
Spielzeugq. Einige Firmen muB-
ten dichtmachen (darunter zwi-
schenzeitlich auch ein Softwa-
rehauswie z.B.IMAGINE),denn
die jugendlichen Freaks woll-
ten qualitativ hochwertige Soft-
ware, und die Soiftware-Her-
steller paBten sich zwangsiiu-
fig an. Vorreiter auf diesem Ge-
biet war z.B. ULTIMATE, die mit
ithrem Labyrinthspiel Atic Atac
fir den Spectrum 1983 vdéllig
neue Dimensionen erdfineten.
Plotzlich versuchten alle, den
Ultimate-Stil zu kopleren und
schnelle, grafisch hochwertige
Arcade Games auf den Markt
zu werfen. Quasi als ,Neben-
produkt” kamen dann auch vie-
le fantasievolle Adventures auf
den Markt, Spiele also, die mei-
siens Englischkenninisse und
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die Fahigkeit verlangtien, Buch-
staben auf der Tastatur zu fin-
den, um umfangreiche Textein-
gaben machen zu konnen. Vie-
le der heutigen Arcade Games
sind dagegen auch von der
Englischen Sprache Unkundi-
gen leicht zu beherrschen, da
die Steuerung uber Joystick
erfolgt. In den letzten zwei Jah-
ren hat sich die Qualitat der
Software dann alles in allem
ungefdhr auf einem Level ge-
halten. Interessant wird es,
wenn man untersucht, welche
Trends sich dabei speziell in
der Spielesoftware ergeben
haben. Also, lhr Joystickakro-

baten mit den schlechten Au-.

gen: Hier sind die vier wesentli-
chen Trends.:

1. COIN OP GAMES. Immer
noch gibt es sehr viele neue
Spiele, die zunéchst in der
Spielhalle groBe Erfolge wer-
den. Der Grund daflrist zum ei-
nen die Tatsache, dall die Spiel-
hallenhits immer noch gnaden-
los 1 DM pro Spiel verlangen
und die Firmen somit menr ver-
dienen kénnen als an dem
durch Raubkopien arg dezi-
mierten Verkauf der Heimcom-
puierspiele, zum anderen kann
die Hardware (der ganze elek-
tronische Krimskrams also)
optimal auf ein bestimmies
Spielkonzept ausgelegt wer-
den, d.h. das Spiel muB3 sich
nicht den mehr oder weniger
beschrankien Maoglichkeiten
eines C-64 oder Spectrum

" beugen. Fir die Softwarehiu-

ser ist es natlrlich verlockend,
Konvertierungen-von Coin op
Hits flir Heimcompuier vorzu-
nehmen, denn der Erfolg
scheint ja vorprogrammiert zu

sein. Positive Beispiele in jling-
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ster Zeit sind daz.B.Bomb Jack,
Arkanoid und Enduro Racer. Al-
lerdings sollten Spiele-Freaks
vorsichtig sein, denn ,MiBbil-
dungen® wie z.B. Shao Lin’s
Road oder Elevator Action, bei
denen die Spannung der gro-
Ben Originale vollig fehlt, kon-
nen ebenso die Folge sein
(P.S.. Geriichten zufolge wird
nun bald auch der

Epos Bubble Bobble als Heim-
computer-Konvertierung vor-
liegen.
sein!).
2. SPORTSPIELE. Warum sol-
len eigentlich die Softwarefir-
men umstandlich nach neuen

Man darf gespannt

Blasen-

ideale Ausgleich, um doch
noch etwas fit zu bleiben, und
daviele Sportarten erst zu zweit
so richtig spielenswert sind, er-
hdht sich der Spall um ein Viel-
faches, und der jugendliche
Hacker ist wenigstens nichi
ganz von seiner Umwelt isoliert.
Das Angebot geht inzwischen
vom Tischtennis Uuber das sehr
beliebte Karate (und andere
asiatische Kampfsportarien)
bis hin zum Golf. Aus diesem
optimalen Angebot kann sich
wohl jeder seine Lieblings-
sportarten auswéahlen. Erwah-
nen muf3 man dabei noch, daB
sich in |€tzter Zeit der Trend der

Ideen suchen, wenn man doch
vieles so schon aus der Realitat
kopieren kann? Hier bieten
sich besonders die vielen, vie-
len Sportarten an,denn, ehrlich
gesagt, wem von uns-ist nicht
schon der Weg zum Fernsener
zu weit? Fir Fernseh-Sportler
smd dle Spnrtspteie alsn der

Sportspiele in die Richtung fik-
tiver Sportarien entwickelt. Hy-
paball, Trailblazer und Room
Jen sind dafir gute Beispiele.
Das Spielkonzept wird in die
Schwerelosigkeit verlegt, ein
paar andere Spielregeln kom-
men hinzu, und schon kann der
Ball rollen oder springen.

3.SHOOT’EM UP GAMES.lhre
grofe Zeit feierten diese Spiele
eigentlich schon zu Beginn der
Heimcomputer-Ara, weil sich
die Programmierer daflr nicht
unbedingt sehr viel Miihe ge-
ben muBten und keine aufwen-
digen Spielkonzepte notig wa-
ren. lhren zweiien Frihling er-
lebten die Ballerspiele aber
dann im letzten Jahr. Grafisch
prillante und schnelle Pro-
gramme wie Uridium (der Klas-
siker schlechthin), Leviathan
und andere machien und ma-
chen die Jagd nach Punkten
und das Trainieren von schnel-
len Reflexen wieder populéar.
~Weiterentwickelt” hat sich die-

i
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se Gattung aber auch in die et-
was zweifelhafte Ecke der Bru-
talo-Spiele. Die Handlungen
verlegen sich zunehmend von
fikliven Weltraumschlachten
auf ,realistische” Rambo-Imita-
tionen, die meiner Meinung
nach mit zweifelhaftem Gedan-
kengut Kaufer anlocken (man
denke an Green Beret oder
ahnliches).

4. FILM-SPIELE. Diese letzte

R 8 l‘_-_. f

Triumph der
Werbestrategen dar, denn was
- kbnnte dem begeisterten Kino-
besucher schlieBlich Besseres
passieren als das Spiel zum
Film? Mitdem Kinoplakat inder
Hand kdnnen die Softwarehiu-
ser natirlich gut Werbung ma-
chen, doch die ,Konvertierung”
einer Filmhandlungin eine gute
Spielhandlung ist bis jetzt noch
nicht haufig gelungen. Als mah-
nende Beispiele stehen hier
Miami Vice, Big Trouble in Litile
China und der schon zu trauri-
ger Beruhmtheit gelangte High-
lander. Wird jedoch eine inter-
essante und spannende Spiel-
filmhandilung auch gut. umge-
setzt, so kdnnen auch gute Pro-
gramme wie Aliens oder das
ausgezeichnete Short Circuit
entstehen. Grundséizlich aber
sollte man beim Kauf eines
Spieles zum Film sehr vorsich-
tig sein und sich das entspre-
chende Produkt sehrgenau an-
schauen.

Diese vier vorgestellten Trends
entspringen zwar nur personli-
chen Ansichien,abersie zeigen
doch, inwieweit sich der groBte
Teil der Spielesofiware auf ein
paar einfache Muster zuriick-
fihren I4Bt. Eines steht aller-
dings fest. Die Moglichkeiten
der gadngigen 8-bitter sind in-
zwischen voll ausgeschOipft.
Grafik und Sound bieten meist
das, was der einzelne Compu-
tertyp maximal leisten kann.
Das Angebot an Sofiware ist
dabei schon fast ins Giganti-
sche angewachsen. Grob ge-
schatzt gibtes z.B.flirden C-64
ca.25000, firden Spectrum ca.
20000 Programme. Bei diesem
riesigen Angebotdarfman aber
nicht (bersehen, daB kaum
noch neue Spielkonzepte auf
den Markt kommen, vielmehr
erscheinen inzwischen dut-
zendweise immer wieder neue
Varianten desselben Themas.

i
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Sparte stellt gleichzeitig auch  wirklich neue Konzepte und

Das vorhin so gelobte Softwa-
rehaus ULTIMATE beschrankt
sich z.B. in letzter Zeit auf das
Kopieren ihres eigenen ewig
jungen Knight-Lore-Themas in
immer wieder neuem Gewand
und mit leicht geadnderier Gra-
fik. Das Jahr 1986 hat uns zwar
eine wahre Software-Welle be-
schert, aber fur 1987 darf man
woh!l wenig Spektakulares er-
warten. Die Hoffnungstrager flr

g
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Ideen sind nun die neuen Com-
puter der 16-bit-Generation.
Mit den vielfaltigen Mdglichkei-
ten, die der Amiga und der Atari
ST bieten, lassen sich mit Si-
cherheit ganz neue ldeen ver-
wirklichen. Ein Schritt in diese
Richtung war das fantastische
Strategiespiel Defender of the
Crown fir den Amiga, ST und
Apple Macintosh, denn zum ei-
nen waren die Grafiken schon
fast fotorealistisch, zum ande-
ren war die Handlung spielfilm-
reif, d.h. der Spieler vorm Moni-
tor durfte quasi Regie flihren
(siehe auch ASM 3/87). Flir die
Zukunft diirfte man mit Spielen
rechnen, die noch weiteran die
Realitdét angenéahert sind und
die noch variabler in ihren
Handlungen sind. Der Spieler
wird dann in eine Welt entfiihrt,
in der er sich perfekt mit der ei-
genen Wirklichkeit identifizie-

ren kann. Weiterhin darf man §

auf superschnelle und komple-
xe Arcade Games gespannt
sein, die ihre Vorbilder in den
Spielhallen wohl noch tibertref-
fen werden. Dragon’s Lair war
hier beispielgebend, denn hier
wurde (in der Spielhallenver-
sion) die gesamte Handlung
von einer Bildplatte geladen,
und das Spiel selbst lief dann
ab wie ein waschechter Zei-
chentrickfilm.

Ein Wort noch zum Schluf3: Wer
sich in dem breiten Angebot
der Spielesoftware umschaut,
wird (je nach dem persénlichen
Geschmack) viele unterhaltsa-
me und abwechslungsreiche
Programme finden. Spiele sol-
len ja schlieBlich nichts ande-
res tun, als den Menschen zu
unterhalten (und anzuregen),
und gerade Computer eignen
sich da als Spielpartner beson-
ders gut. Das Motto solite also
heiBen: Hauptsache, es macht
Spaf!

Philipp &

IM BLICKPUNKT

Die Atari-ST-Software-Welle rolit ja schon seit gerau-
mer Zeit, und so ist es kaum verwunderlich, daB nun
auch RAINBOW ARTS mit Programmen flir diesen
Rechner aufwartet. Als neuestes Produkt stellt die
Firma nun ein Programm vor, bei dem die Abenteuer
einer typischen GroBstadtkatze versoftet wurden.

Der Kater selbst sieht dabei ein
biBchen aus wie eine Mischung
aus dem gestiefelten Kater und
dem Zeichentrickheld Fritz the
Cat. Beim Spiel selbst handelt
es sich um eine Art GroBstadt-
Decathlon, denn unser Kater
muB z.B. durch ein unterirdi-
sches Kanalsystem robben
und dabei Krokodilen (!), streu-
nenden Hunden und angriffs-
lustigen Ratten ausweichen.
Weitere Features sind ein
Kampf mit einer Bulldogge um
Bier, Balanceakie auf einem
Ball und einem Trampolin so-
wie eine kalte Dusche, die man
aber unbedingt vermeiden soll-
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te (denn Katzen sind ja be-
kanntermaBen wasserscheu).
Der geneigte Leser durfie
schon gemerkt haben, daB bei
dieser chaotischen Zusam-
menstellung viel SpaB und
Spannung garantiert sein diirf-
te. Leider lag der Redaktion nur
eine Demoversion vor, die nur
Uber einzelne Bilder verfligte
und als ,Bad Cat Slide-Show"”
betitelt wurde. Allerdings waren
die Bilder wirklich hervorra-
gend und machen Appetit auf
das fertige Programm. ASM
wird (iber die endgiiltige Ver-
sion auf jeden Fall berichten!

PHILIPP
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Anco (MSX)

Karl Bader, 3170 Hainfeld; Michael Becker,
4150 Krefeld; Manfred Booms, 4019 Monheim;
Dirk Eckert, 5900 Siegen; Markus Eickmann,
8900 Augsburg; Marc Fischer, 3014 Laatzen 1;
kKarl-Heinz Franke, 2050 Hamburg 80; Remo
Hanggli,5013 Niedergdsgen; Andreas Herbrug-
gen, 4200 Oberhausen; Servé Hermans, 4933
Blomberg; Peter Horvat, 5000 Kéin 80; J. Kéase-
born,4300 Essen 14; Jérome Krier,8151 Bridel;

Hans-Joachim Maier, 7620 Wolfach; Lothar Mal- .

gut, 4200 Oberhausen 1; Birgit Mann, 6719
Carlsberg 1; Jirgen Primus, 6095 Gustavsburg
1: Christian Richter," 1180 Wien: Oliver Riepe,
4802 Bad Salzuflen 1; Brigitte Rupitsch, 8057
Eching; Eike Sauer, 1000 Berlin 20; Ravi Shar-
ma, 2000 Hamburg 61; Stefan Sprey, 6453 Seli-
genstadt; Peter Winter, 7142 Marbach 2; Chri-
stian Wolf, 8430 Leibnitz:

AMC-WETTBEWERB

Bilbo

Thorsten Andred, 6000 Frankfurt 50; Stephan
Bauch, 4100 Duisburg 14; Carsten Benke, 1000
Berlin 28; G. Bregin, 1000 Berlin 65; Detlef Dep-
pe, 3000 Hannover 1; Carsten Fiege, 3013 Bar-
singhausen 1; Thorsten Fritzel, 6350 Bad Nau-
heim; Sonja Henning, 3380 Goslar; Carsten
Hirschberg,2857 Langen; AndreasJensen, 2270
Wyk/F&hr; JOrgen Ketterer, 7800 Freiburg; An-
dreas Mack, 7929 Dettingen; Jens Milanese,
2390 Flensburg; Thomas Raulf, 5600 Wupper-
tal: Olaf Richter, 1000 Berlin 65; Marcus RuB,
6057 Dietzenbach; Kai Schalow, 5630 Rem-
scheid: Arne Sommerlad, 6300 GieBen: Sieg-
fried StauB, 7487 Gammetingen 1; Jan Winter-
feld, 2359 Henstedt-Ulzburg.

Caveman

Harald Albe, 3200 Hildesheim:; Frank Andresen,
2260 Niebdll; Jirgen Bez, 7141 Hdpfigheim;
Dietmar Brinkmeier, 4924 Barntrup; Marcus
Gotz, 8521 Elfetrich; Jens Gude, 3031 Gilten;
Chun-Hee Her, 5080 Leverkusen; Harald Hoff-
mann, 6700 Ludwigshafen; Alexander Hornlein,
8601 Pfarrweisach: Conrad Hittenbrauck 5452
WeiBenthurm: Anthon Joachim, 6741 Bornheim:
Ursula Kons, 5600 Wuppertal 2; Gerd Nerlich,
5620 Velbert 11; Arno Nicolaus, 7500 Karlsruhe
31; Hauke Nielsen, 2270 Borgsum/Foéhr; Sascha
RHoth, 5042 Erftstadt; Patrick Schldsser, 62090
Heidenrod 5; Oliver Schneider, 6362 Wdllstadt
1: dan van de Loo, 4242 Rees 1; Peter Wentzel,
7230 Schramberg-Wald.;

Pyramidos

Wolfgang Arnemann, 4450 Lingen; Alexander
Briggemann,5413 Bendorf, FPeter Buchta,8500
Mirnberg: Carsten Crombach,6301 Biebertal 1:

Der Atari-Markt soll
erobert werden!

Michael Fischer, 3300 Braunschweig; Martin
Futschik, 3700 St. Pblten; Tarsten Gerber, 6580
Idar-Oberstein; E. Hoffmann, 3200 Hildesheim:
Martin Hoppe, 3000 Hannover 1; Stephan Hu-
ber, 4053 Basel, Schweiz; Torsten Huth, 6050
Offenbach; Thorsten Kleine, 2000 Schenefeld;
Ingo Kopido, 7800 Freiburg; Ingo Malinowski,
4504 G-M-Htte; Holger Pidde, 6270 Idst.-Wdrs-
dori; Andreas Schnell, 6000 Frankfurt 1; Udo
Schnittert, 5650 Solingen 11; KlausTenter, 4200
Oberhausen 12; Kai Will, 8626 Michelau/Obf.;
Maurizio Wille, 2167 Luxembourg;

Mike's Slotmachine

Jens Béacker, 3000 Hannover; Mario Becker,
6650 Homburg; Jorg Beckmann, 7032 Sindelfin-
gen; Thomas Bommer, 2080 Pinneberg; Karsten
Ehlers, 4770 Soest; Jens Fichte, 2150 Buxtehu-
de; Bernd Gartner, 4970 Bad Oeynhausen; Ha-

rald Grabowski, 6000 Franfurt/Main; Siggi Graf,-

4790 Paderborn; Alex Haferkamp, 6500 Mainz;
Sonja Hahn, 4920 Lemgo; Helmut Heinemann,
6403 Flieden; Karin Herzog, 4700 Hamm: Reiner

Kirchner, 7250 Leonberqg; Holger Knierim, 4390

Gladbeck:; Sascha Konrad, 4250 Bottrop: Ridi-
ger Krause, 4060 Viersen; Holger Kurz, 4530 1b-
benbihren; Stefan Meier,3006 Burgwedel; Ralf
Meyer, 3280 Bad Pyrmont; Robert Mdller, 3060
Stadthagen; Bernhard Rahn, 3200 Hildesheim;
Oliver Range, 3110 Uelzen; Ines Reinke, 6620
Volklingen; Hartmut Sachs, 4400 Minster; Mar-
tina Salzmann, 3400 Gottingen; Michaela San-
drock, 4150 Krefeld; Werner Schreier, 6330
Wetzlar; Heiko Schulz, 2807 Achim; Carsten
Schwarz, 4750 Unna; Georg Selmikeit, 3582
Felsberg; Thorsten Siebert, 6700 Ludwigshafen;
Michael Siegmann, 6470 Bidingen; Jérn Sippel,
6300 GieBen; Stefan Sommer, 8630 Coburg;
Thorsten Stamm, 6780 Pirmasens; Dieter Stdbel,
7500 Freiburg; Erwin Streiter, 6500 Mainz; Mi-
chael Vogel, 2000 Hamburg 55; Jiirgen Wagner,
6450 Hanau;

KINGSOFT (Typhoon)

Karsten Apitz, 5600 Wuppertal 1; Karl-Heinz
Deitermann, 1000 Berlin: Matthias Fesich, 8430
Neumarkt; Christian Gilcher, B122 Penzberg;
Andreas Hentschel, 4100 Duisburg 11; Chri-
stoph Joachim, 1000 Berilin 20; Thomas Kriger,
4100 Duisburg 29; Bjérn Ludewig, 5161 Merze-
nich; Andreas Meinicke, 6093 Florsheim/Main;
Robert Mikulasch, 8436 Velburg; Michael Pohl,
4000 Disseldorf; Uwe Rill, 4640 Wattenscheid;
Florian Schnidl, 8035 Gauting; Stephan
Schwan, 6227 Oestrich-Winkel; Bernd Steen-
beck, 2409 Pansdorf; Oliver Stolz, 7500 Karlsru-
he; Arno Voraberger, 4600 Wels; Oliver Wagner,
4322 Sprockhtivel 2; Lenard Weinmann, 2907

Detmold 01.08.1987. Eine Neue Firma wird geboren.
Wieder eine neue Firma unter Tausenden in der Bun-
desrepublik Deutschland. Wieder eine Firma, die
sich mit dem Vertrieb von Software beschéftigt. Wie-
der eine Firma, die nach kurzer Zeit ihre Koffer pak-
ken muB? Nein, sondern eine Firma mit einem ganz
besonderen Ziel. Man will den mit Software unterver-
sorgten Atari-Markt erschlieBen und fiir sich ero-
bern, so die Firmensirategie des Geschéftsfiihrers,
Herrn Adolph. Im vergangenen Jahr entschlof3 sich
das noch recht junge SOFTHOUSE-Team, sich im Be-
reich des Softwarehandels selbstiéndig zu machen.

Anfangs stand nurdie ldee,daB
man als begeisteter Computer-
Anwender eigentlich die Dinge
selbst in die Hand nehmen
konnte und immer flr das
neueste Softwareangebot sor-
gen muBie. Das aber war leich-
tergedacht als getan.Zunachst
muBte man eine genaue Marki-
forschung betreiben und ana-
lysieren, wo denn noch was zu
machen sei. Dabei stieB man
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aufdie Tatsache, daB eigentlich
alle ATARI-User mit dem zurda-
maligen Zeit bestehenden
Software-Angebot in der Bun-
desrepublik Deutschland total
unzufrieden waren.Es gab zwar
eine Vielzahl von Anbietern bei
uns, aber jeder dieser Anbieter
hatte nur einen kleinen Teil der
gesamien Produktpalette zu
bieten.Man fand also beikeiner
Versand-Firma ein kompri-

Ahlhorn; P. Wyser-Pitter, 5013 Niedergtsgen;
Bruno Zambelli, B810 Horgen;

PHASOR-ONE-JOYSTICKS
Attila Bertalan, 7500 Karlsruhe; RaliBlum, 8080
GroB-Gerau; Otto Bossl, 8046 Garching; Mar-

kus Forster, 6750 Kaiserslautern; KaiFriedrich,

3180 Wolfsburg; Michael Held, 8070 Ingolstadt;
Peter Kohl, 4400 Mlnster; Frank Rabe, 4030 Ra-
tingen: Sebastian Sager, 2910 Ocholt; Ernst
Schwarzmiller, 3390 Melk, Osterreich

NOVAGEN-WETTBEEWERB

T-Shirls:

Jens Brummerman; 3000 Hannover 51; Andreas
Grundnig, 4200 Oberhausen 11; Claus Haber-
lah,3300 Braunschweig; Holger Haslbeck, 8312
Dingolfing; Fritz Holzner, 7080 Aalen; Gerd Koh-
ler, 4220 Dinslaken; Roswitha Kranz, 3100 Celle;
Alfred Kihn, 6330 Wetzlar; Klaus Salzmann,
4650 Gelsenkirchen; Hans Sieg, 4939 S5Stéin-
heim;

MERCENARY (C-64)

Stefan Barg, 7909 Domstadt; Nikos Becas, 4690
Herne 1: Wilfried Boekhoff, 2956 Moormerland;
Oliver Brahl, 2330 Eckernfdrde; Friedhelm
Busch, 8240 Berchtesgaden; Marcus Cousin,
41893 Schottheide; Franz Falk, 8000 Miinchen;
Dirk Flachstinder, 7030 Bablingen; Stefan Fu-
derer, 5444 Polch; Matthias Kalberer, 7311
Schlierbach: Michael Klee, 6532 Perscheid;

Christian Kluge, 4470 Meppen; Jorg Kniippel,

1000 Berlin 26; Dirk Kramer, 4152 Kempen 1;
Oliver . Kuhlemann, 3000 Hannover 1; Frank
Quaslt, 2082 Gr. Nordende; Ralf Reimer, 2000
Hamburg 60; Christian Schréck, 8000 Minchen
50; Thomas Siebert, 6400 Fulda; Michael Ur-
bansky, 6102 Pfungstadt; Jorg Walter, 4600
Dortmund ; Dirk Weissinger, 8900 Augsburg 21;
Thomas Wernecke, 4290 Bocholt/Mussum; Ga-
briele Wildermuth, 7432 Bad Urach; Matthias
Zwingmann, 8641 WeiBenbrunn;

MERCENARY (Atari ST)

Rainer Harle, 7016 Gerlingen; Norman Jung,
7000 Stuttgart; Jan Kimpflinger, 2000 Hamburg
20; Manfred Kuntze, 2850 Bremerhaven; Bernd
Miller, 7519 Eppingen; Ralf Petersen, 2251 Arle-
wait; Mark-Oliver Schmid, 7465 Geislingen; Mi-
chael Seiler, 7343 Kuchen; Alexander Stonisch,
7140 Ludwigsburg; Andreas Urbaszek, 3180
Wolfsburg 14;

Der CD-Player geht an:
Heribert Halix, 3550 Marburg;

miertes Software-Angebot vor.
Dies war die Licke und der An-
satzpunkt fur die Firmengriun-
dung. Man setzte sich zum Ziel,
diesen unterversorgten Markt
mit neuer Software zu beleben.
FlUr diese Aufgabe kntpfte man
Kontakte in der ganzen Welt. Al-
le  Atari-Soitware-Hersteller
traten mit SOFTHOUSE in Ver-
bindung, und so ist es diesem
Team gelungen, eine riesige
Angebotspaletie flir Atari-Soft-
ware anbieten zu kénnen. Die

Superkontakie zu den Softwa--

reproduzenten in aller Welt be-
stehen.

Nun kam allerdings ein weite-
res Problem hinzu! Wie sollte
man die Versandabwicklung
ohne groBen Zeit- und Kosten-
aufwand I6sen? Mit Hilfe der
EDVwar es moglich,auch diese
Probleme zu bewerkstelligen.
SOFTHOUSE ist heute in der
Lage, fast jeden Artikel inner-
halb von 48 Stunden zu liefern.
Das ist doch ein ganz erstaunli-
cher Service, oder?

Selbst die ATARI Corporation
Deutschland war von dem
Standardangebot des SOFT-

Die Gewinner aus ASM 4/87

GLRSS-HDUEE-WETI’EEWERB

Je ein ,Funpack® fiir: : ;

Jan Batal, 8560 Lauf; Marianne Bilke, 4223
Voerde 1; Gudrun Bleck, 4100 Duisburg 46; El-
mar Bunke, 5102 Wirselen; Mehmet Diler, 2800
Bremen 41; Dieter Fischer, 4300 Essen; Achim
GroBkurth, 1110 Wien; Gerhard Hermann, 2210
ltze hoe; Heinz Hufschmidt, 6640 Merzig 1; Tho-
mas Jahn, 3560 Biedenkopf 3;: Bernd Keller,
5400 Koblenz; Oliver Klink, 7060 Schorndorf:
Markus Kramer, 7052 Schwaikheim; Winfried
Léber, 5300 Bonn; Gerald Neumann, 8480 Wei-
den; Friedhelm Putz, 6000 Frankfurt; Jorg Rédel,
4370 Marl; llia Rothermel, 6086 Riedstadt 1; Pe-
ter Ruchti, 8883 Gundelfingen; Werner Rahl,
2390 Flensburg; Alwin Sachse, 7000 Stuttgart:
‘Hans-Rudolf Schmitt, 6501 Dienheim: Petra
schuster, 2100 Aachen; Ottmar Simon, 2300 La-
beck; Guido Starke, 5600 Wuppertal; Mathias
Taube, 2359 Henstedt-Ulzburg 3; Brigitte We-
ber, 5800 Hagen; Carsten Werner, 3501 Sbhre-
wald 1; Andreas Wiechel, 2127 Ladersburg; Olaf
Zander, 4600 Dortmund 50;

T-shirt

Karl Albrecht, 7400 Tibingen; Max BuBmann,
4000 Disseldorf; UIfDahlmann, 8000 Manchen;
Volker Haussmann, 8510 Farth; Martin Kellner,
5400 Koblenz; Thomas Nolte, 7900 Ulm; Erika
Schramm, 2800 Bremen; Jirgen Sturm, 3380
Goslar: Marion Werner, 7759 Konstanz: Udo
Zimmermann, 6600 Saarbricken;

Repton 3 (Kass.)

Roger Andersson, 2406 Stockelsdorf; Dirk Ar-
kenstedt, 3300 Braunschweig; Ralf Beckmann,
3500 Kassel: Heiko Brandt, 8580 Lauf a. d. Pe-
gnitz; Hans-Jirgen Dietrich, 3300 Braun-
schweiq: Till Franzmann, 6507 Ingelheim; Pedro
Gonzalez, 7470 Albstadt 1; Matthias Henckell,
7750 Konstanz; Andreas Krug, 5100 Aachen; Ar-
ne Kuminack, 1000 Berlin 31; Kai Malter, 6683
Spiesen; GIE‘I Milbradt, 4830 Gatersloh 1; Ger-
hard Vollmer, 5300 Bonn 1; KaiWaldmann, 3400
Gottingen; Marc Zeiss, 5000 Kdln 80;

Repton 3 (Disk.)

Andrea Beck, 2870 Delmenhorst; Tobias Braun,
2300 Kiel; Harald Damm, 7530 Pforzheim; Sven-
Oliver Dittrich, 3502 Vellmar; U. Feierlein, 8721
Schwebheim; Bernd GroB, 6000 Frankfurt;
Frank Koénig, 6100 Darmstadt; Christian Kraitl,
8741 Eichenhausen; Dirk Mizia, 7890 Waldshut:
Kaspar Naef, 9244 Niederuzwil; Michael Rasch,
2803 Kirchweyhe; Uwe Schmitz, 4800 Bielefeld;
Klaus Stefan, ?252 Weil der Stadt 2; Ute Ste-
phan, 6600 Saarbricken 1; Richard van Ess,
7400 Tdbingen;

HOUSE-Teams beeindruckt
und sagte spontan jegliche Un-
terstitzung zu. Neben der Soft-
ware erhélt man auBerdem
noch eine Riesenauswahl an
Literatur sowie sonstiges Zu-

~behdr. Alles, was die ATARI-

Freaks flir den Einsatz des
Computers bendtigen, kann
man hier erhalien. ,Software-
maBig dirften wir das so ziem-
lich grOBte Angebot fir 8-bit-
Rechner in Deutschland ha-
ben® meinte ‘Adolph. Jeder In-
teressierte kénne sich direktan

SOFTHOUSE

Lange Stir. 76 (Versand)
Odermisser Str. 14 (Einkauf)
4930 Detmold/Lippe

Tel.; 05231/29798

wenden, die Neuheiten aus der
jeweiligen Werbung oder den
Mailing-Aktionen entnehmen.
Selbstverstandlich steht auch
ein Gesamtkatalog zur Verfii-
gung, der gegen eine Schuiz-
gebiihr von 4,—— DM angefor-
dert werden kann.ATARI-Usern
kann man nur noch sagen:
LET'S GOTO SOFTHOUSE.......

(red.)
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Programm: Terra Nova, Sy-
stem: Commodore 16 & Plus 4
(auf einer Kassette!) Preis: ca.
26 Mark, Hersteller: Anco Mar-
keting Ltd, 35 West Hill, Dar-
tford, Kent DA1 2EL, England

Kaum zu glauben, aber wahr!
Da gibt es doch schon seit lan-
gem das Bestreben der Softwa-

re- Prﬂduzenten fur den G 16&
den Plus 4 ,,Knnvert[erungen

berihmt-bertchtigter Spiele -
meistvom 64er abgeschaut—in
Szene zu setzen. Nun hat man
es gewagt, eine Art Xevious-
oder FIRETRACK-Version auf
den Markt zu bringen! Der Titel
des spannenden und wahnsin-
nig schnellen Shoot’em’up Ga-
mes: TERRA NOVA. Es ent-
springt der Feder des briti-
schen C-16-Spezialisten AN-
CO SOFTWARE.

Kurz zur Story, spater zu den
Feinheiten: lhr Sternenschiff
befindet sich auf einem Routi-
ne-Flug. Sie haben die Aufga-
be, einen Planeten nach wert-

Programm: Storm, System: C-
16/Plus4, Preis:ca. 10 DM, Her-
steller:
Bezugsquelle: sieche Hersteller.

Wer immer noch nicht genug
von muskelbepackien Kriegern
hat, die entfithrte Prinzessin-
nen und andere hilflose Frauen
aus den Klauen boser Unholde
befreien, flir den halt MASTER-
TRONIC mit dem Arcade-Ad-
venture STORM ein weiteres
Produkt bereit.

Beidiesem Spiel schitipfen Sie
in die Rolle des Prinzen Storm,
dem der finstere Schurke Una
‘Cum die Gattin entfihrt und in
sein Lager gesperrt hat (Bose
Zungen behaupten, dalB so
mancher Ehemann dariiber gar
nicht so unglicklich ware).
Wéahrend Sie sich also auf die
Socken machen, die Ihnen An-
getraute heimzuholen, bemiht
sich der Bosewicht, eine ge-
heimnisvolle Schachtel mit
dem Namen ,The Fear® zu fin-

i
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Mastertronic, Soest,.

C-76-Freunde, hergehort!

vollen Mineralien abzusuchen.
Doch: Da geschieht etwas, wo-
mit Sie nicht gerechnet haben

- (oder vielleicht doch?): Feindli-

che Verbande tauchen vor Ih-
nen auf und versuchen, Sie zu
vernichten. Da heiBBt es: ,Los-
ballern und alles zerstéren,was
nach einer feindlichen Basis
ausschaut!”

Gesagt getan, Sie fliegen also
munter drauf los und lassen
sich nicht von den Gegnern be-
eindrucken. Steuern koénnen
Sie lhr Schiff mit dem Stick
(links, rechts; Joystick nach
oben = Beschleunigung; nach
unten=Abbremsen).
Zugegeben,ich warbarvonden
Socken, als ich die Grafik vom
Plus 4 zu Gesicht bekam: Das
Raumschiff ist fein- animiert,
ebenso die feindlichen Verban-
de.Die Hintergrund-Grafik wird
wohl in dieser Form nur noch
von dem Programm Liberator
von Magnificent 7 Ubertrofien.
Bei beiden ist sehrviel Wert auf
Feinheiten gelegt worden. Das
tut dem  kleinen Commodore®,
wie man ihn oft bezeichnet,
sehr sehr gut. Endlich wurde
der Speicherplatz optimal aus-
genutzt; endlich ist ,Bewe-
gung” im Spiel, will sagen: das
Scrolling ist ruckel- und ein-

wandfrei. Bei der Grundversion

(auf der A-Seite befindlich; die
B-Seite beinhaltet die Daten flr

die Plus 4-Version) fehlt ailer-

Sturm im Wasserglas

den, um lhnen damit den Gar-
aus zu machen. DaB Sie ihn
daran hindern sollten, versieht
sich von selbst. Damit sich der
Held bei seiner Mission aber
nicht gar zu einsam fiuhlt, be-
gleitet ihn noch der Zauberer
SAngravain Undead” :
Soviel zur Story, die wohl so
oder so dhnlich schon etliche
Male in Szene gesetzt worden
ist. Wann geben sich die Erfin-
der solcher Rahmenhandlun-
gen endlich mal ein biBchen
mehr Miithe? Doch nun zum ei-
gentlichen Spiel. Nach dem La-
den erhilt man zunachsi noch
einmal einige Informationen (in
Englisch), ehe dann das ei-
gentliche Spiel gestartet wird.
Jetzt haben Sie die Moglichkeit,
nicht nur allein zu spielen, son-
dern den Zauberer ,Angravain
Undead von einem Mitspieler
steuern zu
Steuerung: Wer die iblichen
Links-rechts-oben-unten-Be-
wegungen gewdohnt ist, kommt

lassen. Apropos

dings die Sprachausgabe. Die
Grafik ist jedoch (erstaunli-
cherweise) der der Plus 4-Fas-

“sung: sehr.sehr ahnlich. Man

konnte eigentlich gar keine Un-
terschiede feststellen. Wer den
Plus 4 besiizt, kann sich, wie
gesagt, an der Sprachausgabe
erfreuen, die sich auf die Auf-
forderung ,zum Tanz" Dbe-
schrankt. Eine feine Stimme in
britischem Englisch meint: ,Get
ready!”

Kurzes Fazit: TERRA NOVA ist
wohl eines der besten C-16/
Plus 4-Spiele, die es momen-
tan gibt. Hier stimmt fast alles:
Spannung, Schnelligkeit, herr-

hier ganz schdn ins Schleu-
dern. Die Spielfigur kann nur
mit Links- und Rechisbewe-
gungen des Joysticks um die
eigene Achse gedreht werden
und bewegi sich dann, wenn
der Joystick nach oben ge-
driickt wird, in die entspre-
chende Richtung. Wenigstiens
der Fire-Button hat seine altbe-
kannte Funktion behalten und
ermoglicht es, die in hellen
Scharen angreifenden Monster
unschédlich zu machen.

Was gibt es zum Spielverlauf

sonst noch zu sagen? Eigent-
~ lich nicht sehr viel.
-sich darauf beschranken, in

Man muB

verschiedenen Géangen und
Bildern umherzuirren, Angrei-
fer auszuschalten und ver-
schiedene Gegenstande ein-
zusammeiln, die spater viel-
leicht einmal niizlich sein
konnten.Das ist doch alles sehr
durchschnittlich und kann

- kaum Uber einen langeren Zeit-

raum modtivieren.

liche Grafik und sehr guter

- Die Grafik figt sich tbrigens

Action Games

Spleiabiauffur ca.26 Mark das.
ist eine Wucht! Man kann ei-
gentlich nur noch viel SpalB

wiinschen! Manfred Kleimann
[ e Grafll( e )
'-'Soumti 3 fveean -9
'-5p|elablauf it e 10
Motivation ...... ;. St
Preis!l..eistung e 10

miihelos in den eher negativen
Gesamteindruck des Pro-
gramms ein. Die Bilder sind aus
nur wenigen Elementen zusam-
mengesefzt und lassen kaum
Freude beim Betrachten auf-
kommen. Der Held des Spieles,
in der Anleitung als durchirai-
nierter Bodybuilder abgebildet,

- erinnert eher an eine Krabbe
mit gestérier Motorik.

Alles in allem kann dieses Pro-
gramm wohl kaum empfohlen
werden, auch wenn der recht
gunstige Preis hier positiv zu
Buche schlagt und C-16 User

. in der Regel noch nicht so ver-

wohnt sind. Aber selbst flir den
kleinen Commodore gibt es in-

“zZwischen bessere und trotz-
~ dem preisgiinstige Alternativen

—auch von Mastertronic.

H. Fritsche
Grafike. Lso ool i A
Sound ..l Ls el &
Spielablauf ............ 5
Motivation ............. 3
Preis/Leistung ......... 3
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.Big Deal, The {(KopthuB)“ 5/87 64 ~Goldrush® 3/87 36 ~Operation Thunderstorm 4/87 64 ~Supercopy” 5/87 BS
.Big K.O.,The* : 5/87 41 <Grand Prix 500 cc* 3/87 60 ~rbix the Terrorball” 3787 46 waupercopy Profi 4/87 94 l.
»Big Doc Barney" 187 35 wGrand Prix Simulator" 787 42 »Orpheus in the ssuper Sunday” 3/87T 37 |
¢ . BigTrouble in Little China“ 5/87 36 ~arand Slam Tennis* 5/87 39 Underworld” 1/87 40 woword of Destiny* 1/87 32
.Biorythmus® 1/87 74 -Grange Hill" A4/87 69 . Paint Box® 4/87 a5 »Sydney Affair, The" 5/B7 58
«Bismarck” 1/87 62 «areat Soccer” 3/87 58 a2 Palitron” 3/87 45 s1ales of Dragons® 5/87 31 ‘
~Blagger" 4/87 8 +Gremlins® {Oldie) T1/87 63 ~Panic Penguin® 3787 30 ~rasword 8000 7/87 94
~Blinker® 1/87 103 ~Groovy Garden® 1/87 17 ~Par Five Golf* 3/87 60 siempest" " 1787 43
wBlood'n'Guis o BT 47 ~Growing Pains of Adrian Mole“ 4/87 66 »Park Patrol” 3/87 35 wrennis* 4/87 41
»BMX Simulator” 3/87 60 waunstar” 3787 30 nPenguin Adventure” 3/87 38 wlerminator" 5/87 10
~Bomb Jack 1}* 3/87 a7 -Hacker II" (Tips) < 1/87 82 . -PFS Wtite® 7/87 86 -lerra Cognita T/87 35 -
-Borrowed Time (Tips}® 1/87 &5 -~Hades Nebula® 7/87 iB ~Phaniasie II¥ 5/87 54 oJerra Cresta® 3/87 48
«Bounder/Planet Serge® 3/87 17 ~Hardcopy* 1/87 101 ~Pinball Factory“ 1/87 36 wierror of the Deep" 4/87 10
«Bozar” 1/87 34 -Headache” 7/87 34 »Pin Point® 3/87 7 srerrermolinos” 1/87 84
.Break” 4/87 27 -Head over Heels® 787 30 wPirates of the -iney call me Trooper® 787 34
nBrian Clough's Football ~Highiander® 1787 50 barbary Goast® 5/87 45 «They stole a Million® 3/87 66
Fortunes® §/87 44 »Highland Games* 5/87 3B .Pitstop” 1/87 12 ~Ihrone of Fire* T/87 10
»Brian the Bold* 1787 - 78 +Hit Pak" T/87 30 #Plutos® S/87 - ' 36 Thrust {* : . 5/87 15 |
»BUgsy™ : 3/87 72 © 4Hive* 4/87 34 ~Polar Star® 4/87 30 ~Fhunderstruck 2 -Mindmaster” 4/87 15
sBulldog* 3/87 27 »Hobbit, The” {Oldie) 5787 14 . Porial* 3/87 - 58 = _TigerMission® 5/87 18
,Burst Nibbler* 1/87 103 ~Hollywood Hijinx® 5/87 60 +President” 4/87 47 ~Tomb of Syrinx, The* 5/B7 i8
,Burst Nibbler 1,5 5/87 87 s Hollywood Poker 1/87 54 »Prince, The* 3/87 30 ~Top Gun* 3/87 35
xButch Hard Guy* 4787 7 ~Hollywood or bust® 4/87 - 30 JErintfox® 1/87 107 wlorpedo Alley® 3/87 o3
~Caverns of Xydraphur® 1/87 53  .Hot Wheels® 3/87 34 +Profiterm* 1/87 108 JJorpedorun” 1787 10
~Chameleon® 3/87 D3 »Howard the Duck® 3/87 9 ~Prospector Pete* 8y 32 ., Toy Shop, The® 7/87 52
~Championship Golf* -5/87 40 »How to be a Herp” 5/87 31 ~Protector® 4/87 34 . . Tracker"” &4/87 a7
«Chessmaster 2000" (IBM) 487 84 »Hunkidory*® /87 27 wPsion Chess” 5/87 73 ,Trailblazer® 1/87 7
.Chessmaster® : 5/87 73 ~Hyperbowl* &4/87 40 wPub Games® 1/87 48 ,Transformers” 3/87 40
.Cholo" 5/87 28 »l, Ball® 5/87 35 - ,Pure Stat Basebali 5/87 40  ,Trivial Pursuit . -
»Chronos* 7/87 8 ~ikari Warriors* 1/87 6 +QL Chess® T/87 72 Baby Boomer Edition* 7/87 A48
Classic Snoober* 7/87 46 »Imagination® 4/87 61 2L Strip Poker® . 1/B7 49 Sronic® 3/87 70
.Colanial Congquesi” 7/87 48 Impossaball® 3/87 36 ~Quintette i A/87 49 «Turbo Editor® 1/87 109
+Colany® 7187 32 sInspector Gadget” 3/87 23  ,Raid 2000¢ 4/87 37 ~Turbo Pascal® 1/87 110
»Colorado Bill® 1/87 30 «Internationat Yolleyball® 4/87 43 »Rana Rama* 4/87 14 ~Turbo Schach® 3/87 g3
nCollosus Bridge® 1/87 62 «lnto the Eagles Nest /87 - 12 ~Rays" 7/87 52 slurhotape” 5/87 nhi
~Commandoc 864 5/87 g9 adail Break® -~ 3/87 16 .Reisende im Wind* LIB7 62 nLYp& El!_.l.dfl".} ST -T/87 95
~Computer Hits 3¢ 1/87 14 -dJasper” 1/87 13 ~Repton 3% 3/87 49 Typhoon* - A/87 18
»Conquestador® 1/87 49 wdava Jim 3/87 45 ~Rescue from Zylon“ 1/87 16 «Lifo* 7/87 34
.Gonsuitant, The* 5787 855 sJunior Word" 4787 88 «Aeturn of the . : <Uranians® - T7/87 30
“Gop out® 1/87 38 LKampfgruppe® 1/87 56 Space Warriors® 5/87 12 wUrkunde, Dije* /87 62
Copy ¥ 5/87 a2z ,Karate Master" S/87 ¥ ~AHDat" 5/87 84 wvampire” 3/87 28
.Copyman® 4/87 86 .Kassembel 12¢ 4787 a0 +Riddie of the Redstone" 7/87 59 Mikings, The" 5/87 29
.Copy Shop* 1187 104 Kayleth® 3/87 72 ~Roadwar 2000% 7/87 46 ViPPraofessional® 1/87 102
,Crumble’s Crisis” /87 7 «Killed until dead® 4/87 36 .Bobo Bolt® 1787 40 ~wWanderer® 7/87 35
»Curse of Sherwood” 5/87 6 ,Killer Ring* 7/87 15 +Robot Knights“ 4787 34 +War Copter® 1/87 39
~Cyrox" 2/87 15 .Kingdom of Krell” 5/87 57 ~Aogator” 7/87 52 “Warriors 2% 3/87 18
nyrus i1« 1/87 a7 ~iings Keep” 5/87 17 +Romulus” 7187 31 «Way of the Exploding
~Dame* 1/87 63 .Kinothek" 5/87 42 .Bunner 3/87 37 Fist, The" 7787 29
<Dangermouse” 1487 29 Knightmare® 1/87 44 ~Saboteor 11* 7/87 B Wibstars® 4/87 18
~Dandy* 3/87 54 .Knucklebusters® 1/87 9 ~Sabre Wulf" 1/87 418 ~Willy the Kid* 4/87 68
~Dantes Infernc" 1/87 15 KomfortAssambler” 5787 a1 Laailing” 5/87 44 ~Willow Patern” 4787 16
»D Base" 5/87 93 «Konami's Golf* 5/87 41 »Samurai® 4/87 48 «Winter Olympics® 5787 39
~Death of Glory™ 4787 8 SKrakout® 4787 36 ~Samurai Irilogy” /87 16 Winter Wonderland® 5/87 60
<Deathscape® 7787 32 KyanPascal” /87 84 saanxion® 1/87 38 “World Class Leaderboard” 7/87 42
~eceptor” 5/87 34 ~LaserHawk® 1/87 45 ~SAS: Operation “World Tour Golf = 4/87 40
Deep Thought® /87 70 +Laserwhesl” 5/87 29 Thunderflash® 3/87 13 ~Acellor” 1/87 74
~efender of the Crown” 3/87 68 « Lattice T SI87 a1 Scalextric* 4/87 41 S s 1/87 45
“DejaVvu* 4/87 64 »keague Challenge® 7/87 44 ~scoft Adams Scoops® 5787 62 ~Zardaz® 7/87 11
»Dela HardcopyModisl2 5/87 92 -Legions of Death® 3/87 B7 o B 4/87 45 ~Ziggurat” /87 15
-Delta* 5/87 8 alernen mit Spag” T/87 =1 - ~aea Search” 1/87 (4] nioomracks Plus* T/87 85
JOestiny Knight” Bard’s Tale {1  4/87 85 sLeviathan® 4/87 12 «Seeraubsr® /87 49 L Lorgos” a/87 62
.Detective, The" / T/87 60 <Liberator" /87 3 “Sentinal” 4787 11 LZork 3" 1/87 78
.Diagon" 1/87 27 ~Liberalor® 7/87 12 «Sepulcri® 3/87 7 wZorland C* 5/87 80
~DigiDru® /87 74 .Madness” T/87 14 ~Shadow Skimmer*® 5/87 10 w2yron® 3/87 30
~ogfight 2187 FaEY 12 ~MAG3DFiimgeneraior 1787 107 ~Shanghai 3/87 66 ~eXHires Toolkit vV 4.8" 4/87 80
Mslel- 5/87 94 «Magnum Force® 4/87 35 sohao Lin's Hoad” 4/87 33 R o e 1787 76
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C-64 Neuheiten

Pirates

- Leagacy o. ancients

Defender o.t. Crown
World Class Leaderboard
Saboteur i

The fifth Quadrant
Guild of thieves
Throne of Fire
Road Runner
Zynaps

lank

Craxxion

PHM Pegasus
Sinbad

Destroyer Escort

Subbattle Simulator
Catch 23

Elite Irio Pack
Mystery of the Nil
Auto Duell

The living Daylight

Bestseller

Bard's Tale I

The last Ninja
Gunship
Destroyer

Up Periscope -
Phantasie |l

Chart of spring
Ring o. Zilfin
Colonial Conguest
Wizball

C-64

Cholo
Uridium/Paradroid
Tiger Mission
Enduro Racer
Quartett
Wonderboy

Delta

Metrocross
Nemesis

Game over
Deceptor

Thing bonnces back
Eagles

Tai Pan

Arkanoid

Army moves

Kass./Disk,

a.A,
— [ 69
— /58
29/39
29/39
29/39
— /59
29/39
29/39
28/39
29/39
29/39
— /69
— /59

a.A.
— /45
29/39
29/39
29/39

a.A.
29/39

— /59
29/39
35/45
— /39
— /49
— /59
— /59
— /59
— /869
29/39

39/49
29/39
29/ —
29/39
29/39

29/39

29/39
29/39
29/39
29/39
29/39
29/39
29/39
29/39
25/35

29/39

Krakout
President

Epyx Epics
Slapfight

Wiz

Oink

Into Eagles nest
Killed until dead -
The Pawn

Now Games 4
Five Star Games I

—F‘-

—computer shop

Freeze Frame MKIV 99, -

Versand oder im Laden erhaltlich

Kass./Disk,

29/39
29/39
29/39
29/38
29/39
29/39
29/39

- 29/39

— /49
29/ —
29/39

$S1 + SSG Games (C-64)

Carriers at War
Kampfgruppe
Mechbrigade

Reach f. t. Stars
Roadwar 2000

Carrier Force !
Battle Front

Russia

War Game Constr. Set
Warship

Gett'ysburgh
Panzergrenadier
USAAF

Chickamanga

War in S. Pacific
Fighter Command
Gemstone Warrior
Field of Fire

Conflict in Vietnam
War Games Greats

. Broad Sides

Phantasie | (deutsch)
Billigspiele C-64

Thunderbolt
Flash Gordon
Gunrunner
Equalizer
Laser Wheel
Rasterscan
Zylax

Tazan

War :
Micro Rythm

800 XL-Spiele

Gridrunner
Micro Rythm

— /69
— /79
— (79
— {69
— /59
— /79
— /B9
— /69
— /59
— /79
— /79
— /79
— /79
— /79

a.A.
— /79
— [ 4G
35/45
— /45
— /49
— /59
— /40

10/ —
10/ —
10/—
10/ —
10/ —
10/ —
10/ —
10/—
10/ —
10/ —

auf Kassette

10
10

Tomahawk
Football Manager
Gauntlet
Leaderboard
Drop Zone
Thrust

Ninja

Ninja Master
Swat

Crystal Raiders
Attack o.t. mutant Camels

Atari ST Games

Arkanoid

garbarian

Guild of Thieves
Goldrunner
Stationfali (Infocom)
Last Ninja

Balance of Power~
Hades Nebula
Pawn

Subbattle Slmuiatnr
Uridium

Colonial Conquest
Roadwar 2000
Typhoon

Terror Pods ‘
Stargilder

Flight I

Gunship

Tai Pan

Airball

Highroler
Prohibition

indiana Jones
Gauntlet (jetzt da!)

- Amiga

Barbarian

Defender o.t. Crown
Sindbad

Subbattle Simulator

~ Bards’ Tale |

Kampfgruppe
Space Batile
Gauntlet

auf Kassette

29
29
29
29
10
10
10
10
10
10
10

58
69
89
59
79
a.A.
70
59
59
69
69
79
69
49
59
69
125
a.A.
58
59
a.A.
69
a. A,
69

69
72
72
a.A.
89
a.A.
39
a.A.

NEU! NEU! NEU !
Jetzt auch Garnes fir IBM

Titel auf Anfrage!

Wir feiern am 1.9.87 unsere Neuerofinung |
und laden alle Leute zum Mitfeiern ein! Kommt doch mal vorbei!

Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierien Briefumschlag beilegen.

Versand per NN oder Vorkasse pius 5, — Versandkosten,
Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse.

computer shop - Landsberger Str. 135 - 8000 Miinchen 2

089/5022463




Timothy’s erster und Domark’s
zweilter Versuch!

sJames Bond ist wieder da!* Viele Cineasten werden
sich freuen, einen neuen Super-Thriller von Albert R.
Broccoli & Michael G. Wilson bewundern zu konnen.
Aber auch die Software-Freunde kommen auf ihre
Kosten: DOMARK hat THE LIVING DAYLIGHTS - THE
COMPUTER GAME fertiggestellt! Das Programm, das
sich an die Schauplaize des neuen Bond mit dem
neuen Bond (Timothy Dalton) halt, fihrt Sie in ein
Abenteuer, das nicht einfach zu bewadltigen ist. Der
Film-Bond wird seine Mission sicherlich iiberleben;
der Computer-Bond tut sich da schon etwas schwe-
rer. Sei’'s drum: THE LIVING DAYLIGHTS (deutscher
Titel: JAMES BOND 007 - DER HAUCH DES TODES)
ist DOMARK’S zweiter Versuch, einen Bond-Film zu
versoften. Beim ersten Mal ist dies griindlich in die
Hose gegangen, als man mit A VIEW TO A KILL einen
flopverdachtigen Titel produziertie. Nun hat man si-
cherlich ein viel besseres Programm — wiederum aus
mehreren Teilen und Aufgaben bestehend - auf den

Markt gebracht, dessen Schneider-Fassung ich mir

anschaute (weitere Versionen: C-64, Atari, Spectrum,

Amiga und BBC B).

Bevor wir zur Film-Story kom-
men, hier eine ,erfreuliche” Mit-
teilung: James Bond fahrt wie-
der einen Aston Martin (siehe
,aoldiinger®!). Dieser Super-

« Schlitten wurde von ,Q“ wieder
einmal mit Waffen und Schleu-
dersitz ausgestattet! Doch zum
Inhalt: James Bond wird von Gi-

30

braltar zu einer neuen Mission
ins tschechische Bratislava ge-
schickt. Es gilt, einen Uberldu-
fer, KGB-General Koskow, si-
cher nach England zu bringen.
Die bezaubernde junge Musi-
kerin Kara trachtet Koskow
nach dem Leben; aber der An-
schlag miBlingt. In London si-

cher angekommen, wird der
General auch schon gleich wie-
der gewalisam entfiihrt. Nec-
ros, ein brutaler Killer, ist dafir
verantwortlich. London glaubit,
der KGB stecke hinter der Sa-
che. Bond soll einen gewissen
General Puschkin in Tanger
,aufsuchen® Doch: Bevor er
dies in Angriffnimmt, beschlieBt
007 =zunichst noch einmal,
nach Bratislava zu reisen, um
derschdnen Kara ,,etwas naher
zu kommen® Er erféahri, daB Ka-
ra ein unschuldiges Opfer der
Machenschaften des Generals
wurde und mubB feststellen, daB
Koskow in die kriminellen Un-
ternehmungen des Waifen-
handlers Brad Whitaker verwik-
kelt ist. Es ergeben sich einige
Schwierigkeiten, die in ge-
wohnter 007-Manier gelbst
werden. Kara wird gerettet und
landet sowohl in Wien als auch
in Bond’s Armen. Zusammen
mit 007 fahrt Kara nach Tanger,
wo man General Puschkin zu-
fallig im Hotel begegnet. Zu-
sammen will man Koskow und
Whitaker eine Falle stellen.
Bond und Kara werden von
Koskow gefangengenommen
und ins russisch besetzte Afga-
nistan geflogen. Dort entkommt
man erneut — zusammen mit ei-
nem afganischen Freiheits-

kampfer (Kamran Shah). Die
Freunde finden heraus, was
Koskow und Whitaker neuer-
lich vorhaben - Opium-
Schmuggel. Klar, daB die bei-
den gestopt werden missen!
Das Show Down in Whitaker’s
Villa in Tanger kann beginnen...

¥ %k ok i ok ok ok ok o ok ke o

Programm: The Living Day-
lights, System: Schneider
(wurde getestiet), C-64, Spec-
trum, Amiga, BBC B, Preis: ca.
36 Mark, Hersteller: Domark,
22 Hartfield Road, London
SW19 3TA. Tel: (00441-947
5624).

DOMARK’S neuer Bond-Ver-
such -THE LIVING DAYLIGHTS
- hat insgesamt acht verschie-
dene Level anzubieten, die den
Schauplatzen im Film entspre-
chen.VorBeginnderLevel kann
der Spieler entscheiden, wel-
che Waffe er 007 in die Hande
dricken mochte. Mit dem Joy-
stick wahlen Sie in ,,Q’s Labora-
forium® die Waffe lhrer Wahl
aus. Und schon kann’s losge-
hen!

So fangeich also ganz vonvorn
an —wie es sich gehort. Level 1
sieht einen springenden, ren-
nenden, bisweilen liber Steine
stolpernden und natirlich bal-
lernden James Bond, der sich
seiner Haut erwehren mubB.
Fassen wir es als Training auf,
ein Training, bei dem ich schon
sehr bald meine drei Leben ver-
lor. Die Anzeige daflr befindet
sich unterhalb der ,Spielfla-
che”. Hier erkenne ich die An-
zahl der Punkte, die ich fiir die
zuruckgelegte Strecke auf Gi-
braltar und die abgeschosse-
nen Gegner erhalte. Werde ich
selbst angeschossen, verliere
ich die ndtige Energie, darge-
stellt auf einer Art ,Lebens-Ba-
rometer”

Gezielt schieBen kann ich,
wenn ich per Stick meine Ziel-
scheibe aufdie Angreifer richte
und Feuer driicke. Dies erwies
sich Dbisweilen als etwas
schwierig, d.h., man muB sich
erst einmal an die ruckartigen
Bewegungen des Cursors/der
Zielscheibe gewdhnen.

Doch schon hier zeigte sich bei
der getesteten Schneider-Ver-
sion, daB die Grafik sehr gut ge-
lungen ist. Das ruckelfreie
Links-Scrolling bestach eben-
so wie der hervorragende
Soeund. lch mdchte an dieser
Stelle auch das feine Ladebild
nicht vergessen, das wohl zu
den besten bei Schneider-Pro-
grammen gehort. Man durfte al-
s0 gespannt sein, wie’s weiter-
geht!

Fahren wir nun mit der Be-
schreibung dereinzelnen Level
—inklrze —fort: Level 2 filhrtuns
zum Lenin-Musik-Konservato-
rium. Doch: die einzige Musik,
die hier zu horen ist, ist das
SJrommelfeuer® der Scharf-

i
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schiiizen. Diese versuchen
Bond davon abzuhalten, Kos-
kow den Weg in die Freiheit zu
ermdglichen. Die Gegner befin-
den sich uUberall im Gebaude.
Versuchen Sie also, gezielt zu
treffen und so schnell wie mOg-
lich aus dem SchuBfeld zu ge-
langen. ;

Level 3 ist wohl grafisch das
Jiristeste”. Sie befinden sich in
der Kanalisation. Es ist der ein-
zige Weg, Koskow sicher aus
der Stadt zu bringen. Achten
Sie auf russische Wachter und
herabfallende Teile!

Im nachsten Abschnitt, Level 4,
- sehen wir Bond und Koskow
beim Britischen Geheimdienst.
Er (Koskow) soll vom Killer
Necros, der als Milchmann ver-
kleidet ist, entfUhrt werden.

Al L

JAMES BOND

ER CAME

0077

Level 5 ist eines der schwierig-
sten. Necros ist auf Bond ange-
setzt worden. Er hat die Order,
ihn zu t6ten!

Richtig prohibitionmé&Big geht
es dann in Level 6 zu: 007 hat
den Auftrag, den vermiBten
Koskow zu finden. Das Aben-
teuer fiihrt ihn Gber die Dacher
von Tanger, wo er um sein Le-
ben kampfen muB. Im Klartext:
Alles abballern, was sich be-
wegt!

Hat man dies uberstanden, ge-
langt man in Level 7, in ein
Kriegsgefangenenlager in Af-
ganistan inmitten eines sowjet-
ischen Luftwaffen-Stilitzpunk-
ies. Kein Problem fur 007!
Aber: Aufpassen sollite man
schon, wenn der Gegner seine
Truppen (!) auf Sie loslaBt!
Kann Bond auch hier noch
iberleben?

Spatestens”, wenn Sie das
letzte Level erreicht. haben,
werden Sie’s wissen”. Jetzt
heiBt es, sich auf den entschei-

asm 2 aktuel

denden Kampf vorzubereiten.
Der Waffen-Schmuggler Brad
Whitaker setzt vor seinem Haus
in Tanger alles daran, James
Bond 007 zumindest den
,Hauch des Todes" spiliren zu
lassen!

Fazit: Neben verkleideten
Milchméannern, die explosive
,Milchflaschen” mit sich flihren
und feindlichen, unfreundli-
chen Hubschrauber-Piloten
gibt es natirlich auch noch an-
dere Uberraschende _.Einzel-
heiten® zu bewundern. Den-
noch |aBt sich durch Staffage
nichtvertuschen,dal sich auch
dieses Computer-Bond-Aben-
teuer letztendlich mit der Frage
Wer erschieBt die meisten

- Feinde?* beschatftigt. Der Film

bietet natirlich ganz andere
Reize. Da wird Spannung mit
Humor und Sex verquickt. Das
Computer-Spiel verlangt von
007 die Wahl der Waffen. Sché-
ner ware es gewesen, einige ro-
mantische Liebes-Abenteuer
miteinzubauen. Aber dafir hat
vermutlich der ,Speicherplaiz”
nicht ausgereicht...

MANFRED KLEIMANN

GEERIE L0 T e L 9
SOUNI . e o oot e b s 10
Spielablauf ........... 8
Motivation ............ 8
Preis/Leistung ........ 8

THECOMPIT

Besuchen Sie mit lhrem Raumschiff exotische Welten.
Reisen Sie mit ins Reich der Fantasy.
Fordern Sie unseren kostenlosen Katalog an:

C-16 C-64 Atari ST Atari XL/XE MSX CPC Amiga
(Bitte Computertyp angeben.)
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~Please to meet you” — Nett, Euch zu tref-
fen,so heiBt ab jetzt eine neue Rubrik, inder
wir Euch ein wenig unterhaiten wollen. In
dieser Rubrik wird’s neben dem Kreuzwort-
ratsel und dem Horror-Skop noch eine Soft-
ware — sowie eine Video-Hitparade geben.
Hope you'll like this stuff.

~ |Das ASM-Kreuzwortratsel

Bewulit- ital. % Lehr- V : hin
; Astro- 2 i franz.:
joss | nomia | Satgen by ind, el
| v M v L /
[ ] l 4

: Reis-

MNicht- Trocken-

profi l E:;l:"t futter >

2
I: Av nord-
: franz.
Stadt
| - -ZE“' v
L ol
v
U -t Engi.
Ail'ta?::rs : -Eg?ﬁg =
8 attital. |
volk = P I
e,
| ; Schon- agvpt.
5 ,

erstar

Mann

{nord.

Sage)

=
s Far alle, die sich noch
Tage. T etwas schwertun, ist
iGhiner modern f hier das Losungswort:

V Diamant

o b r
 best. I B Wir wiunschen noch

viel SpaB beim Réat- |
_ seln. P.S. Zu gewinnen
G H ¥ gibt’s garnischt.

Die Buchstaben der Felder 1-7
nennen das Losungswort. Quelle: Deike-Verlag
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(zusammengestellt von den Film-Theater-Betrie-
ben Georg Reiss GmbH, Kassel)
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Titel

Gunship 1
Leaderboarg Executive
Arkanoid »

Silent Service ¥ -~
Football Manager

6-Hit-Pak

Destrover
World Games

Air Combat Emulator
Masterchess

Winter Events
Gauntlet (Teil 2)
Nemesis the Warlock
10th Frame

 AHw#El&ﬁ0%m3'

(Stand:-Juli 1987)

Hannah und ihre Schwestern
Tod eines Handlungsreisenden
Rotie Kiisse

Abendanzug

Macaroni

Paradies

52 Pick Up

Big trouble in litile Chinad
Hitcher — der Highwaykiller

System

Commodore

Commodore

§ Comugadore/
- ' 2y WAtarn )
Micro Rhyth |
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Jungfrau (24.8. - 23.9.)

Jungfrauen aller Léander,
vereinigt Euch —es kommen e =
schlechte Zeiten auf Euch B
zu! Vorsichtig sollte sein,

wer die Venus als Deszen- e
denten hat: Sie werden in

Sieinbhock (22.12.-20.1.)

Arme SteinbOcke - fur Sie
gibt es in der ndchsien Zeit
wirklich nichts zu lachen!
22.12. - 27.12.: Diesen Mo-
nat geht es lhnen an den

Stier (21.4. - 20.0.)

Warum denn in die Ferne
schweifen — das Glick ist
doch so nah! Na Klar,
Mensch, da liegt es doch,
gleich neben thnen.Ein biB-

16c¢chris

Kragen! Unser Tip deshalb:
Ziehen Sie lieber keine
Hemdenan!28.12.-8.1.:1hrArzt setzt Sie aufDiat,
also: Finger weg von lhrer stiBen Freundin! 9.1. -
12.1. lhre Super-Braut mit der tollen Figur be-
scheinigt Ihnien, daB Sie mal wieder ein auBerst
lieber Mann gewesen sind. Trotzdem sollte dies
kein Grund sein, lhre Schecks mit Liebmann zu
unterschreiben. 13.1. — 20.1.: Ihr Computer-
Freund behauptet, daB Sie im ,Laden” absolut
spitze sind — na, wer sagt’s denn: Einen besseren
Arbeitsplatz hatten Sie doch gar nicht finden Kon-
nen!

Wassermann (21.1.-19.2.)

Rocke sind wieder ,in" Des-
halb empfehlen wirin diesem

vom Rockpalast! Falls Ihr Arzt
bei Ihnen Eisenmangel dia-
gnostiziert, so kommen Sie
ihm mit ,Ketten“-Rauchen
(mindestens 3 Zoll Durchmesser) zuvor. In der
Monatsmitte wartet eine Liebes-Enttauschung
auf Sie.lhrPartner|aBt Sie sitzen; weil Sie so lange
saBen. Dennoch werden Sie am Ende des Monats
feststellen: ,Ein Wassermann kommt immer an!®
Was wieder einmal beweist: Also, nicht gleich auf-
geben, wenn der Haussegen schief hangt. Des-
halb denken Sie stets an den guten,alten Spruch:
,Der Wassermann im Haus, erspart den Milch-
mann!®

Fische (20.2. - 20.3.)

v Tischlein, deck dich!* - ,Fi-
. sthlein, Ilicﬁ mich!“ Frohe
Kidnde;

engdlich den Knippel aus
det Sack gelassen und lh-
rer Frau'zu verstehen gege-
ben haben;”daB |hnen die
stédndigen Fischgerichte anlaBlich des ,Sonder-
verkaufs r(h)einlicher Schwimmtiere® allméahlich
zu ,stinken“beginnen, prasentiert Innen lhre Bes-
sere Halfte eine echte Alternative: Mitte de_js-qlﬂ—
nats kredenzt sie lhnen ein Kalbssteak (Ostro-
gen-Gehalt unter 50%), dazu frisches Gemuse
(na, das ,strahlt, Sie doch nur so an!), Kroketten
und SoBe (der Marke ,Macki-Spezial®). Mahizeit
(wiirg!)! Ubrigens: Fritz Fischer, Norddeich, wird
den Goldenen Hering erhalten fir das.f rfreie
Aufsagen des.allzeit beliebten. -Zu?gen echers
.Fischers Fritze...". ASM gratuliert! :

Widder (21.3. - 20.4)

Wid(d)erstehen Sie allen
Versuchungen —die Zeit flr
groBe Verdnderungen ist
noch nicht gekommen! Vor
allem die zwischen dem
21.3. und 26.3 Geborenen

- werden feststellen missen,
daB die Kohle fir die Anschaffung des neuen
Computers immer noch nicht reicht. Verlieren Sie
aber nicht den Mut: In der zweiten Monatshalite
wartet ein freudiges Ereignis auf Sie (um lhnen
nicht die Uberraschung zu verderben, wollen wir
lhnen aber lieber noch nichts Naheres verraten!).
Auch beruflich geht’s bergauf (unsere herzlichen
GriBe von dieser Stelle aus an richten wir an Wil-
helm Kellner, GroBkrotzenburg, fiir die Beforde-
rung zum Oberwilhelm, pardon -keliner!).

i
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dem Sie nun

chen links, noch ein Stiick,
ja, ja, jetzt ... und - Mann,
jetzt sindse draufgetreten! Na, nun machen Sie
mal nicht so ein Gesicht, Sie scheinen in den
néchsten Tagen die reinste Glickssirédhne zu ha-
ben. In der Liebe: Ihre Frau 14Bt sich von |hnen
scheiden, und endiich kénnen Sie lhrer geschie-
denen, von lhnen vergotterten Schwiegermutter
(riillps!) einen Antrag machen! Im Beruf: Ihr Chef
wirft Sie raus, und nun liegen Sie auf der faulen
Haut! Finanzen: Endlich haben Sie beim Poker
mal nur 500 und nicht, wie tiblich, 1000 Mark ver-
loren! Na, also!

Zwillinge (21.5 - 21.6.)

DaB Rache blind machen
kann,wissenwirspéatestens
seit RAMBO. Also, widersie-
hen Sie dem Drang, jeman-
den auf Kosten lhres eige-
nen Vorteils eins auswi-
schen zu wollen. Holen Sie
lieber tiefer Luft, und lassen Sie RAMBO in der
Softothek, damit Sie und Ihr Partner sich besser
auf UNIVITED, AUFWIEDERSEHEN MONTY oder
STIFFLIP einstellen konnen. In der letzten Mo-
natshalfte kiindigt sich ein Liebesbote an. Keine
Angst! Es handelt sich nicht um Freddie, Brigitie,
Madonna, Roy Black oderRonald Reagan! Lassen
Sie sich Uberraschen! Und: Lassen Sie |hr Gllick
nicht aus den Handen rieseln.Es gibt viele Neider,
die Ihnen |lhre Dame des Herzens oderlhre Adven-
tures entreiBen wollen.

Krebs [22,6. -22.1)

Nachdem fur Sie in letzter
Zeit nicht gerade die Sonne
geschienen hat, ist nun lhre
feuchifrohliche Phase zu
Ende. Eine Frau wird in Ihr
Leben oder auf lhre FliBe
treten, auf die Sie schon
lange gewartet habeh. Sie wird Sie dazu bringen,
daB Anfeuchten der Kehle zu unterlassen und zu-
kiinftig nach strenger Diat zu leben (Die Sie so-
wieso schon lange nétig hatien, Sie Fettsack!).
Beruflich werden Sie auch weiterhin hochsteigen,
denn Sie werden den Auftrag bekommen, die
Treppen eines Hochhauses zu putzen. Nur ge-
sundheitlich wird nicht alles in Ordnung sein,
denn nach dem Job werden Sie mit Sicherheit ein
schmerzendes Kreuz haben.

Lowe (23.7. - 23.8.)

Die im Zeichen des Lowen
geboren wurden, sind star-
ke Personlichkeiten. Dyna-
S mik und Kraft reichen bis
T ins hohe Alter. Deshalb Tips
@ @ . far ,altere Semester”: Hei-
raten Sie keine(n) junge
Frau/Mann. Nicht die jeweilige Denk-Lebenswei-
se, Mode-Erscheinung, Software-Trends, den
Soldatenstand oder den Volksz&hler verachten.
Nicht rechthaberisch und starrkdpfig sein (die
Kinderund Enkelwollen Kohle sehen!); nicht hab-
gierig werden; nicht viel reden, erst gar nicht von
sich selbst. Nicht aufhtren, allen diesen Regeln
nachzuleben, aus der Beflirchtung, es kénnte ei-
nem unmaglich sein, sie zu befolgen! Man wird flr
jugendliche Schwachen Verstandnis zeigen!

LI R TRL

nicht ferner Zukunft unter
Umstédnden die langste Zeit Jungfrau gewesen
sein (na, Sie wissen schon, warum!). Eine beson-
ders eindringliche Warnung richten wiran Oswald
Kloppmann in Wanne-Eickel: Am Abend des 24,
noch bevor der Hahn zum dritten Mal gekréaht hat,
werden Sie ein Glas Bier Uiber die Tastatur lhres
Computers kippen, das Programm stlrzt ab, und
lhr erstes selbstgeschriebenes Computer-Ho-
roskop ist zum Teufel. Macht aber auch nichts -
wie es mit Ilhnen weitergeht, erfahren Sie ja in der
nachsten ASM!

Waage (24.9. - 23.10.)

lhnen geht es in diesem
Monat auch nicht besser
als den anderen Sternzei-
chen (warum auch?).Beruf:
Sie arbeiten mit Haken und
Osen, doch ReiBverschlis-
se zu produzieren, war ja ei-
gentlich nie Ihr Ziel. Gesundheit: Ihr Arzt bringt Ih-
nen schonend bei, daB lhre Verletzung ja kein
Beinbruch sei, sondern lediglich ein doppelter
BanderriB! Liebe: lhre ZuklUnftige erklart Ihnen,
daB sie Kinder sehr gern moge, doch leider wuB-
ten Sie bis zum Aufgebot nicht, daB lhre Braut
schon zwolf liebe Kleine mit in die Ehe bringen
wiirde. Hobby: in Sachen Computer sind Sie auch
nicht im Bilde. Unser Tip: Schalten Sie doch ein-
fach mal den Monitor an!

Skorpion (24.10 - 22.11.)

Der typische Skorpion soll-
- _\ te sich folgende Ratschlage
fest einpragen - vielleicht
hilft's ja? Der Ehrgeiz treibt
die Leute oft dazu, die nied-
rigsten Geschéafte auszu-
filhren; sovollzieht sich das
Klettern in derselben Haltung wie das Kriechen.
Und: Niemand nimmt einen guten Rat, aber jeder
nimmt Geld an. Folglich ist Geld besser als guter
Rat, oder? Achten Sie in diesem Monat auch be-
sonders auf die Relationen und Proportionen,
Denn: Elefanten werden immer kleiner; Flohe im-
mer groBer gezeichnet, als sie es in Wirklichkeit
sind! Und: Geraten Sie auf keinen Fall in Panik,

~wenn's mitden Millionen momentan nicht sorecht

kiappen will — Rothschild’s Bankschalter haben
geschlossen!

Schiitze (23.11.-21.12.)

3\ In der Liebe erwartet Sie ei-
3 ne harte Bewahrungsprobe
3} im Herbst. Schnappen Sie

sorgen Sie in einem wun-
derbaren Urlaub fiir eine
unerschitterliche Basis

=

derBeziehung.Vielleicht mal einen kleinen Abste-

cherin die Stadt der Liebe machen? Leideristder
Urlaub nicht die groBte finanzielle Belastung fur
Sie. Im Kartenspiel fehlt lhnen das nétige Gluck.
Warum muBte auch einer lhrer fiesen Familie ei-
nen Hand hinlegen, als Sie mit finfJokern genau
das Gleiche vorhatten. Gesundheitlich haben Sie
keine groBen Probleme. Ihres FuBpilzes entledi-
gen Sie sich einfach durch abpfliicken. Vielleicht
springt ja noch eine leckere Suppe dabei raus!

33




34

Wir
terbetriebe Georg Reiss GmbH, Kassel/Mainz/Worms/
Munchen/Konstanz/Auto-Kino Hannover-Messe.

... S0 heiB3t unser neues Quiz, bei dem Software-Spezialisten zum Zuge kommen werden! Die ,,ASM-
Competition“ geht wie folgt: Wir geben Euch sechs Spiele/Programme vor. lhr schreibt uns, wenn lhr
teilnehmen mochtet eine Postkarte (ASM, Postfach 870, 3440 Eschwege), auf der folgendes stehen
muf: Absender (deutlich), Name des Spiels, Telefon-Nummer, unter der wir den Mitspieler anrufen kdn-
nen, sowie die Uhrzeit, wann’s dem ,,Probanten“ genehm ist, befragt zu werden. Unter allen Einsendern
zu den untenstehenden Themen werden wir je &
einen ziehen, diesen dann anrufen und eine
Frage stellen. Er/Sie hat dann genau 1 Minute ' sureso
Zeit, um zu antworten. Der Lohn: Software

Spendiert die Software nach Wahl

(bis zum Wert von 80 DM).
Wir bedanken uns schon jetzt

nach Wahl!
Wir suchen Spezialisten zu den Themen:
fur die freundliche Unterstiit-
zung der Dortmunder Compa-

AR KANOID - MURDER ON THE MISSISSIPPI -
und EVER YONE'S A WALLY. - ' ny!

STAR GLIDER - JACK THE NIPPER -TASS TIMES

uller im Monat Juli!

. Platoon

. Archie und Harry — Sie kénnen’s nicht
lassen

. Over the top
Eis am Stiel 7. Teil — Verliebte Jungs

. Gottes vergessene Kinder

. Die schwarze Witwe

. Auf der Suche nach dem goldenen Kind
Der Profi 2

. Stand by me —Geheimnis eines Sommers
. Der kleine Horrorladen

© © 0N OO Ul A W

..

dan

ken fiir die freundliche Unterstiitzung der Filmthea-

. = Liebe Leute, nebenan seht Ihr Manfred Kieimann mit einem Sinc-
& B lair-C 5. Das ist eine Art ,,batteriebetriebener Tretroller mit Chas-
sis“, und das ,,starke Stiick* gibt’s zu gewinnen. Um an unserer
groBBen ASM-Verlosung teilnehmen zu konnen, miiBt Ihr ,,Méark-
chen” sammeln, und zwar insgesamt vier Stiick. Das erste seht

Ihr links, das letzte befindet sich in Ausgabe 12/87.

EinsendeschluB ist der 24.12.87. Klebt die vier Markchen dann auf eine Postkarte, und ab damit
anden Tronic-Verlag, Postfach 870,3440 Eschwege.Aberdamit nicht genug! AuBerdem Sinclair-
Co5 gibt’s noch 5 x einen Commodore 64 und 15 Programme nach Wahi. Also, nix wie ran und
schnibbeln!

\ 8+9/87 @




OCEAN's neuer Super-Hit!

Programm: Wizball, System: C-
64/128, Preis: ca. 35 DM, Her-
steller: Ocean Software, Man-
chester, Bezugsquelle: u.a. Lei-
suresoft, Dortmund. .

Ein weiterer Beweis fiir das
Faktum, daB sich OCEAN-Soft-
ware von seiner Flop-Phase er-
holt hat, ist WIZBALL, das neue
Programm von ’'Sensible Soft-
ware’, den Machern von Paral-
lax.Viele werden sagen,daBich
(ibertreibe, aber ich halte WIZ-
BALL fur eines der besten Pro-
gramme, die je firden C-64 ge-
schrieben wurden.Doch ich will
von vorne beginnen. Die Hinter-
grundstory ist zwar im Grunde
genommen mal wieder nach
Schema F gestrickt: Eine bose
Macht hat Wizland, in dem der
Zauberer Wiz und seine Katze
leben, samtliche Farben ge-
stohlen (was sich die Leute so
alles einfallen lassen, wenn der

Taglang st : ... .02 o ciss ).
Diese gilt es selbstversténdlich
zurickzubekommen.

Zu diesem Zweck steuert man
als Zauberer Wiz den 'Wizball,
nach dem das Programm be-
nannt ist, und dessen treuen
Diener Catelite. Wenn man die
Titelmusik von Martin Galway,
der einmal mehr sein Kénnen
bewiesen hat, und die sehr gu-
ten Farbeffekte lange genug
genossen hat, geht es zu Wer-
ke. Farben soll man beschaf-
fen! Wie das? Im Grunde ge-
nommen ist das ganz einfach!
Man muB sich in jeder der drei
Landschaftsebenen, von de-

nen jede eine’Grundfarbe’(Rot,

Nun ja, es gibt auch hier €in
paar klitzekleine Hakchen. Der
erste kleine Haken dirfte wohl
die zu Beginn des Spiels ex-
trem vertrackte Steuerung des
Wizball sein, der in hohen BoO-
gen durch die Landschaft
springt und nicht sehr einfach
unter Kontrolle zu bringen ist.
Diesem kann aber gliicklicher-
weise abgeholfen werden und
zwar, indem man die aus man-
chen abgeschossenen Mon-
stern (oho, gleich zwei neue
Spielelemente!), entstehenden
'Perlen’ aufsammelt, was wie-
derum einen sich auf einer Lei-
ste befindliche Zeiger aktiviert.
Wenn man nun also eine Perle
aufgenommen hat, kann man
eine bessere Steuerungsart
aktivieren, bei einer weiteren
Perle hat die Steuerung des
Wizball ihr Optimum erreicht.
Fur eine bessere Waffe braucht
es schon zwei Perlen, fir 'Cate-

lite’ drei (‘Catelite’ wird unbe- i

dingt benétigt!), flr einen
'Feuerwerfer’ (ja, es liegt eine
deutsche Anleitung bei!) vier,
fur einen 'Streuschufl’ funf, far
eine Bombe sechs, und last but
not least flreinen Schutzschild
sieben solcher Perlen.

Mit entsprechender Bewalfi-
nung kann man nun auch den
angreifenden Horden von Spri-
tes besser begegnen und, falls

man noch einen zweiten Spie- .

ler zur Hand hat (man kann mit
bis zu vier Spieler spielen, aller-
dings nicht gleichzeitig), wird
das Spiel zu einem groBBen Ver-

----------

Grun, Blau) zugewiesen be-
kommen hat, genug Farbe be-
sorgen,um einen unterhalb des
Bildschirm befindlichen Kessel
zu fullen. Sobald dies erfolgtist,
kann man eine kleine Bonusse-
quenz spielen, danach Wiz
beim 'Zaubern’ der Farbe zuse-
hen und dann ... die nachste
Farbe besorgen. Klingt einfach,
oder?

i
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gnugen. Auf Teamwork ist man

------------------

(5 25 o5

®!

im ‘'Team’-Modus allerdings
angewiesen,da Catelite die aus
einer 'Alien’-Rasse beim Ab-

schuB entstehenden Farbtrop-|

fen (es gibt allerdings auch
noch andere Tropfen, wie z.B.
einTropfen,derbeim Auffangen
einen Extra-Wizball spendiert)
fangen muB (man kann aller-
dings auch sehr gut alleine
spielen). Hat man genug Farbe

aufgefangen (in spéteren Le-
vels wird sogar das Mischen
aus den Grundfarben nétig,
was der Computer uns aller-
dings abnimmt), so erfolgt wie
gesagt die Bonus-Runde, der
groBe Farbenzauber und der

Action Games

se verzwickt zu programmie-
rende Farbeffekte, ihre 11
Punkte redlich verdient. Eben-
solches ist zum Sound zu sa-
gen. Martin Galway hat wieder
samtliche Register des SID ge-
zogen und benutzt die Filter
ebenso wie seine blichen
Pulsweitenmodulationen, seine
Arpeggios und alles andere,
was man an Galway schon im-
mer geschatzt hat. Die Melodie,

nichste Level. Wahn! die beim Eintragen in die
Highscoreliste ertdnt (die hort
man allerdings erst, wenn man
etwas Spielerfahrung hat; das
spornt an!) steht meines Erach-
tens mit den Kompositionen
Rob Hubbards auf einem Ni-
veau. Das gibt ebenfalls 11
Punkte! Der Spielablauf weicht
erfrischend von vielen Pro-
grammen dieser Tage ab und
wird ebenfalls reich belohnt.
Viele Feinheiten (Bonustropfen,
z.B.) und Moglichkeiten ma-
chen das Programm auch lan-
gerfristig interessant. Die Moti-
vation ist aufgrund meines
standigen Blackouts im vierten
Level extrem hoch. 'Wizball’ ist
ein Programm, flr das es sich
zu sparen lohnt, denn auch far
seinen (stolzen?) Preis bietet
es einen wirkliche Gegenwert.
WIZBALL ist in jeder Hinsicht
ein 'zauberhaftes’ Programm!

L
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Ulrich Mihl
Zur Bewertung: Die Grafik ist Ciafil vt s b 11_1
extrem gut und hat durch ihre Sound ..ot e 11
gelungenen Animationsse- Spielablauf ........... 9 |
quenzen und die rassigen Hin- Motivation ............ 10
tergrundgrafiken, die buiter- Preis/Leistung ........ 10

weich scrollen und die teilwei-
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Programm: Survivors, System: MSX 32/64K, reis: ca.
10 Mark, Hersteller: Atlantis Software, London.

Vor etwa einem halben Jahr erschien von ATLANTIS ein Spectrum-
Spielchen mit Namen SURVIVORS. Nun liegt mir die MSX-Fassung
vor, die ich.nun fiir Euch beschreiben mochte! Stellt Euch einmal
folgendes vor: ,Wir befinden uns imJahr 2087 ; die Welt ist einer nu-
klearen Katastrophe anheimgefallen. Eure Mission lautet: Fihrt ein
Droiden-Team von Spezialisten durch sieben Level und teleportiert
Tausende von eingeschlossenen Menschen an die Erdoberfla-
che!“Hort sich —wie immer —recht gut an. Doch: Was verbirgt sich
hinter dieser Mission, wie sie in der Anleitung zu lesen war? Ant-
wort: Ein neues Boulder Dash-Spielchen! Wer hatte das vermutet?
Ich jedenfalls nicht. Also, um meiner Pflicht zu gentigen, setze ich
mich an den MSX und steuere so auf mich los. Zur Auswahl stehen
mir drei Droiden, die per Feuerknopf-Druck wechseln kann.Droid 1

grabt und buddelt, Droid 2 ist firs Teleportieren zustandig,wahrend
Droid Nummer 3 Steine anbohren kann.Nun,im groBen und ganzen
erinnert das Spielchen an BOULDER DASH. Die Varianten im Pro-
gramm sind nett, aber unnétig. Wer fir seinen MSX schon ein Boul-
der Dash Game hat, der sollte lieber bei demselben bleiben. Das
wohl! Ubelste an SURVIVORS ist —neben dem etwas unpassenden
Titel — das Scrolling. Solch ein Ruckeln hab’ ich meinen Lebtag
noch nicht gesehen. Die Bilder werden wie in einem , Dia-Projektor”
bewegt (libertrieben ausgedriickt), und die Farben sind dermaBen
grell, so daB beide Faktoren bei mir bereits nach einigen Sekunden
Sehstérungen bewirkt haben! ,Nichts far meine Augen!®, dachte
ich bei mir. Wohl dem, der dies auszuhalten vermag! Trotz des glin-
stigen Preises ist SURVIVORS ein flopverdachtiges Spiel!l M.K

.................. Spielablauf .............
.................. 2 Preis/Leistung ..........
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Spiel mit 2wei Gesichtern

Programm: Amaurote, System:
C-64, Schneider, Spectrum,
Preis: ca.15 DM, Hersteller:
Mastertronic, Soest, Bezugs-
quelle: u.a. Kaufhauser.

Neu von MASTERTRONIC ist
das Programm AMAUROTE,
das es flirden C-64, den Spec-
trum und den Schneider gibt.
Befal3t habe ich mich mit der C-
64-Fassung, die Schneider-
Version, die in puncto Grafik
wegen des 3D-Effektes we-
sentlich besser ist, habe ich
kurz gesichtet, die Spectrum-
Fassunglagleidernichtvor.Los

el TTEaT s

geht’'s! Die Hintergrundge-
schichte ist bei allen drei Fas-
sungen dieselbe, und die geht
s0: Die schdéne Stadt Amaurote
ist eines Tages aus heiterem
Himmel von einer unséglichen
Insektenplage befallen worden.
Selbstverstandlich sind besag-
te Insekten in Sachen GréBe ih-
ren irdischen Ebenbildern et-
was Uberlegen (so ca. um das
100 bis 1000-fache). DaB es
die Aufgabe des Spielers ist,
die Stadt von dieser Plage zu
befreien, dirfte somit wohl klar
sein. Zu diesem Zweck steht ei-
nem der Arachnus-4-Panzer-
wagen mit der modernsten Ra-
daranlage zur Verfligung. Die-
ser (im 64-er-Programm) recht

merkwirdig aussehende "Wa-
gen’ (wieso denn 'Wagen’, das
Ding hat doch Beine?) verfiigt

zudem Uber sogenannte
'Springbomben’ und ein Funk-
gerat.

Zu Beginn des Spiels befindet
man sich mit dem Arachnus auf
einer ’'Ubersichtskarte’ der
Stadt Amaurote, die in 25 Bezir-
ke eingeteiltist.In jedem dieser
Bezirke findet man (sofern man
nicht nach zwei Bezirken die
Lust verliert, wie es mir erging)
eine Insektenkdnigin sowie ei-
nige andere Insekten. Wenn
man nun einen Sektor ange-
wahlt hat, so geschah bei mir
standig folgendes: Ich stellte
den Radarsoein,daB ermirden
Weg zur Kénigin wies, fand die-
se schlieBBlich, ohne auch nur
ein einziges Mal von irgend et-
was behelligt worden zu sein,
forderte per Funkgerat eine
'Supa Bomb’ an (kostet, wie
auch die Reparatur des Arach-
nus, Geld), jagte die K6nigin in
die Luft, vernichtete die restli-
chen Insekten, und , der erste
Stadtbezirk war gesaubert . . .
problemlos. Genau dasselbe
geschah auch im zweiten
Stadtbezirk, danach hatte ich
dann keine Lust mehr, so daB
die Bewertung unaufhaltsam
naht:

Grafik: C-64-Version: Hier fin-
det man mal wieder eine gut
durchstrukturierte Pseudo-
3D-Grafik mit vielen netten De-
tails. Das Scrolling ist zwar
nicht butterweich, aber gleich-
méaBig und flackerfrei. Die Spri-
tes: Lieber Programmierer, die
Sprites heiBen nicht Sprites,
weil man ’spritesen’ (=sprei-

zen) kann, dies sollte in Pro-:

grammen von 1987 wirklich
nicht mehr vorkommen, da es
mehrals unndtig ist! Ansonsten
gehen die Dinger aber (na,ja,
viele sind es ja auch nicht gera-
de). Sound: Die Musik stammt
von David Whittaker, ist zwar et-
was Kurz, aber ziemlich qut
(drei verschiedene Sticke und
zwei kurze 'Kommentar’-Musi-
ken (Level geschafftund 'Game
over’). Spielablauf: Nun ja, viel
iIst nicht festzustellen. Motiva-
tion: Wie gesagt, nach zwei Le-
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weil das Programm zu schwie-
rig war. Preis/Leistung: Flrsein
Geld bekommt man eine gute
Grafik und einen ebensolchen
sound, allerdings erhalt man
kein besonderes Spiel, was
wohl auch an der nicht perfekt
geldsten Steuerung (bei einem
Lenkimpuls bewegt sich der
Arachnus gleich ein ganzes
Stick weiter) liegt. Das Pro-
gramm ist ein weiterer Fall flr
die Statistik 'Programme, die
grafisch und vom Sound her
ausgereift sind, aber spiele-
risch nichts hergeben’, in der
sich auch schon Dogfight 2187

und einige andere Programme
befinden.

So spiele ich far meinen Teil lie-
ber Programme, die zwar gra-
fisch nicht so seht ausgereift
sind, sich dafur aber echt gut
spielen lassen, wie z.B. das
uralte Mario Bros. von Nintendo,
oder M.U.L.E. von Electronic
Arts. Trotz des guten AuBeren:
Amaurote ist nicht flur die priva-
te Spielesammlung zu empfeh-
len! An dieser Stelle nochein-
mal was zur SchneiderVersion:
Sie ist

ke ¥ Zgﬁf { o

vollkommen anders gestaltet
als die 64-er-Version, da sie
uber eine 3D-Grafik(!) verfligt
und sich insofern auch etwas
anders spielt. Es ist moéglich,
daB man: Amaurote anders
empfindet alsich, und deshalb:
Ansehen kostet ja nichts! wli

C-64/Schneider

GEATIIC oo pnm s 8/9
SOURA ... i 8/9
Spielablauf ............ 2
Motivation ............. 2
Preis/Leistung ......... 7
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Programm: Sky Fighter, Sy-
stem: Atari ST, Preis: ca. 30 DM,
Hersteller: Rainbow Arts.

Sogenannte Billigsoftware hat
bei mir nur selten einen guten
Eindruck hinterlassen. Da
macht SKY FIGHTER von
RAINBOW ARTS fiir den Atari
ST leider keine Ausnahme. Das
beste an diesem Shoot’em up-
Game ist noch die Anleitung (in
deutsch), die wirklich lesens-
wert ist (impliziert in die Anlei-
tung ist ein Wettbewerb um ,die
beste Story“ zum Spiel). Das
Game selbst halt kaum, was die
Aufmachung verspricht. Man
muB mit dem obligatorischen
Raumschiffin neun Leveln rum-
fliegen,Feinde abschieBen (per
Bombe oder Bordkanone) bzw.
die im neunten Level befindli-
che Energiezentraleinheit mit
der Luftmine zerstdren. AuBer-
dem miussen Sie die feindli-
chen Hangars ausspionieren
und auf |hren Treibstoffvorrat
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achten, derdurch den AbschuB
bestimmter Gebiude wieder
aufgefullt wird.

Das, was sich den Blicken des

Budget-Ballerei fur den ST

Betrachter auf dem Bildschirm
darbietet, hatte man genauso-
gut auf dem C-64 darstellen
kbnnen. Das zu steuernde
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Raumschiff bewegt sich ruk-
kartig nach links oder rechts.
Der gesamte Ablauf ist sehr
langsam, wenn auch die Anfor-
derungen an die Préazision des
Spielers hdher sind als bei
vergleichbaren Games. Viel-
leicht kommt gerade deswegen
nicht so die richtige ,Action“rii-
ber. Auch die Grafik schopft die
Moaglichkeiten des groBen Atari
nicht aus. Allenfalls der Sound
zum Titelbild ist als Positivum
noch zu erwdhnen. Mir wurde
SKY  FIGHTER jedenfalls
schnell langweilig. Wer ein gu-
tes ,Ballerspiel” flir seinen ST
sucht, sollte lieber ein paar
Mark drauflegen und sich ein
Game wie GOLDRUNNER an-

schaffen. Martina Strack
Brall o el cih 6
SOUNA: . e e 7
Spielablauf ............ S
Motivation ............. 3
Preis/Leistung ......... b '
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Programm: Eagles, System: C-
64, Preis: ca. 30 DM (Kass.), ca.
40 DM (Disk.), Hersteller: Hew-
son, England.

Da ist er also nun, der Nachfol-
ger von Uridium | Alle baller-
hungrigen Joystickartisten
diurften schon seit langem
sehnsichtig auf dieses Spiel
warten,und siehe da, HEWSON
bringt ein Programm namens
EAGLES aufden Markt und de-
klariert es als die legitime Fort-
setzung des Shoot-em-up
Klassikers.

Was soll man zur Spielhand-
lung sagen? Das Spiel findet im
Jahr 2048 statt. Seit nunmehr
300 Jahren herrscht Krieg
(warum eigentlich immer
Krieg?), und als Spieler fliegt
man mit einem Kampfjager, der
einer futuristischen F-15 4hn-
lich sieht, durch die Gegend.
Abgeschossen werden muB
naturlich alles, was sich be-
wegl, denn es gibt mal wieder
feindliche Aliens in Massen. Ab
und zu erscheinen auch An-
droiden, die man sammeln und
auf der Planetenoberfldche ab-
legen muB, um in ein Bonusle-

oLE icht und

Programm: Metrocross, Sy-
stem: Atari ST, C-64, Schnei-
der, Spectrum, Preis: Atari ST
ca. /o Mark; C-64/Schneider
ca.35 Mark (Kass.),ca.49 Mark
(Disk.); Spectrum ca. 30 Mark,
Hersteller: Namco/U.S. Gold,
England, Bezugsquelle: Fach-
handel.

METROCROSS aus dem Hau-
se NAMCO/U.S. GOLD ist die
Adaption eines schon in der
Spielhalle sehr beliebten und
erfolgreichen Programms im
Trailblazer-Stil. Sie steuern bei
diesem Spiel einen Laufer Uber
einen sich quer (ber den Bild-
schirm ziehenden Parcours,
der aus verschiedenfarbigen
Quadraten besteht. Ich habe
mir far Sie die Atari-ST-Version
angesehen.

Er hat es wirklich nicht leicht,
unser kleiner Athlet, denn zahl-
reiche Erschwernisse sorgen
daflr, daB das Erreichen des
jeweiligen Streckenabschnitts
innerhalb einer vorgegebenen
Zeit zu einer harten NuB wird.
So giltesvorallem,den griinen
Feldern auszuweichen, denn
diese bremsen das Tempo un-
seres Sprinters erheblich ab.
Originell sind die als rollende
Coca-Cola-Dosen dargestell-
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Kein Master Blaster!

vel zu kommen, und damit hat’s
sich schon. Der Bildschirm ist
zweigeteilt, so daB zwei Spieler
gleichzeitig gegeneinander
(oder miteinander) kampfen
kdnnen. Das Ganze scrollt da-
bei rasend schnell nach links
oder rechts, wobei die Grafik
wirklich vom Allerfeinsten ist.
Die Planetenoberflache ist de-
tailliert und abwechslungs-

reich, die Farbwahl ist ge-
schickt und macht die Land-

schaft realistisch. Zudem sind
alle Sprites herrlich animiert
und schonen damit die Augen.
Dreht man seinen Fighter zum
Beispiel um, so Kann man die
Drehung in jedem einzelnen
Zwischenschritt bewundern.
Programmtechnisch haben die
beiden déanischen Program-
mierer Per Madsen und Bo Niel-
sen also einiges auf die Beine
gestellt! Aber was soll man von
einem Spiel halten, das zwar
technisch perfekt ist, bei dem
sich aber effektivnichts tut? Sie
habenrichtig gelesen,EAGLES
ist total langweilig! Zwar tau-
chen massig Feinde auf, aber

ten Hindernisse, die unbedingt
Ubersprungen werden sollten,
da ansonsten wertvolle Sekun-
den bei der Hetzjagd verloren
gehen. Blaue Felder sind eben-
falls zu umgehen: hierbei han-
delt es sich namlich um Was-
serldocher, die dem Laufer zwar
Abkuhlung verschaffen moégen,
ihn aber auf seinem Weg zum
Ziel ebenfalls einige Sekunden
kosten.  Verschiedenfarbige,
flach auf dem Boden liegende
Dosen haben ihre ganz beson-
dere Bewandtnis: Griine Dosen
verdoppeln bei Beriihrung das
Tempo, Blaue Dosen bringen
Bonuspunkte, wenn sie fortge-
treten werden, und halten die
Uhrflrzwei Sekunden an,wenn
man daraufspringt.

Ganz besonders unangenehm
sind die kleinen griinen Ratten;
sie verbeiBBen sich in der Schul-
ter des Laufers und sind so
leicht nicht wieder loszuwer-
den. Besies Rezept dagegen
ist, ihnen auszuweichen oder
sie zu Uberspringen. Nutzlich
sind die Skateboards, die an
verschiedenen Stellen des
Kurses zu einem kleinen Trip
einladen. Wenn Sie solch ein
Ding besteigen, werden Sie mit
einem ,Affenzahn, durch die

Gegend sausen und so natir-
lich |hrem Ziel erheblich
schneller entgegenkommen.
Auch nicht zu verachten sind
die Sprungbretter, die (wenn
>ie beim Betreten im richtigen
Moment den Feuerknopf drik-
ken) Sie ein ganzes Stick weit
durch die Luft katapultieren.

Die Grafiken des Programms
wie auch die Animation sind zu-
friedenstellend bis gut, glei-
ches gilt fir den Sound. Ein we-
nig hat es mich gestoért, daB ich
schon nach einigen Versuchen
In das sechste Level vorstoBen
konnte; doch da war dann aber
auch regelméaBig das Ende

- HMIEH STORE
_EonL

es bedarf keinerlei Geschick-
lichkeit, um sie ins Jenseits zu
beférdern. Denn entweder man
schieBt sie ab, oder sie fliegen
ganz einfach durch den Kampf-
jager durch, bis dieser sich ir-
gendwann einmal in seine Be-
standteile auflost. Der Bild-
schirm scrollt einfach viel zu
schnell und macht das Game
zu einem Gliicksspiel, bei dem
man einfach nur stupide durch
die Gegend fliegt und wartet,
bis das erlésende ,,Game over,
erscheint. Viel mehr ist zu dem
Programm nicht zu sagen,denn
es andern sich lediglich noch
die Form und die Zahl der Geg-
ner, ohne daB das Spiel dabei
interessanter wiirde.

EAGLES soll also der Nachfol-
ger von Uridium sein? Ich glau-
be, HEWSON sollte vielleicht
noch einen Versuch starten,
bevor man mit solchen Spru—
chen an die Offentlichkeit tritt.
Am ehesten hat mich noch der
Sound an Uridium erinnert,
denn der ist bei EAGLES reich-
lich vorhanden und wirklich gut.
Aber der Rest... philipp

5 e '."- —- .,.-._, —

meines Rennens erreicht, und
das laBt ja immerhin noch hof-
fen auf die Dinge, die da noch
kommen werden. Wie auch im-
mer, METROCRQOSS ist rasant,
lustig und unterhaltsam - aber
auch nicht ganz billig. Wer sich
also fur das Spiel interessiert,
sollte es sich vor dem Kauferst
einmal ansehen.

Bernd Zimmermann
Gralilc i o e 9
SOuUnNd L R 8
Spielablauf ............ 8 |
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ......... 8




Programm: Hydrofool, System:
Spectrum 48/128/+2, Schnei-
der CPC, Preis: ca. 26 Mark
(Sp); etwa 32 Mark (Schn), Her-
steller: Faster Than Light, Car-
ter Follis Group of Companies,
Sedgley Road East, Tipton,
West Midlands DY4 7UJ

“Sweevo” sagte derfreundliche
alte Roboter, indem er mit sei-
nen metallischen Z&hnen
knirschte, ,ich hatte dich nicht
so schnell zurlickerwartet. Da-
rum geh, und saubere das
DEATHBOWL!“ Widerwillig griff
Sweevo nach seinem Exemplar
von DER AQUARIENHALTER
IM STERNREICH und las: ,Das
Deathbowl, das riesige Plane-
tenaquarium, ist heute so ver-
schmutzt, daB es nur noch eine
einzige L6sung gibt: es ganz zu
leeren, indem alle vier Haupt-
stbpsel herausgezogen wer-
den. Jeder Stdpsel wird von
Spezialgegenstdnden bedient,
die auf Bodenplatten um das
Becken herum zu finden sind.
Diese Gegenstdnde Konnen
einfach herumliegen, obgleich
sie bewacht sind, oder sie kén-
nen auch Teil eines Bewohners
sein, der daher auszuschalten
ist. Glucklicherweise sind Waf-
fen mit (beschrankter) Munition
reichlich zu finden®”.

Sweevo? Na klar, den kennen
Sie doch aus SWEEVO'S
WORLD und SWEEVO'S WHIR-
LED. Nun hat FASTER THAN
LIGHT, ein Label von GARGOY-
LE GAMES, einen Nachfolger
herausgebracht: HYDROFOOL
(zu Deutsch: Wassernarr). Mir
haben die ersten beiden Aben-
teuer von Sweevo gut gefallen
(Sweevo’s whirled ist nur die
128K-Version von Sweevo’s
world!) und war deshalb auf
den ,zweiten Teil*gespannt. Auf
der Hulle wird schon eine be-
sondere Grafikdarstellung an-
gezeigt. SJHYDROMATION®
nennt sie sich, und von ihr ver-
spricht sich FTL eine Menge.
Nach dem Laden des Program-
mes ertdnt eine Melodie, dieich
doch irgendwoher kenne -
Richtig, genau der gleiche
Sound wurde schon bei dem
Vorganger benutzt. Das war

schon die erste Enttauschung
(aber nicht die letzte). Auch der
Menuaufbau istdergleiche: Mit
den Zahlentasten wird die Kon-

8+9/87
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Auf Tauchstation

trollart ausgewahlt, und mitden
Tasten A, B, C, D sucht man sich
das Anfangslevel aus.

Nun sieht man einen Taucherin
die Mitte des Bildschirms
schwimmen, wo er von einem
Strudel angezogen wird.
Schwupps! Schon befindet
man sich mitten im Spiel. {Der
Vorspann ist zwar recht origi-
nell, aber auch in Sweevo’s
World gab es einen Vorspann).
Die Grafik ist (mal wieder) in 3D
gestaltet, aber das ist ja schon
nichts Ungewdhnliches mehr.
Sweevo ist gut animiert — aus
seinem Tauchanzug steigen in
regelméBigen Abstinden Luft-
blasen nach oben.Wenn Swee-
vo Sie aus seinem Taucheran-
zug anschaut, mdchte man fast
glauben, daB sich ein Skelettin
demselben befindet, denn sein
Gesicht sieht wie ein Toten-
schédel aus...

Nun, die Aufgabe von Sweevo
ist nicht gerade einfach: Zuerst
wird man Schwierigkeiten mit
der Steuerung bekommen,
denn Sweevo schwebt gewis-
sermaBen Ober den Dingen,
und so schwimmt er schnell ge-
gen ein Hindernis. Zum Glick
kann man sich nach seinem
Schatten aufdem Boden orien-

tieren. Hat man sich damit erst-

einmal abgefunden, tauchen
die Gegner auf: UbergroBe Fi-
sche (aber was fur welche'}

e Ralnge I(ugel’ :

Programm: Rasterscan Sy-
stem Schneider, Spectrum,
Preis: ca. 10 Mark, Hersteller:
Mastertronic, Suest Bezugs-

quelle: u.a. Kauf_hﬁus_er; (Spec-
trum-Version: u.a. bei T.S. Da-

tensysteme, Niirnberg).
,Kugel-Spiele“ sind momentan
wirklich ,,in“ Seit den Tagen von

Action Reflex versuchten sich

viele Hersteller an den Spleten
mit fliegenden, rollenden und
feuernden Rundkoérpern. Man
denke nur an das phantasti-
sche fmpﬂssabaﬂ oder an die
neueren Produktionen Kinetik

und Wizballl Nun hat auch MA-

STERTRONIC ein Spielchen
auf der Pfanne, das im Gegen-
satz zu den oben genannten et-
was billigerist —und das in dop-
pelter Hinsicht: Preis & Qualitat.

'RASTERSCAN ist die Bezeich-
nung far ein sngenannte_s JAC-

tion-Adventure”, Orlgmai—Tnn

Mastertronic, bm dem es keine
Text-Eingabe gibt. Desweiteren

werden alle Raume, Objekte,

Hinweise und Kniffel-Aufgaben

grafisch dargestellt. Zum Spiel:

Es gilt, das ziemlich ramponier-

Schlingpflanzen (igitt) und
Seepferdchen, die aus dem Bo-
den herauskommen und wie-
der in der Versenkung ver-
schwinden. Die Fische verfol-
gen Sweevo sogar durch meh-
rere Bilder hinweg! Hoffentlich
hat Sweevo genug Luft! Luft
wird er eigentlich nicht benoti-
gen, aber stattdessen braucht
er Ol, damit er nicht rostet (Me-
tall oxidiert gerne im Wasser).
Also immer schon nach Ol-
kdannchen Ausschau halten, es
gibt genug davon. Da das
Aquarium aus mehreren Eta-
gen besteht, kann man sich mit-
tels Luftblasen ,liften” lassen.
Aber vorsichtig — man kann so
auch zum Hauptmenid kommen
(was einem GAME OVER

gleichkommt)!

te Mutterschiff {Hasterscan}

wieder instandzusetzen. Dabei

hilft ein kleiner Roboter, na-
mens M.S.B.! Dieser ist in sei-
ner Form eine Art Drahtgeflecht,
das zu einer Kugel geschweift
wurde. Durchsichtig, wie er ist,

14Bt er weder Extremitédten noch

Hirn erkennen — und eben ge-

nau so verhélt er sich. Sie su-

chen nun mitihm verschiedene
Screens auf, um die notwendi-

gen Teile zur ﬂaparatur von Ba-

sterscan einzusammeln. Dabei
rate ich Ihnen, nicht nur den
sScanner {Hiifsanzeige) genau-
estens zu beobachten, son-
dern sich vor allem schnell-
stens mit der etwas schwergan-
gigen Stick-Steuerung vertraut
zu machen! Danach kénnen
Sie's wagen, Gegenstande
durch M.S.B. zum Mutterschiff
teleportieren zu lassen. Unsere

ruhige Kugel“ kann ebenso

knifflige Codes knacken, die
ihm den Weg durch verschie—
dene Sperren frei machen. Hin-
ter riesigen Handen, uberdi-
mensionalen Schrauben-

schliisseln und schier unend-

Action Games

Na ja, der Spielablauf ahnelt
dem des Vorgéngers, es kommt
schnell der Vedacht auf, daB
hier faule Programmierer am
Werk waren,denn nurdie Grafik
hat sich verdndert! Spielablauf,
Sound, Zwischenszenen und
das Menlu sind vollkommen
identisch. Das gibt mindestens
4 Punkte Abzug bei der Bewer-
tung Spielablauf und Motiva-
tion. Wer also Sweevo’s World
besitzt oder schon einmal ge-
spielt hat, der braucht sich HY-
DROFOOL nicht zu kaufen,
denn wozu braucht man ein
Spiel zweimal? Schade, ich ha-
be mehr von GARGOYLE GA-
MES erwartet!

Stefan Swiergiel

Grafik .......... a0 8
Sound ...... ... ... s 0l
Spielablauf ............ 9
Motivation ............. 4
Preis/Leistung ....... e 9

lich langen Tunneln verbergen
sich die vielen Einzelteile, die
es zu ergattern gilt. Der Gibliche
Firlefanz (Anzeigen, Displays,
Monitore, weitere Anzeigen...

- hat auch bei HASTERSGAH

seine Heimat gefunden. Fur
meinen Geschmack sind die
Story, der Spielablauf und die
Ausfihrung nicht gerade be-
rauschend. Mochte wissen -
und hoffen -,daB man bitte sehr
bald waed_er Software erstellt,
die einfallsreicher, interessan-
ter und origineller (im wahrsten
Slnne der Bedeutungl) 1st Die-

ser ,,Aufruf“ |5t nlcht nur an Ma~
stertronic adressiert. Denn:
Langeweile ist todlich - fur alle
Betemgtenl Manfred Kleimann

[Grafik ....ooveennnceens 6|
Sound........ccunrenann 5
Spielablauf ............ i |
Motivation ............. 2
| Preis/Leistung ......... S
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Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit- |

parade zusammengestelit. Hierbei haben wir uns auf

ug / S

TOP 30 im A

die uns iibermittelten Verkaufszahlen der Software-

GroBhéandier und auf Leserzuschriften gestiitzt. Um die
Charts fiir Sie iibersichtlich zu machen, haben wir sie
nach derzeitiger und vorangegangener Plazierung, Pro-
grammname, System und Herstellerfirma untergliedert.

Aktuelle Letzte Spiel System Hersteller
Plazierung | Plazierung
1 1 Leviathan C-64/Schneider/Spectrum/ST English Software
2 9 Auf Wiedersehen Monty C-64/Spectrum 48/128/Schneider Gremlin Graphics
3 -~ Enduro Racer ! “ | C-64/Spectrum Activision
4 14 Arkanoid C-64/ST/Spectrum/Schneider Imagine
5 4 Now Games 4 C-64/Spectrum/Schneider Virgin Games
6 ~ BMX Simulator C-64/Spectrum Code Masters
7 4 5 Mercenary C-64/Atari XL/ST/Schneider/Spec. Novagen
8 21 Thrust 1l Spectrum/Schneider/C-16 Firebird
9 8 Feud Spectrum/Schneider/C-64 Bulldog/Mastertronic
10 - Prohibition Atari ST/Schneider Infogames
11 24 Rana Rama Spectrum/C-64/Schneider Hewson Consultants
12 25 World Games C-64/Amiga/ST/IBM/Spectrum Epyx
13 10 Krakout C-64/Spectrum Gremlin Graphics
14 - Six Pack C-64/Spectrum/Schneider Elite
15 - Barbarian Schneider/C-64/Spectrum Palace*Software
16 - Head over Heels Spectrum/Schneider/C-64 Ocean
17 - Gunrunner Spectrum Hewson Consultants
18 - Wizball C-64/Spectrum/Schneider Ocean
19 16 Paperboy C-64/Spectrum/Schneider/C-16 Elite
20 - Saboteur Il Schneider/Spectrum Durell
21 13 Leaderboard C-64/XL/ST/Amiga/Spectrum/IBM Epyx
22 - 1, Ball Spectrum/C-64 Firebird
23 15 10th Frame C-64/ST/Spectrum/Schneider Access
24 7 Ollie and Lissa C-64/Spectrum/Schneider Firebird
25 20 Bomb Jack II C-64/Spectrum/Schneider Elite
26 - Milk Race C-64/Spectrum/Schneider Mastertronic
27 6 Gauntlet C-64/Schneider/Amiga U.S. Gold
28 - Wonder Boy C-64 Activision
29 26 Nether Earth C-64/Spectrum/Schneider Argus Press
30 - Vampire Spectrum/C-64 Code Masters

oy _Eﬁ_l,ngia\man ::“;; S ';ﬁngjisll Suﬁware
'“"‘Eﬁttf Wi Eﬁﬁiﬁﬂhﬁu Mﬂjllj’ | Gremlin .
_ 3 Eni dure Hﬂﬂar _..':Aﬂﬂﬂiﬂﬂﬂ e
4 hrlmnnltl = llmagine .
5 B’HI Simu!aigl | Code Masters
b Wi Lo '-*;Z'_;ﬂll-‘&ﬂll |
e *.-Eremlm
= CEIle e
es4 | Virgin Games
ﬂnean .

.....

 Firebird

Emen gewaft;gen Sprung r‘r'a*ch nben
machten die ENDURQO RACER!

Knnnre auch dresm af dre Spftzen Pﬂsrrmn

 Hewson
~ Imagine k.
on
~ Hewson halten - LEVIATHAN

10 Fm}thaller nf t Tﬂar

Top Ten/ Sch nelder

.{ff;i ﬂamenaf.y o Hmragﬂrr |
2 leﬂhiﬁnn Infogrammes

3 {,m!hthan | Enghsh—ﬁnﬁmre
1.-;; anﬂ Eia | Bnliduy s :
- 5 Auf Fiiﬂﬂ&ﬂﬂhnn h!nnty ‘Gremlin !
6 Sahoteur il ~ Durell

7 Thrust1i 'Firﬂhirﬂ
B Slaryﬁdar -Hainhini %
9 Sky Bnnngr Cascade 1
10 Gauntlet. U.S. Gold

Top Ten/ATARI

:.l n‘!n‘rnenary | -anaunn :

2 Spindizzy Electric I}rnamﬁ |

3 I.anﬂerimnrﬂ . Fpyx |
4 Los Angeles Swat - Mastertronic
| 5Sky Runner Cascade
6 Trivial Pursuit Domark

7 Trailblazer Gremlin

8 Ninja ~ Mastertronic

9 Despatch Rider Mastertronic

Gremlin
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; AMEg: Die Einwohner von
Cholo fliichteten in Bunker, um die.
“Verteidigung der Sfadt den Droids
Zu tberlassen. Nigmand durfte her-
aus = deshalb wurden die Bunker
versiegelt, Jetzt ist der Krieg been-
et aberdie Menschen sitzen in der

Falle! Die Droids haben die Siegel
bemerki! . e e T e
- ol Es gibtnur einen einzigen Weg. das ~
. RN S oc entfernen. Und den zu fin-
— den - das kann dauern.
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HAIP’s hype — oder: Wie der

Programm: Soldier, System: C-
64, Preis: ca.15 DM, Hersteller:
Rainbow Arts/Euro Gold

Wer in den letzten Ausgaben
der ASM die Feedback-Seiten
verfolgt hat, hat den Programm-
namen SOLDIER sicher schon
gehdrt, dessen Autor sich
sogar den Vorwurf einer ver-
steckten Eigenwerbung gefal-
len lassen muBte. Was steckt
nun hinter dem ominésen SOL-
DIER von RAINBOW ARTS?
Wer den Test lieBt, weiB mehr. ..
SOLDIER, das sagenumwobe-
ne Programm der letzten Feed-
back-Seiten, liegt nun in mei-
ner (na gut, sie ist von einem
Freund geliehen) Datasette.
Nach kurzem Laden meldet
sich mein 64er anstatt mit ei-
nem 'FOUND SOLDIER’ nur mit
einemweiBen’'SOLDIERY inder
linken oberen Ecke, ich bin voll-

‘Soldat’ den Heldentod starb

es folgendes zu sagen: Zum
Auftakt wird aufdem Bildschirm
die Schrift 'SOLDIER!" aufge-
baut, die aus einigen katastro-
phalen gespreizten Multicolor-
Sprites besteht. Im Zeichen-
satz, aus dem die Anzeigen be-
stehen, sind einige Fehler, die
Musik ist zwar nicht unbedingt
schlecht, klingt aber doch recht
herb (oder ist das psychede-
lisch?).Das Spiel an sich ist ein
um 90 Grad gedrehter Ab-
Klatsch von Commando & Co.,
bei dem besonders die 'Solda-
ten’ (jeder 'Soldat’ besteht aus
zwei Sprites, die sich hin und
wieder voneinander trennen;
Wunder der Programmier-
Kunst) und die extrem schlech-
te Steuerung auffallen. Diesen
Programmteil kann man getrost
vergessen: Der 'Soldier’ lauft
bestandig nach rechts, schieBt
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kommen verbllfft, toller Effekt!!
Nachdem ich vor Neid auf so-
viel Programmierkompetenz
erblaBt bin, 1adt das Programm
turboschnell weiter, aber an-
statt eines Titelbildes, auf dem
irgendwo ’'PRESS FIRE TO
PLAY!" steht, erwartet mich hier
erst einmal ein Vorspann, der
sich durch eine noch akzepta-
ble Grafik, eine gute Musik von
Chris Huelsbeck sowie ziem-
lich stark flackernde Interrupts
auszeichnet, Hier kann man in
einer zweijeinhalbdimensiona-
len Ruckelschrift (daftr ist sie
aber 2 1/2-D!) die Story des
Programmes lesen, die aber so
oder so relativ wenig zur Sache
tut.

Nachdem man sich dies ange-
tan hat (oder auch nicht, man
Kann diese Prozedur namlich
auch abkurzen), wird der erste
von drei Leveln geladen, von
denen jeder ein eigenes Pro-
gramm umfaBt. Zu Level 1 gibt
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hin und wieder mal und springt
ab und an Uber einen Zaun.
Man sieht in den Grafiken zwar
den guten Willen des 'Zeich-
ners’, aber so richtig wollte das
wohl doch nicht gelingen.

Zu Teil 2: Hier muBB man versu-
chen, sich mit einem Panzer
durch’s feindliche Gebiet zu
schlagen. Der Spieler sieht das
Spielgeschehen diesmal aus
derVogelperspektive und nicht
in 2 1/2 D, wie in Teil 1. Hier be-
drohen den Spieler Raketen,
denen man so gut wie nicht
ausweichen kann, wenn man
sich auf einer geraden StraBe
befindet. Hinzu kommen feind-
liche Panzer und ein Lastwagen
(oder ist es ein Uberdimensio-
naler Schuhkarton?) sowie ein
Mann mit einer Bazooka, die ei-
nen auch nicht gerade leiden
Konnen, was ja verstéandlich ist.
An diesem Programmteil fielen
mir wieder die relativ schlechte
Grafik (die 'Drehung’ des Pan-

zersistein ganz groBerLacher),
die wiederum Fehler enthielt,
sowie die Explosion des Pan-
zers auf. Diese sieht namlich
der Explosion eines Droiden
aus Paradroid so verdammt
dhnlich, daB ich beinahe auf
dumme Gedanken komme, wo-
bei ich natirlich niemandem
etwas unterstellen méchte!
Eine weitere Sache, die mir das
Programm nicht gerade sym-
pathischer macht, ist ein Fehler
in der Highscore-Eintrag-Rou-
tine, der, sofern man in die
Highscoreliste kommt,
weitere 'Spielen’ (ich glaube,
'Kampfen mit der verflixten
Steuerung’ paBt hier besser)
unmoglich macht, da man in
der Eintrag-Routine héangen-
bleibt! Also: Den ganzen Kram
noch einmal laden und in Teil 2
den Feuerknopfnichtanrthren,
noch einmal kurz die Musik
aufdrehen und dann zu Teil 3
Ubergehen:

Dieser Programmteil ist an-
scheinend H.l.'s Antwort auf
HW.'s Programm Zyron, wobei
letzteres allerdings trotz der
dort festgestellten Mangel
noch immer besser abschnei-
det. Aber: Teil 3 ist definitiv der
beste der 3 Teile von 'Soldier’
Man fliegt mit seinem Hub-

Programm: The Ninja, sttem:
SEGA, Preis: ca. 60 DM, Her-
steller: SEGA, Japan.

_Back to the roots!* diirfte wohl!

das Wahlmotto des Software-
produzenten SEGA _
sein, als man sich entschloB, ei-
ne Neuauflage der schon recht
betagten Atari-Spielekonsolen

auf den Markt zu bringen.

Nichtsdestotrotz gibt es flir das
SEGA-System schon einiges

an Spielen auf Cartridges oder
Game-Cards. Eines der neue-

sten Produkte dieser Firma
nennt sich schlicht und einfach

THE NINJA und entfihrt den
Spieler (mal wieder) in ein asia-

tisches Reich, das durch den

bdsen Gyokuro und seine Nin-

jas regiert wird. Da der bose

Merrscher nicht nur seine Un-
tertanen unterdrickt, sondern
auch noch eine Prinzessin ge-

raubt hat, missen Sie als Spie-
ler das arme Madchen befreien.

In insgesamt 13 Leveln miissen

Ninjas der verschiedensten Art
Uberwunden werden, um
schlieBlich den Palast zu errei-
chen.Verteidigen kann sich un-
ser Held allerdings nur mit
Wurfsternen. Wird die Situation
aber zu brenzlig, so kann er
sich flr kurze Zeit unsichtbar
machen.

jedes -

Cartridge-Ninjas

gewesen

schrauber (iber feindliches Ter-
ritorium und wird sténdig von
feindliche Hubschraubern und
Jets angegriffen. Die Grafik ist
hier um einen kleinen Hauch
besser als in den anderen Tei-
len, reicht aber ebenfalls héch-
stens dem Standard von 1984
das Wasser. Meines Erachtens
hatte sich der Autor den
Schnickschnack mit den Ra-
sterinterrupts und dem gedff-
neten oberen und unteren
Rand des Bildschirms sparen
kKGnnen, er hatte sich mehr auf
die Qualitdt seinen Produktes
Konzentrieren sollen.

Es ist mir beinahe unerklarlich,
wie ein derartig unausgereiftes
Programm auf den Markt ge-
bracht werden kann. P.S. an
den Autor: Lieber H., fasse die-
sen Test-Bericht bitte nicht als
bloBe Miesmache Deines Pro-
grammes auf, sondern betrach-
te thn als konstruktive Kritik.
Wer weiB3, vielleicht wird dann
Dein nachstes Programm ein
Hit? Ulrich Miih!

Ab und zu liegen auch noch ein
paar Schriftrollen in der Ge-
gend herum, die einen dazu be-
fahigen, schnelle Wurfsterne zu

benutzen, schneller zu laufen
oder auch das Verlies der Prin-
~zessin zu finden. Die Grafik ist

eigentlich ganz nett gemacht,

~alle Figuren bewegen sich

schnell und machen das Game

ganz schon schwierig. Auch

der ‘Sound stimmt und 148t
asiatisches Kampf—Feehng

aufkommen. Was will das Spie-
lerherz mehr? Also Leute, wenn
lhr das SEGA-System habt,
kéonnt thrEuchTHE NlNJAruhEg
zulegen,

phillip




Programm: Sceptre of Bagdad,
System: Spectrum 48/128/+2,
Preis: ca. 10.-DM, Hersteller:
Atlantis Software Limited, 28
Station Road, London SEZ25
5AG, Bezugsquelle: u.a. Com-
puter Bauer, Mnchen.

Es war der erste Tag des neuen
Jahres, und die BevlOlkerung
sammelte sich vor dem Palast.

Um 12 Uhr muB der Kalif den

-
- o i

-lJi%* f,n
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taugen nichts, immer neue La-
bel tauchten auf und veréffent-
lichen auch immer mehr Min-
derwertiges, doch Sceptre of
Bagdad macht hier eine erfreu-
liche Ausnahme!

Die Aufgabe des Kalifen, das
sind Sie, ist ja wohl klar: Das
Zepter muB gefunden werden,
und mit ihm mussen Sie auf

dem Paiast Balkmn erschemen
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Einwohnern sein Zepter zeigen,
um seine Macht Gber Bagdad
zu beweisen. Doch flr unseren
Kalifen begann ein schreckli-
cherTag. Als er aufwachte, fiihl-
te er sich so fremd. Alles um ihn
herum schien gréBer zu sein.
Nervos lieferdurch denganzen
Palast in den Raum,wo sich sei-
ne magische Lampe befand. Er
kletterte aufden Tisch und rieb
die Lampe, bis ein Geist er-
schien. ,Mit was kann ich Dir
dienen, oh Herr?* sprach ermit
tiefer Stimme. ,\Warum bin ich
so klein? Was ist mit meinem
Palast passiert? Was hat dies
alles zu bedeuten?” fragte ihn
der Kalif. Fir einen Moment
herrschte Totenstille, dann
sprach der Geist wieder: ,Es
sieht so aus, als ob ein bodser
Zauberer den gesamten Palast
mit Monstern und Hindernis-
sen besetzt hat und damit ver-
hindern will, daB Du, oh mein
Herr, das Zepter zeigst. Dann
kann er selbst Kalif werden.”
Der Kalif fragte noch nach Hilfe,
doch der Geist sagte nur noch,
daB er seine Lampe nicht ver-
lassen kann, aber dem Kalifen,
wenn moglich, Tips geben wird.
Das ist nicht etwa der Anfang
einer weiteren Geschichie aus
Tausendundeinernacht®, son-
dern die Story zu SCEPTRE OF
BAGDAD (Das Zepter von Bag-
dad). Dieses Action-Adventure
stammt aus der Feder von AT-
LANTIS SOFTWARE LIMITED
und zahlt zu den ,Low-Budget-
Spielen” Viele dieser Spiele

i
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Auf gehts' Nach der Joystick-
wah!l (Kempston, Sinclair oder
Kursor) fangt die Suche an.Im
Hintergrund immer eine gute,
farbige Grafik. Im Vordergrund
ein kleiner Wicht, pardon, der
Kalif, der wunderbar animiert
ist. Das Spiel gleicht den
MIKRO-GEN-Programmen. Es
mussen bestimmte Gegen-
stande kombiniert werden, um
weiterzukommen. Der
kann nurzwei Gegenstande mit
smh fuhren, was die Sache ein

ey TS TS T-'l---'"f'-f"{ :I'i-‘f'"T '.|"" I‘T?r_ AP ¥ T e oy

bchhen knifflig macht Hat man
erstmal die Lampe gefunden,
kann man sie mit dem Taschen-
tuch reiben. Man erhaltdann ei-
nen Tip, der aber nicht immer
eindeutig zu verstehen ist. Was
dieses Spiel besonders aus-
zeichnet, sind die Cartoon-arti-
gen Zwischenszenen: Lauft
man ohne den richtigen Ge-
genstand durch die Waste
(pssst — man braucht die Ko-
kosnufB3!), dann kriecht unser
Kalif kopfschittelnd auf den
Knien weiter, bis er verdurstet.
Oder fliegt man mit dem Tep-
pich (Bagdad Airways ... ), SO
sieht man den Umhang des Ka-

Kalif

lifen ,umherwirbeln®. Wie ge-
sagt, die Animation ist gerade-
zu perfekt.

Damit nun die Suche nach dem
Zepter nicht zu einfach wird,
gibt es noch einige mystische
Personen, die richtig gefahrlich
sind. Kommt man beispielswei-
se bei der Medusa vorbei, for-
dert sie den Kalifen auf(derText
erscheint in einer Sprechbla-
se), doch naher zu kommen.
Und da die Medusa auch noch
_nebenbei“ ganz attraktiv ist,
geht man auch auf sie zu. Peng
— und schon ist der Held zu
Stein erstarrt! Denken Sie doch

mal nach, wie es der gute alte

Odysseus gemacht hat (den
richtigen Gegenstand schauen
Sie sich jeden Tag anl). For
Abenteurer, die Wert auf gute
Grafik und eine Menge Spiel-

vier
Programm: Four Great Games,
System: Spectrum 48/128/+2,
Atari, Commodore 64/128.
C16/Plus 4, Preis: ca. 15.-DM,
Hersteller: Mirco Value, Tyne-
soft Computer Software, Unit 3,
Addison Industrial Estate, Blay-
don, Tyne & Wear NE21 4TE,
England, Bezugsquelle: u.a.
T.S. Datensysieme, Nirnberg;
Leisuresoft, Dortmund.
Noch eine Compilation! Doch
diesmal sind es weniger be-
kannte, von der Qualtiat auch
weniger gute Programme. Da
gibt es fiir den Spectrum PANA-
ZADROM, TIDY TONY, BIG BEN

STRIKES AGAIN und STEE-
LYARD BLUES. Bis auf Panza-

d drom sind es alle schlechte,

langweilige Programme, aufdie
man gut verzichten kann. Des-
halb:

Graflk ............... 4-7
Sound . na s 2-4
Spielablauf .......... 2-6
Motivation ........... 3-6
Preis/Leistung ....... 5

Auch bei den Atari-Program-
men sieht es nicht viel besser
aus. Hier IaBt sich hdchstens
der Oldie JET SET WILLY 1(!)
herausstellen, der aber schon
so alt ist, daB man -gidhn Wei-
terhin befinden sich BALLOO-
NACY, PENGON und WIZARD
SPELL auf der Kassette. Fr 15
Mark kann man doch einiges

witz

Auf nach Bagdad!

Vier mal

Action Games

legen, sei dieses Pro-
gramm empfohlen,denn auf45

verschiedenen Bildern gibt's

ne Menge zu l6sen. Lediglich
der Sound ist bei diesem Pro-
gramm (viel) zu kurz gekom-
men. Eigentlich schade, aber
Sceptre of Bagdad zahlt zu
meinen Lieblingsprogrammen,
und ich glaube, daB es in Kiirze
auch in den TOPTEN zu finden

sein wird. Stefan Swiergiel
Grafilc . i vvsvessaaii 9
Sound o crasavisrsee 4
Spielablauf ........... 10
Motivation ........:.. 10
Preis/Leistung ........ ]

XWW‘E—ELAEE Mi}'ﬂ' i}
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mehr an Qualitdt erwarten,
nicht solche lahmen und 6de
Spiele!

Grafik ... 0. .. i 2-A I
Sound...... i a3
Spielablauf ........ .. 2-5
Motivation ........... 1-3

| P_re:s/Lenstung Gk 4

Auch bei der C-64-Version gibi
es nur ein brauchbares Spiel,
tas zudem noch eine Kopie
des bekannten Bomb Jack ist:
BOMBQO. Die anderen Pro-
gramme, EUROPEAN GAMES,
IAN BOTHAM’S TEST MATCH
und WORLD CUP [, sind eher
nur als Bonusprogramme zu
betrachten, denn richtig spie-
len kann und wird man solchen

Kése bestimmt nicht, oder?

Grafik ......-... A, 3-7
Sound. ... ... e an2=B
Spielablauf ........ .. 0=7
Motivation ........... 1-7
Preis/Leistung ...... = b

Zum SchiuB noch die C-16-
Version dieser Compilation.
Hier sind alle Spiele von nur
durchschnittlicher Qualitat,
nicht Besonderes dabei. 3D
MAZE., AFOLLO RESCUE,
GUNSLINGER und U.S. DRAG
RACING zahlen auch nicht
mehr zu den neusten Spielen —

.man kann gut auf darauf ver-

zichten und sich flir das Geld
etwas Besseres kaufen (die
Low-Budget-Spiele bieten far
weniger Geld wesentlich bes-
sere Programme!).

Stefan Swiergiel

Grafik ...... . ... .= 4-8
Sound........ el 3-5 i
Spielablauf ........ . 3=6
Motivation ........... 3-5
Preis/Leistung ....... 5
43
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Programm: Golden Path, Sy-
stem: Atari ST, C-64, Preis: ca.
80 DM (STDISK.),ca.50 DM (C-
64), Hersteller: Firebird, Eng-
land.

Das englische Softwarehaus
FIREBIRD diirfte all denen be-
kannt sein, die sich gerne mal
ein Low Budget Programm zu
Gemute fihren. Mit GOLDEN
PATH hat diese Firma aber nun
ein Arcade-Adventure der Ex-
traklasse herausgebracht, das
jeden begeistern duirfte. Das
Programm wird erfreulicher-
weise mit einer deutschen An-
leitung geliefert, in der auf einer
zwanzigseitigen Kurzge-
schichte der Hintergrund des
Spiels erklart wird. Das Ganze
spielt sich in China irgendwann
in der fernen Vergangenheit ab,
als es noch Drachen, Magie
und anderen Humbug gab. Der
weise Herrscher T’ang Yin, der
eine friedliche und wohlhaben-
de Provinz regiert, bekommt
Probleme mit einer schlagkréaf-
tigen Truppe von Kriminellen,
die schon die Nachbarprovinz
unter Kontrolle haben und sich
nun daran machen, auch Yins
Provinz den Garaus zu machen.
Da man sich das natiirlich nicht
bieten lassen kann, macht sich
der Herrscher aufden Weg, alle
Bosewichte zu vernichten. Lei-
der wird er in einen Hinterhalt
gelockt und seine Armee ver-
nichtet. Damit nicht alles verlo-
ren ist, l&aBt Yin seinen Sohn in
ein Kloster bringen, bevor er
selbst im Kampf stirbt und die
Kriminellen die Macht (ber-
nehmen. Einige Jahre spater
wird der Sohn tGber das Schick-
sal seines Volkes aufgeklart
und erhéltden magischen Ring
seines Vaters. Doch als er die-
sen uUberzieht, verwandelt er
sich in einen Greis, denn auch
sein Vater wéire inzwischen
ziemlich alt. Als Spieler miissen
Sienunindie Rolle des Sohnes
Y'in Hsi schlipfen, um die Pro-
vinz zu befreien und dem Hel-
den die Jugend wiederzuge-
ben. Dazu missen Sie auf dem
,aoldenen Pfad“ umherwan-
deln und eine ganze Reihe von
Gegenstanden miteinander

kombinieren. Unser Held kann
insgesamt vier verschiedene
Gegenstande aufnehmen und
unten auf dem Bildschirm in
vier Kastchen ablegen. Die
Steuerung ist denkbar einfach,
jedenfalls bei der getesteten
Atari ST Version: Einfach mit
Cursor an die Stelle setzem, wo
die Spielfigur hinlaufen soll,
und schon trabt unser Held bis
zum Cursor. Klickt man die

Maus auf der Spielfigur an, so
kann man entweder ein paar
Karatetritte austeilen (ein sehr
rastiger Greis!) oder einen Ge-
genstand aufnehmen. Um ei-
nen Gegenstand anzuwenden,
muBY’in Hsidiesenin derHand
halten. Dann muB man mit dem
rechten Mausbutton die Spiel-
figur anklicken. Hat die Anwen-
dung des Gegenstandes einen
Sinn, so erscheint erst ein Fra-
gezeichen und dann ein Ausru-

fezeichen. Hat die Anwendung

keinen Sinn, so bleibt es bei
dem Fragezeichen. Wichtige
Hinweise erhalt man (brigens
mit dem Buch, das sich aufdem
Bildschirm unten links befindet.
Nach der Anwahl mit der Maus
gibt dieses dem Spieler Infor-
mationen Uber den Ort, an dem
er sich gerade befindet. Gut ge-
lungen ist auch das Bild-
schirmfenster unten rechts,
denn dort ist der momentane
Spielort noch einmal verklei-
nert abgebildet, nur mit dem
Unterschied, daB hier die Wege

Ein schlagkraftiger Greis

markiert sind, denen man fol-
gen kann. Letzteres ist beson-
ders wichtig! Unser Greis kann
zwar nur nach links oder rechts
laufen, aber ab und zu gelangt
man auch anandere Orte,wenn
man ein Stickchen héher oder
tiefer 1auft. Diese Verzweigun-
gen lassen sich nur auf dem
.Kleinen“ Bildschirm sehen!

Den Spielablauf kann man also
als fliissig und einfach be-

zeichnen. Wer den Dreh einmal
'raus hat, wird mit der Steuer-
ung keine Probleme mehr ha-
ben. Schwieriger als die Steu-

~erung ist aber die Handlung

selbst. Insgesamt zwanzig Cha-
raktere tummeln sich auf dem
Monitor und insgesamt flinfzig
Puzzle missen geknackt wer-
den, bevor des Ratsels Losung
gefunden ist. Aber das ist kein
Grund zum Verzweifeln, denn
wozu gibt esdie ASM? Hieralso
noch ein paar Hinweise, damit
der Spieleinstieg ein biBchen
leichter ist:

Gleich im zweiten Bild rechts
(wenn man die obere Abzwei-
gung nimmt) befindet sich ein
BlumenstrauB, denn man auf-
nehmen sollte. Latscht man
namlich dann wieder zwei Bil-
der nach links, so trifft man auf
ein hibsches Madel. Da Frauen
ja einen Sinn fir Natur haben,
gibt man ihr einfach den Blu-
menstraul3, und als Dank dafiir
erhéalt man eine Laterne. Kommt
man in ein Bild mit einer

schneebedeckten Briicke, so
sollte man den Igel fangen, der
dort herumlauft. Ein Bild weiter
links geht man dann die Trepp-
en hoch, um in einen Kloster zu
gelangen. Dort 14Bt man den
Ilgel los, damit der Wachhund
abgelenkt ist. Ungestdrt kann
man nun einen Speer aufneh-
men. Eine Treppe weiter oben
Ist ein kleiner Junge in einer
Zelle eingeschlossen. Lauft
man nach rechts, so findet man
nach einiger Zeit den Schlussel
fir die Zelle. Da gibt’s nur eins:
Die Zelle aufschlieBen und den
Jungen rauslassen. Der Junge
wird unserem Helden nun so
lange folgen, bis man zu einem
Muller kommt. Dort bleibt der
Junge stehen, denn er ist der
Sohn des Mullers. Dieser ver-
spricht, ein Gift herzustellen,
wenn ithm die notigen Ingre-
dentien gebracht werden. Trifft
man aufeinen wilden Kerl, der
aussieht wie ein Wegelagerer,
so sollte man diesen mit ein
paar gezielten Karatetritten au-
Ber Gefecht setzen, um dann in
seiner Hitte einen magischen
Facher und eine Perle mitge-
hen zu lassen.EinTip noch zum
SchluB3: Halt man sich zu lange
an einem Qrt auf, so erscheint
ein kleiner Kobold, der unse-
rem Helden Y'in Hsi Energie
raubt (die in Form einer Wein-
ranke dargestellt ist). Hat man
zuviel Energie verloren, so soll-
te man den Ring benutzen, den
man von Anfang an bei sich
tragt. Dieser macht unseren
Helden wieder topfit.

Das Spiel macht wirklich viel
SpaB. Jeder, der einmal mit die-
sem Action-Adventure ange-
fangen hat, wird von ihm so
schnell nicht wieder loskom-
men. Zum Spielspal tragen so-
wohl die fantastische Grafik (in
chinesischem Stil) als auch die
wirklich gelungene Animation
bei. So entdeckt man in einem
Bild einen Wasserfall, der sehr
realistisch nach unten stirzt,
wahrend in einem anderen Bild
ein Skelett in einer gruselig an-
mutenden Hbhle Jagd auf den
Spieler macht. Alle Spielfiguren
bewegen sich zudem sehr fllis-



sig und sind sehr detailliert. Bei
der eigenen Figur kann man
z.B.noch den langen Zopfwak-
keln sehen oder erkennen, wie
das Gewand beim Laufen weht.
Als letzten Pluspunkt bietet das
Programm auch noch jede
Menge guten Sound. Die Titel-
melodie wird zwar aufdie Dauer
recht eintdnig, allerdings gibt
es noch herrliche Sprachaus-
gaben wie Kampfschreie oder
Hundegebell. Eine Zuodnung
in eine bestimmte Spielegat-
tung fallt da gar nicht so leicht,
denn sowohl die Action- als
auch die Adventure-Elemente
halten sich bei GOLDEN PATH
ungefahr die Waage. Da sich

,Mad Max”

Programm: Mag Max, System:
C-64, Spectrum, Schneider,
Preis: ca. 35 DM, Hersteller:
Imagine, England.

Wer hétte das gedacht: Schon
wieder ein Shoot-em-up Game,
das frisch aus der Spielhalle flr
den Heimcomputer konvertiert
wurde! MAG MAX nennt sich
das Werk vom OCEAN-AnN-
hangsel IMAGINE. Die Story ist
schnell erzahlt, denn sie ist ge-
nauso schlecht konstruiert wie
viele andere. Die Bewohner der
Erde wurden von fremden Ma-
schinenwesen vernichtet, die
jetzt die Erde als Heimat be-
trachten. Alierdings gelang es
den Menschen, kurz vor ihrer
Vernichtung noch den Prototyp
eines Superroboters herzu-
stellen, leider konnten sie die-
sen aber nicht mehr ganz zu-
sammenbasteln. Klar ist jeden-
falls, wer diesen Roboter steu-
ern soll: Sie! Also ran an den
' Joystick und ballern, was das
Zeug halt. Vernichtet werden ja
nur ein paar seelenlose Robo-
ter (also bitte keine morali-
schen Entristungen). Am An-
fang ist man zwar nur mit einer
lappischen Lasergun ausgeru-
stet, aber im Laufe des Spiels
findet man die anderen Teile,
die die Herstellerdes Robots in
ihrer Zerstreutheit anschei-
nend vergessen haben. Im Stil
des Filmhelden Mad Max mubB
man sich in jedem Level solan-
ge durchkdmpfen, bis man dem
bosen Anflhrer (in Form einer
Maschinenhand oder eines

@ 8+9/87
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aber aufdem Bildschirm immer
sehrviel tut und die Figur direkt
Uber die Maus gesteuert wird,
muB man das Programm woh|
unter der Sparte ,Action® ei-
nordnen. Es ist somit der leqiti-
me Nachfolger von Adventures
wie Valhalla oder King’s Quest,
in denen die Spielfiguren auch
schon animiert waren. Bel
GOLDEN PATH ist die Verknip-
fung der beiden Spielelemente
aber zweifellos perfektioniert
worden, so daB die Unterschie-
de zwischen den beiden Spie-
legattungen  verschwimmen.
Was soll's, jedenfalls ist GOL-
DEN PATH ein faszinierendes
Spiel, das sein Geld auf jeden
Fall wert ist. Ob die C-64 Ver-
sion ahnlich gut ist, muB aller-
dings bezweifelt werden. Die
Atari ST-User kdnnen sich je-
denfalls freuen, denn ein bes-
seres Spiel in diesem Stil gibt

es derzeit nicht. philipp
Grafik ................ 10
Sound ...........cccnun 9
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Motivation ............ 11
Preis/Leistung ........ 10

mal anders

Maschinendrachens) gegen-
libersteht. Schafft man auch
diese Hlrde, geht’s logischer-
weise ins nachste Level.

Von der Grafik her bietet das
Programm zwar nichts Uberra-
gendes, sie ist aber zu ertragen.
Das Ganze ist zudem in einem
schicken 3D-Look gehalten,
wobei man die Szenerie mal
wieder von _links oben® be-
trachtet. Die Gegner sind alle-
samt rechthibsch und machen

dem Spielerdas Leben wirklich’

schwer. Das Spielhallenorigi-
nal war da um einiges leichter
(und von der Grafik her besser).
Zum Sound IaBt sich eigentlich
nichts sagen, denn Ballerge-
rausche gehdren bei Shoot-
em-up Games ja wohl zum
Standard. Lediglich die Titel-
melodie hatte man besser ma-
chen koénnen, denn wahr-
scheinlich hétte auch jeder
halbwegs gute Hobbyprogram-
mierer diesen Sound hinbe-
kommen.

Flr unverbesserliche Spielhal-
lenenthusiasten durfte MAG
MAX wohl die Neuerscheinung
des Monats sein. Vergleicht
man dieses Programm aber mit
anderen Games dieser Art, s0
|48t sich lediglich sagen: Ganz
nett gemacht, aber nur Durch-
schnitt.

Spielablauf
Motivation
Preis/Leistung
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Joysolt

GABRIELE HARTMANN
laut Umfrage der Software-Fachzeitschrift ASM sind wir

DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS
MIT DEM BESTEN SERVICE

Wir danken unseren Kunden fur die Wahl.

Barbarian
C64/CPC CASS 29,90
C64/CPC DISK 39,90

Stifflip & Co.

-

Subbattle
Simulator

ATARI ST/IBM
69,00

Barbarians
AMIGA/ATARI ST

69,00

/"

GUILD OF
THIEVES

FUR ATARI ST
69,00

Tel.: (0221) 416634

24 Std. Bestell-Annahme
24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage

Versand-Telefon
(von 10 Uhr bis 18 Uhr 30)

24 Stunden-Telefon (0221) 425566
(von 18 Uhr bis 10 Uhr Anrufbeantworter)

/""

Wonderboy
C64/CPC CASS 29,90
C64/CPC DISK 39,90

Wizball
C64 CASS 28,90
C64DISK 34,90

Warship
C64 DISK 79,00
Carrier Force

Blitzkrieg
C64 CASS 29,90
C64 DISK 39,90

(0221) 416634

Filiale Kdin 41 Filiale Koln 1 Filiale Diisseldorf
Berrenrather StraBe 159  MatthiasstraBe 24-26 Humboldstrale 84
5000 Kéln 41 5000 Koln 1 4000 Dusseldorf 1

Tel.: (0221) 239526 Tel.: (0211) 6801403
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Programm: Cosmic Shock Ab-
sorber, System: Spectrum 48/
128/+2, Schneider CPC, MSX,
Preis: ca. 32 Mark, Hersteller:
Martech, Software Communi-
cations Limited, Martech Hou-
se, Bay Terrace, Pevensey Bay,
East Sussex BN24 6EE, Eng-
land, Bezugsquelle: u.a. Glass
House, Felsberg.

Es gibt keine Anleitung, keinen
Film und kein Buch zu diesem
Spiel. Und nun dirfen Sie als
Retter des Universums fungie-
ren (hoffentlich). Zeit und Ort
der Handlung wollen wir (mal
wieder) nicht erwdhnen - das
tut nichts zur Sache. Sie sitzen
einigermaBen sicher in dem
Cockpitldees CZNeutrozapper
(es missen nurnoch vier Raten
bezahlt werden), und die einzi-
ge Aufgabe besteht im Ab-
schieBen von Aliens, die lhnen
auf dem Weg durch verschie-
dene Dimensionen entgegen-
Kommen. lhr Ziel ist die Quelle
des Lebens - der interstellare
See des Protozoic (was es nicht
alles gibt?). Sollten Sie es
schaffen (viele vor lhnen sind
gescheitert), wird das Univer-

.....
'''''''''

sum Uberleben und die gesam-
te Bevdlkerung Ihnen dankbar
sein. Die Sache hat nur einige
Haken ...Zum einen kénnte der
Neutrozapper eine Inspektion

gut vertragen, die - elektoni-
schen Schaltungen haben die
Angewohnheit, bei BeschuB zu
explodieren, und zum anderen
haben Sie die Reperaturanlei-
tung verlegt — na, das kann ja
heiter werden!

Murks

Programm: Zenith, System: C-
64, Preis: ca.15 DM, Hersteller:
Sparklers/Creative Sparks.

ZENITH aus der SUPER
SPARKLERS-Reihe ist mal
wieder ein Programm, bei dem
man den Glauben an die
Menschheit verlieren kann.
Uber das, was einem hier gebo-
ten wird, kann nicht einmal ich
mehr lachen, obwohl ich nor-
malerweise meinen Humor nie
verliere. Die Hintergrundstory

Bei COSMIC SHOCK ABSOR-
BER von MARTECH werden Sie
mit Sicherheit bestimmt heftig
fluchen. Nicht nur, weil es keine
Anleitung gibt, sondern weil es
allein schon schwierig ist, das
Programm Uberhaupt zu laden.
In der Programmbhille liegt ein
Kleiner Zettel (mit noch kleine-

rem Aufdruck - Lupe bereithal- |

ten!), aufdem steht, daB dieses
Spiel mit einem neuen Fast-
Loader abgesichert worden ist
und daB man die Kassette von
Anfang bis Ende durchlaufen
lassen soll. So’en Quatsch! Der
Loader erfordert eine genaue
Tonkopfjustierung und eine
richtige Lautstarkeeinstellung,
sonst gibt es nur Mull auf dem
Bildschirm. Doch Mill be-
kommt man auch nach ord-
nungsgemaBem Laden: Nach
Auswahl des Joystickinterfa-
ces fangt das Chaos an (es gibt
doch eine, wenn auch recht
Kurze, Anleitung im Pro-
gramm!): Sie sehen irgendwel-
che omindsen Objekte auf sich
zukommen. Na, die sind wohl
zum AbschieBen da. Das ist
richtig, doch zu allem UberfluB

e R R
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(der Programmierer wollte wohl
Speicherplatz sparen) sieht
man nicht, wohin man schieBt.
Da man das Ganze aus der
Sicht des Cockpits sieht, kom-
men recht merkwdirdige Effekte
zustande. Man steuert nach
rechts, aber die Aliens, die von
links kommen, explodieren,
und die rechten Aliens tauchen
aufderlinken Seite wiederauf...
Damit man von der 3D-Grafik

Ist nach Schema B (“B“ wie b6-
ser Feind hat Schreckliches
vor, was durch einen Praventiv-
schlag vereitelt werden muB),
die Grafik nach Schema U (“U*
wie Uridium) gestrickt. Die 'Mu-
sik’klingt wie derVersuch eines
Orang-Utans, das Stiick 'Son-
nenaufgang bei Mondfinster-
nis’ auf der Spectrum-Tastatur
ZU spielen und erinnert mich
sehran meine frilhen Versuche,
Musik mittels eines Zufallsge-
nerators zu erzeugen. Aberwas
Ist ZENITH denn nun?

Nun ja, das wurde ich so defi-
nieren: Der im Vollrausch voll-

- Abenteuer

o d

Schock, lalk nach/! Der i I(rol‘en-l(nler'

kommt etwas zu spét!

Programm: Marioc Bros, Sy-
stem: C-64, Spectrum, Schnei-
der, Preis: Ca. 26 Mark (Spec-
trum); je etwa 30 Mark (Schnei-
der & C-64), Hersteller: Ocean
Software, Manchester, Eng-
land, Bezugsquelle: u.a. T.S.
Datensysteme, Nirnberg.

Da sind sind sie nun, die MA-
RIOBROS!Irgendwoherkenne
ich doch die lustigen Burschen
Mario und Luigi? Richtig! Aus
der Spielhalle. OCEAN hat das
der italienischen
Briader nun auch fir C-64,

Schneider & Spec’crum umge-

setzt.

Zugegeben, als ich das Spiel
zum ersten Mal sah, war ich
doch ein wenig frustriert. Aus
der Werbung erfuhr man nur
Positives; alles war in Glanz
und Glamour dargestellt; die

| gesamte Software-Welt wurde
' in Atem gehalten. Und was kam

letzlich dabei heraus? Bitte le-

(das steht auf der Hulle) noch
weniger sieht, wird der Score
mitten im Bild angezeigt. Aber
die Grafik ist sowieso nicht so
berauschend, da kann man
auch ruhig darauf verzichten.

- Doch es kommt noch besser

(7). Spatestens im zweiten Le-
vel explodiert eine Schaltung.
Klar, dalBB das repariert werden
muB. Dazu miissen Sie eine be-
stimmte Taste, die |hnen erst
jetzt angezeigt wird, dricken.
Jetzt erscheint auf dem Bild-
schirm eine elektronische
Schaltung, die Sie sich flinf Se-
kunden lang betrachten kén-
nen.Und dann ist alles verloren
- die Schaltung verschwindet
und eine total verédnderte er-
scheint stattdessen. Jetzt gibt
Ihnen der Computer 50 Sekun-
den lang Zeit, die Schaltung zu
rekonstruieren. Mit einem Pfeil
kann man die Bauteile zwar an-
sprechen, doch deren Art und
Farbe konnte ich nicht verian-
dern (nebenbei: Besitzer eines

zogene \Versuch, Skramble
(Sanxion, Delta, etc.) zu’clonen’
Bei Zenith ist dies allerdings
(wieder einmal) beim Versuch
geblieben, denn das Ergebnis
istmehrals kdrglich,sodaB das
Programm, selbst wenin es ver-
schenkt wiirde, noch , uberbe-
zahlt® ware. Die Bewertung
macht den softwaremaBigen
Blackout perfekt: Grafik: Das
kann ja jeder (sogar ich)!
Sound: Nicht nur die Titel-“Mu-

sIkK" ist schlimm, auch bei den

'Sound FX’ (die jetzt sicherlich
schamrot werden) hat der Pro-
grammierer absolute Embryo-

sen Sie meinen ,Erfahrungsbe-
richt®, der nun folgt: |

MARIO BROS ist die immer
jungbleibende Geschichte -
oder besser: Variante - des al-
ten Joust. Ocean hat ein Spiel
entwickelt, das zwar nicht
schlecht ist (die C-64-Fassung
ist die mit Abstand lustigste
Version!), aber flir meinen Ge-
schmack ein paarJahre zu spét
erschienen ist, Nicht gerade
modern ,gestyit prasentierte
man mir auf dem Screen dreij
Plattformen; etliche Schildkro-
ten (,Shellcreeper” genannt)
und die beiden Brothers, kurz
mit ,Bros” bezeichnet), Mario
und Luigi. Zun&chst entschied
ich mich firdas Einzelspiel, oh-
ne es ,zu ubertreiben® So war
ich also Mario. Uber Mangel an
Beschaftigung konnte ich mich
nicht beklagen, muBte ich doch
die Schildkroten per ,Bump*
auf der Gummi-Rampe aufs
Kreuz legen. Nun zappelten die

monochromen Monitors wer-
den hierbei sowieso keine
Chance haben, die Farben zu
unterscheiden).Viel SpaB beim
Knobeln — mir ist er jedenfalls
schnell vergangen, denn wenn
die Zeit abgelaufen ist, heiBt es
,GAME OVER" Cosmic Shock
Absorber ist ein richtiges Kata-
strophenspiel: langsamer
Spielablauf, 6de Grafik, stupi-
der Sound, lahme Spielhand-
lung und dazu noch eine unge-
ndgende Dokumentation
(wenn wenigstens erklart ware,
wie man sein Raumschiff repa-
riert). Wenn Sie nicht unbedingt
einen ,kosmischen Schock”
bekommen wollen,dannlassen
Sie die Hande von diesem Pro-

gramm. Stefan Swiergiel
BN o s sadineaniesss B
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nalfdhigkeiten bewiesen. Trotz-
dem erhélt der Sound einen
‘Anwesenheitspunkt. Spielab-
lauf: Spielablauf??. Motivation:
Ich glaube, es ist motivierender,
einem 10-Liter-Eimer Farbe
beim Eintrocknen zuzusehen,
als ZENITH zu spielen. Preis/
Leistung: Ab in den Gulli!

Ulrich Miih!
Grafik ................. 3
FBOUN: o v v 5 e - 1
Spielablauf ............ 0 |
Motivation ............. 0
Preis/Leistung ......... 2




armen Viecher, hilflos aufihrem
,Hauschen" liegend. Jetzt hiel
es fur mich: ,Die Dinger zu be-
rihren und Punkie zu kassie-
ren!“VerpabBte ich die Gunstder
Minute, so standen die Dinger
wieder auf ~ Pech gehabt.

So ,bumpe” ich also vor mich
hin, bis mir das Ganze zu 6de
wird. Also frage ich meine Kol-
legin, ob sie nichtvielleicht Lust
versplire, den Part von Luigi zu
tibernehmen. Jetzt spielten wir
im Team, zunéchst auf dem
64er, dann auf dem Spectrum.

Die Sache begann nun etwas -

interessanter zu werden. Ge-
meinsam geht halt so manches
viel besser. Feuerballe, die vom
Himmel fielen, wurden ignoriert,
anderes Viehzeug kurzerhand
weggebumpt Schon recht
bald bekamen wir die ersten
Bonuspunkte zugesprochen.
Etwas Schwierigkeiten bereite-
te uns die Aufsammel-Aktion:
Waren wir entweder zu unent-
schlossen oder zu tibermiitig,
so wurden wir von den anderen
Kroten glatt Gber den Haufen
gerannt, was einem unserer
insgesamt drei Leben nicht gut
bekam. Schon bei MARIO
BROS allerdings, daB man sich

ruhig gegenseitig berihren
darf, ohne mit Konseqguenzen
rechnen zu missen. Dies ist ja
bei &hnlichen Joust-Spielen
bisweilen anders. Ich denke
nur an das 1985 erschienene
Dragon-Spiel Buzzard Bait! Bei
diesem -~ fur Dragon-Verhait-
nisse — auBerordentlich guten
Spiel durften sich die beiden
StrauBen-Ritter nicht beriihren.
Ziel war es hier, die feindlichen
Ritter aus dem Sattel zu heben.
Gelang dies, so lieBen die Vogel
ein Ei fallen, das man schieu-

nigst aufsammein mubBte.

Schon war auch der Effekt des.

Abbremsens - richtige Schlit-
ter-Gerausche waren zu ver-
nehmen. Einen &hnlichen
,Schlitter-Effekt” gibt es auch
bei den MARIO BROS. Echt Co-
mic-artig — & la Fred Feuerstein
- gelangen die Burschen zum
Stillstand! Neben diesen Effek-
ten und der guten Animation
gibt es allerdings in puncto

Action Games

Grafik nicht sehr viel Positives
zu vermelden. Es ist halt eben
nur ein Gerustspielchen, wie
wir es schon hinlénglich ken-
nen! Der Sound ist auch nicht
gerade das,was mandas Gelbe
vom Ei nennen kdnnte. Insge-
samt gesehen: Das Spiel hat
SpaB gemacht! Es hat uns zwar
nicht vom Hocker gehauen,
aber doch einige Zeit ,an den
Stuhl gefesselt”! Ubrtgens Die
Spectrum-Version fiel deutlich
gegeniiber der ©64er-Version
ab. Schade drum! Deshalb be-
zieht sich meine Bewertung auf
die Fassung flir den C-64! MA-
RIO BROS muBl man nicht ha-
ben. Dennoch: Jeder, der sich
ein exzellentes Gerlstspiel
winscht, ist allerdings mit dem §
,Schildkroten-Bumper® gut be-
dient. Auch der Preis stimmt. Na
dann: Viel SpaB!

Manfred Kleimann/hine

]
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- Anzeige

BERUFSCHANCEN.
HABEN

WENN SIE

INFORMATIONEN.

SIE EINSCHLAGIGE

PROGRAMMIERER

(UND AUCH GRAFIKER UND MUSIKER)

Attention: Steve Wilcox, Joint Managing Director
Elite Systems Ltd., Anchor House, Anchor Road, Aldricge, Walsall WS9 8PW, West Midiands, Engiland.

Tel: 092255852 Telex: 336130 ELITEG Fax: 0922 647359
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KARRIEREMOGLICHKEITEN IN ENGLAND

ELITE SYSTEMS LTD., EIN FUHRENDES ENGLISCHES SOFTWAREHAUS IN DER UNTERHALTUNGSBRANCHE MIT
TOCHTERGESELLSCHAFTEN IN DER BRD UND FRANKREICH SOWIE VERTEILERKONTAKTEN IN DER GANZEN
WELT, BIETET ERSTKLASSIGEN PROGRAMMIERERN, GRAFIKERN UND COMPUTER-MUSIKERN INTERESSANTE

ERFAHRUNGEN ALS AUTOR VON SOFTWAREPRODUKTEN IM
UNTERHALTUNGSSEKTOR, DANN BITTEN WIR SIE UM IHRE BEWERBUNG ZU EINEM VORSTELLUNGS-
L GESPRACH, WELCHES IN DIESEM SOMMER IN DUSSELDORF ABGEHALTEN WIRD.

ERFOLGREICHEN KANDIDATEN BIETEN WIR EINE GANZTAGS-STELLUNG ALS VOLLMITGLIED UNSERER
HAUSINTERNEN ENTWICKLUNGSABTEILUNG IN ENGLAND.

_UST HABEN, MITGLIED EINES KOMPETENTEN ENTWICKLUNGSTEAMS ZU WERDEN UND
SPITZEN-SOFTWARE MIT WELTWEITEM POTENTIAL ZU PRODUZIEREN, UND SIE AUBERDEM DIE CHANCE
LOCKT, IN ENGLAND ZU ARBEITEN, DANN SENDEN SIE DOCH BITTE EINEN VOLLSTANDIGEN LEBENSLAUF MIT

BEWERBUNGSUNTERLAGEN AN FOLGENDE ANSCHRIFT. WIR SCHICKEN IHNEN DANN WEITERE‘
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Zu durchsichtig

Programm: Red Scorpion, Sy-
stem: Spectrum, Preis: ca. 30
DM, Hersteller: Quicksilva,
England, Bezugsquelle: u.a.
T1.5. Datensysteme, Nirnberg,
Glass House Games, Felsberg.

In letzter Zeit gab es schon eini-
ge 3D-Vektorspiele, die sich
teilweise mit groBem Erfolg ver-
kauft haben, man denke nur an
Elite oder ahnliche Programme,
Also hat sich nun auch QUICK-
SILVA aufgemacht, ein Spiel mit
der interessanten 3D-Perspek-
tive flir den Specci auf den
Markt zu bringen. Das Ganze
nennt sich RED SCORPION
und verurteilt den Spieler dazu,
sich mal wieder einem groBen
Kampf zu stellen.

Zur Story: In ferner, ferner Zu-
kKunft befindet sich die Erde auf
KriegsfuB mit den Necrons,
denn beide Rassen wollen un-
bedingt die Herrschaft auf den
Bombyx-Monden erringen. Der
Grund: Diese Monde enthalten
in groBer Menge das seltene
Metall Talanit, das sehr wertvoll
ist. Die Bewohner der Monde
kbnnen mit dem Zeug sowieso
nichts anfangen, denn (so die
Anleitung) sie sind so primitiv,
daB sie ihre Computer noch
selbst programmieren. Also
werden Sie (der Spieler) beauf-
tragt, ein Kommando auf einem
Mond abzusetzen und das Ge-
biet von allen Feinden zu siu-

bern. Das Spiel selbst beginnt
dann nach der Landung auf
dem Mond. DerBildschirm zeigt
dabei den Blick aus der eige-
nen Kampf-Kapsel mit der

schon erwéahnten 3D-Vektor-
grafik. Unten auf dem Bild-
schirm gibt es dann noch 12
Ikonen, die man mit deruntéren
Reihe der Tastatur anwéahlt. Be-
sonders wichtig sind dabei die

dann hat man seine Mission er-
folgreich beendet. Wahlt man
den Kampfkreuzer an, so ver-
nichtet der alle Objekte in dem
Gebiet, in dem man sich gerade
befindet. Aber Vorsicht! Es diir-
fen niemals Objekte der Bom-
byx-Bewohner vernichtet wer-
den, denn sonst hat man ein
Verbrechen begangen,und das
wird mit einem gnadenlosen
,Game Over” bestraft. Um her-
auszufinden, was fiir ein Objekt
man gerade im Fadenkreuz hat,
sollte man das lkon fiir den
Bordcomputer ansprechen.
Dieser sagt einem dann kurz

beiden auBersten Ikonen, denn
mit diesen kann man sich mit
dem Transportraumschiff oder
mit dem Kampfkreuzer in Ver-
bindung setzen, die sich beide
In einer Umlaufbahn um den
Mond befinden. Das Transport-
raumschiff muB man anwéhlen,
wenn man alle Feinde (und
auch die Produktionsanlagen
far Talanit) vernichtet hat, denn

Not-Rettungs-Dienst

Programm: Gun Runner, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 10 DM,
Hersteller: The Power House,
Bezugsquelle: - u.a. Hellsoft,
Postfach 263, 5802 Wetter/
Ruhr 2. '

Das vorliegende Programm
GUN RUNNER von THE PO-
WER HOUSE hat nichts mit
dem gleichnamigen Spiel von
Hewson gemeinsam —allenfalls
den Titel. Der allerdings
schreibt sich in zwei Worten:
Hewson’s Opus nur in einem.
Und: Gleich vorweg: Beide
Spiele sind auch inhaltlich vol-
lig verschieden!

SCORE
lpons01s0
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Ihre Aufgabe ist es, lhre Kame-
raden von bosen, feindlichen
Machten zu befreien. Zuerst
steigt man in einen hypermo-
dernen Hubschrauber, |aBt den
Rotor an und startet. Nun geht
man auf die Suche nach den
Gefangenen. Hierbei wird man
von allerlei zerstdrungswiiti-
gen Flgobjekten bedréangt. Mit

lInrem vollbewaffneten Hub-
schrauber versuchen Sie, nach
erfolgreicher Suche die Befrei-
ten aufzunehmen, indem Sie
Uber den Hoffnungsvollen flie-
gen und einen Bergungskorb
hinunterlassen. Die Anzahl der
noch zu befreienden Men-
schen erfdhrt man durch die
Anzeige am oberen Rand. Wah-
rend des Fliegens hat man die
Moglichkeit, durch Druck auf
die ,SPACE“-Taste alle aufdem
Bildschirm befindlichen Objek-
te zu zerstdren. Hierbei hat man
zu Spielbeginn drei dieser so-
genannten ,Smart Bomben*
zur Verflgung. Jede weitere

und biindig, um was fir ein Ge-
bdude es sich handelt. Mit den
lkonen kann man auBerdem
noch Raketen abschieBen,
feindliche Raketen zerstéren
und zwischen insgesamt vier
verschiedenen Lichtarten wah-
len. Wahlt man z.B. infrarotes
Licht, so kann man schnell an-
fliegende Objekte friher er-
kennen. Diese Option war aber

muB sich halt verdient werden.
Die Landschaft, die dargestellt
wird, ist grafisch sehr schén
animiert. Nach jedem Level er-
halt man einen Bonus, der sich
nach der (briggebliebenen
Zeit richtet. Jederder sechzehn
Level hat eine andere Hinter-

SCORE TINE
an 133000

grundgrafik, dadurch wird das
Spielen eigentlich nie langwei-
lig. GUN RUNNER &hnelt sehr
dem Klassiker Choplifter, ist
aber von der Grafik und Spiel-
motivation als besser zu be-

wahrend des gesamten Tests
dieses Programms nie von
praktischer Bedeutung. Uber-
haupt kommen die strategi-
schen Elemente bei RED
SCORPION (dem Tarnnamen
des Kommandos) viel zu kurz.
Das Program verspricht zwar
einiges an Maéglichkeiten, bie-
tet aber im Grunde genommen
nur die Gbliche Ballerei. Aber
selbst als Shoot-em-up Game
ist das Spiel nicht besonders
Interessant. Die Grafik ist zwar
recht gut animiert, aber viel zu
langsam, um groBe Spannung
aufkommen zu lassen. Hinzu
kommt, daB sich auch sound-
maBig nicht allzuviel tut,um das
langweilige Herumfahren we-
nigstens nicht ganz so dde zu
machen. Wenn man dann end-

lich mal was auf dem Bild-

schirm sieht, so bekommt man
fast immer nur die selben geo-
metrischen Figuren vorgesetzt,
die sich immer nur in ein paar
Kleinigkeiten voneinander un-
terscheiden. Viel gibt die 3D-
Vektorgrafik sowieso nicht her,
denn was soll man davon hal-
ten, wenn man Linien sieht, die
man (rdumlich) eigentlich gar
nicht sehen duarfte? Also,
QUICKSILVA, hoffentlich wird’s
beim n&dchsten mal besser!

philipp
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zeichnen. Gerédusche, die ei-
gentlich sehr gut gemacht sind,
gibt es bei diesem Spiel recht
wenig. Aber der Titelsound ent-
schéadigt dafir.

Fazit: Wer Zehn Mark gut anle-
gen will, ist mit diesem Spiel gut
bedient! D.K.
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Programm: Invasion, System:
C-64, MSX, Spectrum, Schnei-
der464,664,6128, Atari (8-Bit),
Preis: ca.15 DM, Hersteller:
Bulldog Software/Mastertro-
nic, Soest, Bezugsquelle: u.a.
Kaufhauser.

“Mal wieder®, dachte ich, als ich
die Story von INVASION, dem
neuesten Action/Strategie-Mix
aus dem Hause BULLDOG
SOFTWARE in der (deut-
schen!) Anleitung las. Es geht
darum, alle feindlichen (= aus-
serirdischen) Einheiten sowie
eine Wetterkontrollstation und
ein Raumschiff zu zerstéren,
um letztendlich mit dem eige-
nen Raumschiff zu entkommen
(hier und da gibt die Anleitung
doch zu knappe Informationen,
auf welchem Planeten befinde
ich mich denn Gberhaupt? Und
warum?? Egal!). Jedenfalls ist
dies ein recht unfreundlicher
Planet, auf dem es Sauresiump-
fe, Minenfelderund eine Menge
Aliens gibt. Wer nun aber denki,
daB Kumpane Ballerfinger wie-
der zum Zuge kommt, hat sich
geschnitten. Man muB lediglich
seine irdischen Einheiten (Ra-
dar-Einheiten, Spreng-Einhei-
ten, Schreiter, etc.) mit einem
(feindlichen) Zielversehen,und
schon geht es los —ganz von al-
leine.

ol

Das heil3t,das sich die jeweilige

Einheit auf die Feindeinheit zu-,

bewegt und anfangt, mit ihr zu
kdmpfen (davon sieht man al-
lerdings nichts). Das Ganze
spielt sich auf einer Art Land-
karte ab, Uber die ein Cursor
bewegtwird, mitdem man seine
Einheiten zwecks Befehlsiber-
gabe anwéhlen kann. Obwohl
solche Karten im allgemeinen
recht Ubersichtlich sind, ging

letztere recht rasch bei mir ver-
loren. Was muB ich denn nun
vernichten, und was nicht?
Peng, schon habe ich mein ei-
genes Raumschiffin die ewigen
Jagdgrinde geschickt. Schon
sind meine Spreng-Einheiten
aufgebraucht (die Dinger hei-
Ben so,weil sie sich selbstindie
Luft sprengen und dabei die
Aliens, die sich in der unmittel-
baren Nahe befinden,mitinden
Tod nehmen. Oder auch nicht,
wenn die Aliens zu weit weg wa-
ren).

Mensch, Mensch, obwohl! ich

- r -
1.-; :_." ;;;;

......

'slow game’ angewéhlt habe,
geht es hierverdammt hektisch
zZu, eine letzte Explosion — aus
der Traum, ich habe verloren!
Noch ein Spiel? Nee, nee, das
ist mir alles etwas zu konfus,
mir, wie gesagt. Wie es anderen
ergeht, wage ich nicht zu pro-
phezeien, denn INVASION ist
kein schlechtes Programm,
aber ein Hit wird es wohl eben-
falls kaum werden. Da gibt es
nur ein Patentrezept: Ansehen!
lch persdnlich kann auf INVA-

SION verzichten. uli
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Geschaftsfiihrer: W. SchiieBke

= B ne Postfach 410866
are-rFaradies I NOIN xw.«
- Tel.: 0221/404443

cé64 Kass. Disk. Atari ST Disk. C16 Kass.
Road Runner 26,50 38,50 Babarian 69,50 Phantom : 24,50
Metrocross 26,50 38,30 Metrocross 69,50 _ . Future Knight 24,50
Babarian 26,50 38,50 Road Runner 69,50 | Amiga Disk EF'QWM : ggﬂ
Wonderbay 26,50 38,50 Guild of Thieves 69,50 | Guild of Thieves 64,50 D:*iﬁ aster e
TAG Team Wrestling 26,50 38,50 Hades Nebula 49,50 | Bureaucrazy 79,50 | panic Penguin 55'50
Head over Hills 26,50 34,50 Mission Elevator 49,50 | Skyfox 64.50 | Eootballer of the |
Nemesis the Warlock 26,50 34,50 Wanderer 69,50 | Typhoon 55,50 iar 2 50
Tiger Mission 26,50 38,50 Mean 18 69,50 10 th Frame 55,50 Golf 9.50
Eureauerazy 58 ha ;ggg :

Scape | 3, , Sinclair ZX Kass. ic
Guild of Thieves + 49,50 Auf Wiedersehen Monty 25,50 g:f Vs Spy 55355% Efgu
Quartet 36,50 49,50 Dogfight 2187 25,50 poa i 5650 3950
Zarjaz 26,50 34,50 Enduro Racers 33,50 B ﬂ i 27,50 36,50 |
Tracker 3 49,50 Express Raiders 25,50 Ta arl_a? 35’50 4950
UP Periscope - 59,50 Greyfel 25,50 Wondurbos s
Stifflip&Co 26,50 36,50 Krae Out 25 50 yQRaarooy 50/56 3550

e 24-Stunden-Bestellservice {Anrufbeantworter)

® schnelle Lieferung und supergute, glinstige Preise @
Lieferung ausschlieBlich per Post (Nachnahme oder Vorauskasse) ® bei Bestellwert (ber 80, DM Lieferung frei Haus,
unter 80,— DM 5,— DM Geblhr @ fordern Sie noch heute unsere kostenlose Preisliste an. Bei Gesamtwerk (Spielekurz-
beschreibung) mussen wir 1,50 DM in Briefmarken an Geblhren erheben. @ Wir fihren Programme fir C-16; C-64;
C-128: AMIGA: IBM; ATARI XL; ATARI ST; Sinclair ZX und MSX-Computer @ wichtig, immer Computertyp angeben!

Saracen
Throne of Fire
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Spitzensoftware ,,Made in France"
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Programm: Bob Winner, Sy-
stem: Schneider, Preis: ca. 60
DM (nur Disk.), Hersteller: Lori-
ciels, Frankreich.

Die franzésische Firma LORI-
CIELS hat in letzter Zeit beson-
ders die Schneider Fans mit
tollen Games Uberrascht, und
so ist auch BOB WINNER wie-
der ein Kndaller. Mir lag leider
nur die franzosische Version

-

zum Testen vor, und da ist die
Tastenbelegung nur schwer zu
verstehen.

Programm: Frenesis, System:
Atari XL/XE, C-64, C-16/plus4,
Preis: ca. 10 DM, Hersteller:
Mastertronic, Soest.

Atari-User sind ja mit Software
nicht gerade verwodhnt, aber
FRENESIS von MASTERTRO-
NIC ist wirklich der absolute
Hammer in der Sparte
,ochwachsinn®“ Wieder einmal
sind es feindliche Aliens im
Weltraum, die es abzuschieBen
gilt, und wieder einmal muB
man an dem Verstand so man-
cher Programmierer zweifeln.
Als Waffe besitzt man bei
FE NESIS einen sogenannten
~otatron®, einen griinen Balken,
den man in der gesamten Bild-
schirmbreite horizontal oder
vertikal steuern kann, um damit
das Kreuz in der Mitte der Sc-
reen zu beschitzen. Soweit ist

50

Ausgeballert

Gleich nach dem Laden des tol-
len Titelbildes ist ein guter

Sound zu héren. Man sieht nun
unseren Freund Bob in

der

oberen Bildschirmhélfte hin
und her laufen. Zum Titelsound
ware noch zu sagen, daB dieser
vom gleichen Programmierer
komponiert wurde wie der von
Bactron. Nicht schlecht!

Hat man nun ,Space“gedrickt,
wird man aufgefordert, die Dis-
kette umzudrehen und die
gleich Taste noch einmal zu
dricken. Nun beginnt das ei-
gentliche Spiel, welches eine
Mischung aus Kampf und Ge-
schicklichkeit ist. Die erste Gra-
fik, die zu sehen ist, gibt gleich
schon einen Eindruck von dem,

was danach kommt. Alle Hinter-|

grundbilder sind Ubrigens digi-
talisiert (im Mode 2!) und be-

das Ganze ja noch ganz inter-
essant, schlimm ist nur, daB
man uberhaupt kein Kénnen
braucht, um das Spiel zu mei-
stern. Die ersten zehn Level
schaffte ich namlich durch ein-
faches, gleichméaBiges Rihren
des Joysticks, ohne auch nur
einmal den Bildschirm zu be-
trachten. Wem das SpaB ma-
chen soll. Die Grafik ist eigent-
lich noch das ertréglichste an
FRENESIS, den Rest sollte
man kurz und schmerzlos ver-
gessen. Atari-Freaks sollten
sich nach was anderem umse-

hen. philipp
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stehen aus 5 Farben! Auch die
Motive sind gut gewdhlt und
passen gut zum Spielgesche-
hen. Die Figuren sind sehr groB
und gut animiert, was auch fur
alle Arten von Gegnern gilt.

Ihr Ziel im Level eins ist es nun,
drei besonders lble Gegner zu
killen. Beweisen Sie sich also
im Boxkampf, Pistolenduell und
Im Nahkampf. Wer aber denkt,
daB man sofort kdmpfen muB,
ist schief gewickelt. Erst miis-
sen drei Gegenstidnde gefun-
den werden, welche man durch
Dricken des Joysticks nach
oben aufnehmen kann. Ist der
richtige Gegenstand gefunden,
so geht man einfach zum
Kampfer und druckt ,Space,,.
Die Kampfsequenzen, die dann
folgen, sind genauso gut wie
der Rest des Programms. Ubri-
gens: Hat man das erste Level
hinter sich gebracht, gibt es
noch eine Uberraschung!
Wenn man mit den drei Schlis-
seln immer weiter nach rechts
geht, Offnet sich ein Tor. Was
hinter diesem Tor passiert,

mdbchte ich noch nicht verraten,
aber

Franzosischkenntnisse

sind auf alle Félle angebracht.
Fazit: BOB WINNER ist ein tol-
les Programm, denn nicht nur
die Grafik und Animation sind
super,sondern auch derSound
und die Motivation stimmen!

Freunde von etwas komplexe-
ren Kampfspielen werden hier
bestimmt ein neues Lieblings-
programm finden, das nur ei-
nen Nachteil hat: Zur Zeit ist
das Spiel nurfiirden Schneider
zu bekommen! M. Heldt
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Nichts Neues

Programm: Phantom, System:
Atari XL/XE, Preis: ca. 35 DM
(Disk), Hersteller: Tynesoft, Be-
zugsquelle: u.a. Leisure-Soft,
Dortmund.

PHANTOM ist ein typisches
Sammel-und SchieB-Spiel, wie
es deren hundert andere auch
gibt. Insgesamt also weder was
besonderes,noch von Idee und
Austattung her neu. Man steu-
ert dabei eine Figur durch La-
byrinthe, die mit einer Art Strah-
lenpistole gegen Geistervorge-
hen muB. Es mussen Schlissel
und Munition gesammelt wer-
den. Eine Berlihrung mit den
Geistern sollte vermieden wer-
den, denn das verursacht eine
Art radioaktive Kontaminie-
rung, die nicht iber 100 steigen
dartf.

Wéhrend des Spiels muB man
sehr sorgfaltig mit dem Muni-
tionsvorrat umgehen. Dieser ist
ziemlich schnell verbraucht
und erstim vierten Bild (Level 1)
gibt’s wieder Nachschub.Wenn
man alle Geisterin einem Raum
vernichtet hat, gibt's auBerdem
Bonuspunkte. Das ist aller-
dings nicht immer anzustreben,
da die Ballerei doch sehr zu La-
sten des Munitionsvorrates

geht. Lieber so schnell wie
moglich durchlaufen, alles mit-
nehmen (Schiiissel usw.) und
nur wenn notig die Waffe benut-
zen. Zu der Aufgabe gehort es
ebenso, die Transporter der
insgesamt vier Level unbrauch-
bar zu machen.

Weder Sound noch Grafik rei-
Ben mich vom Hocker. Auch der
Spielablauf wird auf die Dauer
etwas fade. Wer trotzdem noch

F e e A
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nicht genug von diesen Durch-
schnitts-Games hat, kann ja

mal reinschauen. - Str
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Gauntlet

Also nichts wie ans Telefon oder schreibt uns!

SOFTHOUSE

SOFTHQUSE

Inh Sascha Adolph, Langestrabie 76, 4930 Detmold. Tel. 05231!29793

* emgptragenez: Warenzeichen der Atari Corporation.




Der Nachfolger vom hierzulande nicht gerade erfolgreichen Dracu-
Javon CRList gefunden! Es soll sich um ein ,,echtes“Grafik-Adven-
ture handeln, das sich FRANKENSTEIN nennt und fiir viel Span-
nung und RatselspaB sorgen soll. Bleibt zu hoffen,daB man bei CRL
aus dervermeintlichen Pleite (Dracula) etwas gelernt hat! Das Spiel
soll zunachst fur den C-64 erscheinen und circa 32 Mark kosten.
1 6 86 8800060808808 ¢00 oo 0ot otRbtett b 1
Ein neues Adventure namens TEMPLE OF TERROR gibt es vom
Software-Giganten U.S. GOLD zu vermelden. Im Spiel geht es dar-
um, fiinf Schétze zu finden, damit der bése Malbordus nicht mit die-
sen die absolute Macht erreichen kann. Eine schwierige Aufgabe,
wenn man bedenkt, daB das Game von den Programmierern des
Adventure-Spezialisten Adventuresoft stammt. TEMPLE OF TER-
ROR gibt es fiir den Spectrum 48K, Spectrum 128K, Schneider, C-
64, C-16/plus4 und den BBC.
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Vom franzdsischen Hersteller ERE INFORMATIQUE flatterte uns
noch ein Actionspiel frisch aufden Tisch, das einfach kurz und biin-
dig STRYFE heiB3t. In diesem Actionspiel muB der Meister der Damo-
nen gefunden undvernichtetwerden.Warum? Natiirlich um Punkte
far den High-Score einzusammeln!. STRYFE ist ist ganz nett ge-
macht, das Spiel ist schnell, und die Grafik ist gut. Was will man
mehr? STRYFE gibt es nur fur den Schneider.

1 8. 2. 8.0 £ 0888880 008008000000 000800c0n oo
Vielleicht kennt der eine oder andere von Euch eine Pop-Gruppe
mit dem seltsamen Namen ,16-Bit,? Nein? Macht nichts, denn
Ariola versucht ja auch noch, die Jungs in die Charts zu pushen.
Aus diesem Grunde prasentiert COMMODORE auf der Innenhiille
der Maxi-Single den Amiga 500 mit der Uberschrift: ,Mit diesem 16
Bit kann jeder komponieren® Na, ist das kein Gag?

Preis darf allerdin
ratselt werden. i
v v 3 s e e ol ok o o e e ok ok

will, sollte fiir den Preis von ca.
450 DM vielleicht auf das NIN-
TENDD—ytem umsteigen.

DOBEO0_o

Spielekonsolen scheinen ja
neuerdings geradezu einen
Boom zu erleben. Anders |aBt
sich wohl kaum erklaren, daB
nun auch NINTENDO ihr ENT-
ERTAINMENT SYSTEM fur alle
ehemaligen Atari-Junkies auf
den Markt gebracht hat. Ganze
27 Games gibt's momentan auf
Modulen, auBerdem bekommt
man beim Kauf gleich einen
kleinen, steuerbaren Roboter
mitgeliefert. Wer also seinen
Heimcomputer verschrotten
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Aufmerksame Schneider-User
werden sich vielleicht noch an
das Anwenderprogramm DOP
in der ASM 5/87 erinnern. Der
Programmierer Dominic San-
der hat einige von uns ange-
sprochene Schwachstellen
des Programms neu Uberarbei-
tet und das ganze Programm
noch leistungsfidhiger ge-
macht. Leider wird die neue
Version noch nicht hergestelit,
aber wahrscheinlich wird PRO-
FISOFT die Herstellung tber-
nehmen.

v i r i o i o o o o o o ol o i ol

Ein recht schlagkraftiges Na-
getier mit dem Namen NINJA
HAMSTER schickt CRL nun in
den Kampf um die Gunst der
Kéaufer. Natlrlich muB wieder
gefightet werden, und jede
Menge Gegner warten darauf,
von dem Helden mit gelunge-
nen Schldgen und Tritten ins
Reich der Traume geschickt zu
werden. Das Game gibt’'s fur
den Specci, Schneider und C-
64, der Preis liegt bei etwa 35
DM flr die Kassettenversionen
und bei ca. 50 DM flir die Dis-
kette.

hohk kA A A Ak kA A A kA

Neues von POWER HOUSE:
Zum Low Budget Preis von 10
Markern gibt’'s SLINGSHOT,

- ein Action-Spiel, bei dem man

mit ein biBchen Strategie Hor-
den von feindlichen Aliens in
die ewigen Jagdgrinde schik-
ken muB. Als zweites Spiel wird
zum selben Preis BARRIER
REEF angeboten, das in den
Tiefen des Meeres spielt. Der
Spieler muB hierbei eine Bom-
be finden und plazieren, um die
Spielfigur wieder auftauchen
ZU lassen.

1 P 6 O O O OO E OO OO & O & 1

Fur alle Programmier-Stichti-

gen bietet das Edel-Software-
haus METACOMCO nun den
LATTICE C COMPILER und

den OCCAM COMPILER fiir die

Atari ST-Freaks an. Uber den

Das Zauberwort ,Deskiop Pu-
blishing™ macht ja derzeit (iber-
all Furore. Fiir die wenigen Ap-
ple ll-User in unserem Lande
gibt es nun die frohe Kunde,
daB es von MGA MICROSY-
STEMS jetzt ein Programm
mit dem Namen GRAPHIC
WRITER gibt, das lber die mei-
sten Desktop Publishing Eigen-
schaften verfugt. Leider [auft
das Programm nur auf Apple
Rechnern mit mindestens 512
KB. Wer soviel Speicherplatz
besitzt und auBerdem noch ca.
450 DM locker machen kann,
sollte sich den GRAPHIC WRI-
TER besorgen.

gs noch ge-

Liebe Leser! Alle A__dressen, die hier im ,Nachrichten-Telegramm® auftauchen, finden Sie auf den , GAME OVER-Seiten“!

In England ist der heroische
Waldlaufer Robin Hood nach
wie vor populdr, Grund genug
also fur CODEMASTERS, ein
weiteres Arcade-Game mit
dem Titel SUPER ROBIN
HOOD fur diese ,Software-
Gattung“ aufden Markt zu brin-
gen.Im Spiel gehtes darum, ein
hibsches Maéadel zu retten.
Spectrum-Liebhaber, die noch
keinen der zahlreichen Vorgan-
ger besitzen, kbnnen SUPER
ROBIN HOOD zum Spottpreis
von 10 DM erwerben.

1 8 & 2 8 6 38 0 00 0 6 & & & ¢
Schachprogramme gibt es ja
mittlerweile wirklich genug,
aber Kein Anbieter hat bisher
ein Programm produziert, mit
dem man Schach lernen kann.
COXSOFTschlieBt diese Liicke
nun mit LEARN CHESS. Spec-
trum-User kdnnen sich also
jetzt zum Preisvon ca.30 DM an
die schwierige Materie wagen,
Besitzer anderer Systeme muis-
sen aber immer noch mit den
altmodischen Bilchern vorlieb

nehmen...
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Jede Menge Schwierigkeiten
warten aufden Spieler bei dem
neuesten Strategiehit von
MARTECH: Bei THE ARMA-
GEDDON MAN geht’s namlich
darum, den dritten Weltkrieg im
Jahre 2032 zu verhindern. Die
16 nuklearen Supermachte ha-
ben sich zusammengeschlos-
sen, um eine gemeinsame ge-
genseitige Uberwachung
durch Satelliten zu installieren.
Der Kommandant dieser Satel-
liten ist der ,Armageddon Man*,
und das sind natirlich Sie, der
Spieler! Nationen missen
Uberwacht, Prasidenten mius-
sen gesprochen werden und
man muB eventuell auch noch
ein paar Atomraketen vernich-
ten. Erhéltlich ist dieses inter-
essante Game fur den C-64,
Schneider und Spectrum zu
Preisen zwischen 45 und 70

DM. Es lohnt sich!
8+9/87 @



Wer kennt sie nicht, die dicken
Schmoker des Asien-Liebha-
bers James Clavell? Eines sei-
ner Werke, TAI-PAN, liegt nun
auch als Versoftung von
OCEAN vor. Als Spieler mul3
man in die Rolle des Piraten
Dirk Struan schliipfen und na-
tirlich jede Menge Abenteuer
erleben. Die Grafiken sind vom
Feinsten und lassen die exoti-
sche Atmosphéire gut riaber-
kommen. Das Game gibt’'s far
C-64, Spectrum, Schneider
CPC, Schneider PC, Atari ST,
und die IBM PCs. Der Preis vari-
iert dabei zwischen 30 und 80
DM. Wer noch Geld flissig hat,
sollte sich TAI-PAN besorgen!

Ni33383393353353333353%3 5
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Miles Rowland von OCEAN teil-
te mir mit, daB es HEAD OVER
HEELS nun auch fir den C-64
gibt. Trotz aller BefGrchtungen,
dem Spiel kénnte es so erge-
hen wie seinem ,Vorgénger”
(Batman) - es wirde Kkeine
Commodore-Fassung geben -
ist also dieses Super-Game
nun doch fur die ,CBM-Ge-
meinde” zu haben.

1 8 8 8 8 8888888 8.8 8 ¢

Auch bei GREMLIN herrscht
mal wieder Krieg: Bei CONVOY
RAIDER geht’s diesmal darum,
die eigene Kiste mit Helikop-
tern, Exocet-Raketen und an-
deren Waffen zu verteidigen,
damit der bése Feind nichts er-
obern kann. Das Ganze ist ein
Strategiespiel mit erschrek-

kender Realitatsndhe. Wem’s
gefallt...

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

O, SHGiaiidl. e -
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THE TUBE von QUICKSILVA
hat zwar nichts mit Zahnpasta-
Tuben zu tun, aber es soll trotz-
dem ein hervorragendes Bal-
lerspiel sein. Allerdings ist das
Game (so der Hersteller) nur et-
was fur Leute mit starken Ner-
ven. Wer Uber diese verflgt,
sollte sich THE TUBE zulegen.

Sch:}n gewuﬁt’? MASTERTRD-
NIC Ubernimmt den Vertrieb
des Billig-Labels AMERICANA
von U.S.GOLD. Die beiden Ge-
schaftspartner sind jedenfalls
zufrieden, den Kunden dirfte
es aber relativ egal sein.

1 6 8 8 888888866666

Nagelneuvon CODEMASTERS
ist das Arcade-Game GHO-
STHUNTERS. Naturlich muB
geballert werden,wahrend man
die verschiedensten Raume in
einem Haus durchqguert. Die
Spielidee ist zwar denkbar sim-
pel, aber ansonsten ist das Ga-
me nicht schlecht gemacht. Far
10 DM konnen sich die Spec-
trum-und Schneider-User den
Kauf ruhig Oberlegen.

1 8 88 88888 6 0.6 6.0 6 ¢

Muskelbepackte Helden sind
anscheinend wieder in, denn
DOC THE DESTROYER von
MELBOURNE HOUSE hat
wahrlich nichts mit Arzten zu
tun. Das Spiel gibt’'s nur fir
Spectrum und C-64, alle ande-
ren gehen leer aus.

e e e i e e v e e e e e e ek

Der beiBifreudige Programmie-
rer Don Priestleyvon PIRANHA,
der schon flr Trap Door verant-
wortlich zeichnete, hat auch
das neueste Produkt dieser Fir-
ma, FLUNKY, programmiert. In
diesem witzigen Spiel geht es
darum, einen Diener im Bak-
kKingham Palace zu steuern.
Entgegen sonstiger Ansichten,
die man gemeinhin vom Bak-
kingham Palace hat, tauchenin
diesem Game die seltsamsten
Kreaturen auf, die einem an der
Ausfuhrung der Dienertatigkei-
ten hindern wollen. FLUNKY
gibt es flir C-64, Schneider und
Spectrum, der Prens liegt bei ca.
40 DM.

1 6 0 6080000808008 08006880088 6880666868

Wo bekommt man zu einem schicken Ballerspiel auch gleich noch
eine Musikkassette mitgeliefert? Naturlich bei REAKTOR! Das
Ganze nennt sich CHALLENGE OF THE GOBOTS und ist mal wie-
der ziemlich destruktiv. Als Spieler muB man Bomben aufnehmen
und diese dann wieder auf Stlitzpunkte fallen lassen. Zu erwahnen
wéare auch noch der Sound, denn der kommt von We MUSIC! Auf
der Musikkassette befindet sich noch ein ziemlich elektronisches
Lied, das noch mal eine Spielanleitung enthélt. CHALLENGE OF

THE GOBOTS gibt’s fur den C-64.

8+9/87
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Weiter geht’'s mit GREMLIN-

Neuheiten! Der seltsame Ten-
nisball aus dem Beinahe-Klas-
siker Bounder ist wieder da!
Das Ganze nennt sich schlicht
und einfach BOUNDER |l und
bietet in etwa die gleichen Fea-
tures wie derVorganger.Wieder
mussen in 18 Levels zahlreiche
Hindernisse um- oder uber-
sprungen werden, und auch
zahlreiche Gegner trachten
dem Tennisball nach dem Filz.
Wer den Vorlaufer schon moch-
te, kann sich BOUNDER Ilruhig
mal anschauen. Das Spiel wird
es fuar den C-64, Schneider,
Spectrum und MSX geben.

' & 2 0 8 8880 ¢80 8 6.6 6 ¢

Strategiefans dirfen sich auf
LOTHLORIEN's DARKEMPIRE
freuen, ein Spiel, bei dem man
einen fernen Planeten von bo-
sen Eroberern befreien mub.
Wie immer muBB man natarlich
auch hier wieder mit geschick-
ten Schachzigen einige Ar-
meen in die Schlacht schicken.
Erhéltlich ist dieses Planeten-
Drama fiir den C-64 und Spec-
trum, Ibhnen muBB man dafir ca.
40 DM.

ASHM News

VAMPIREvon CODEMASTERS
gibt es nun auch fur den C-64.
Wer noch 10 DM ibrig hat, soll-
te den Kauf erwagen.

1 S 2 G G OO OO OE GO 6 & ¢
Unser Speedy Gonzales Kai
Ertz hat wieder ein paar heiBe
News flur alle Atari XL Fans:
GAUNTLETgibt's beiJOYSOFT
(ca. 35 DM), TRIVIAL PERSUIT
ist bei PRINTADRESS zu ha-
ben (ca. 41 DM), und letztere
Firma bietet auch den Tophit
ARKANOID fur 26 Marker an.
Na, ist das nix?

\ o & S & o O 0 0 OO & & 8 & ¢
Low Budget forever! Euro Gold
bietet unter seinem Billig-Label
SOFTGOLD folgende Taschen-
geld-freundliche 10-DM-Ga-
mes an: MADNESS, SUICIDE
VOYAGE und BUDDY BUBBLE.
Lediglich THE LASTWARRIOR
ist ein bissel teurer,aber 20 DM
sind ja auch noch zu verkraften,
oder?

i e e e e e o ol o o v o e i o o
Wer schon immer mal mit den
groBen Software-Herstellern
auf Tuchflihlung gehen wollte,
sollte vielleicht die internatio-
nale Funkausstellung in Berlin
vom 28.08. bis zum 06.09. be-
suchen, denn dort werden die
Firmen U.S.GOLD, RUSHWA-
RE und EURO GOLD anwe-
send sein!

' b O A B O A O O 686666 6
Die Firma ACTIVISION bietet
mit MOONMIST jetzt ein Adven-
ture fir den Schneider Joyce
an, bei denen Fans von
Infocom-Spielen in Verzuk-
kung geraten werden, denn die
Features dieses Adventures
sind im groBen und ganzen ,In-
focom-Standard® Lediglich mit
dem Schwierigkeitsgrad ha-
pert es etwas, denn der L6-
sungsweg ist doch ein biBchen
einfacher zu finden. Wem’s
trotzdem geféllt, muB fir das
Programm etwa 80 DM berap-
pen.

Eine besondere Kuriositat gibt es von dem Vektorgrafik-Hit
STARGLIDER zu vermelden: War es bisher immer so, daB irgend-
welche Spielhallengames fur die Heimcomputer Konvertiert wur-
den, so ist mit STARGLIDER nun das genaue Gegenteil passiert!
Der Coin-op Gigant BALLY erwarb von RAINBIRD die Rechte, die-
ses Spiel als Automat aufden Markt zu bringen. Also Leute, schaut
Euch das Game in der Spielhalle an!
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It's Summertime! Der Jahres-
zeit entsprechend hat sich AN-
CO daran gemacht, mal ein
paar ausgefallenere Sportar-
ten in ein Programm zu packen.
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sollte sich vielleicht vor den
Computer hdngen.Erhéaltlich ist
INTERNATIONAL EVENTS fir
den Spectrum und Schneider.
Preis: ca. 35 DM.

Bei INTERNATIONAL EVENTS
mul3 man sich beim Drachen-
fliegen, Windsurfen, Querfeld-
einfahren, Motorrad- und Fahr-
radrennen und beim WasserskKi
uUben, um die heiBersehnten
Medaillen zu bekommen. Das
Game besitzt eine gute Grafik
und ist auch technisch recht
ansprechend. Wer also selbst
keine Lust hat, Sport zu treiben,

oflafiafef el B8 0 0. 8. 8.8.8.8.6.8.8.0.0.6.8.6 8.0 040088 08 68

Wer kenntihn nlcht den Polit-Pop-Song ,, 19*von Paul Hardcastle?
CASGABE GAMES‘ hat srch nun daran gemacht ein Splel mit dem

ster Rub Hubbard! ) aufden Markt zu werfen Dabei muB man sich
dafiir entscheiden, entweder in den Vletnam—Kneg einzutreten
oder gegen ihn zu kﬁmpfen Bei ersterem steigt man in ein Action-
Spiel ein, wahit man aber die zweite O;}tmn S0 wechselt das Pru-

wertung ver:zrchtet was den Prngrammierem huch anzureahnen
ist. Selten gab es b:sher ein Game wie NINETEEN, das sich so kri-

tisch mit dem Thema Krieg auseinandersetzt. Die Schne:der— und .

C-64-Freaks dirfen sich freuen!
Wi e e e e A e e Ar e e e e e e i e e e ik e e

FIREBIRD hat wieder einen ganzen Schub Low Budget Games auf
Lagerfurdie Leute mit dem kleinen Geldbeutel. GERRYTHE GERM
fur den C-64 ist zwar schon etwas &lter, aber erst jetzt in das Reich
der Billigprogramme , aufgestiegen® Die Spielidee ist ganz lustig,
denn man muB mit seinem Virus Gerry durch den menschlichen
Kérper reisen und dabei soviel Schaden wie nur méglich anrichten.
Weiter bietet FIREBIRD flirden ,Exoten“BBC noch STARDRIFTER
an, bei dem man wieder auf die Suche nach Gegenstanden geht,
um das Geheimnis eines Raumschiffes zu 16sen. BBC-User wird’s
freuen.

1. 2.0.6.6.0.6.6.6.6.6.6 6606668686066 6060600605668041

Ein Arcade-Adventure mit ho- Raumschiffwurde wiahrend der
hem Schwierigkeitsgrad bietet Abwesenheit der Crew von
BUBBLE BUS mit THE FIFTH Aliens umprogrammiert, so daB
QUADRANT flralle Schneider-, ein Heimflug natirlich nicht
C-64- und Spectrum-Fans. Ein mehr moglich ist. Als Spieler
steuert man dabei vier Roboter,
die die Systeme des Raum-
schiffs umprogrammieren

muossen. Insgesamt gilt es 250
Raume zu erkunden, um dann
schlieBlich den Trip nach Hau-

se antreten zu kdénnen. Aus-
dauer ist also gefragt! Wem so-
was noch Spafl macht, kann
sich das Game flr ca. 35 DM
besorgen.

Jede Menge (faule?) Zauberei
bietet MELBOURNE HOUSE
mit WIZ fir den C-64 und Spec-
trum. Wer gern mit Zaubersprii-
chen um sich wirft und bdse
Monster vernichtet, der sollte
sich das Game flur ca. 35 DM
besorgen.

' 8 & 0 O G O R OGO O OO & & &
In der Silver Range Serie von
FIREBIRD gibt’'s finf neue Ga-
mes zum Spottpreis von 10 DM.
Die Titel sind MICRORHYTHM,
ein Drum-Programm flir den
Atari XL/XE, PNEUMATIC HAM-
MERS fir den Schneider (Ac-
tion und Strategie), KICK BO-
XING far den Spectrum, THE
HACKER fiir den BBC (ein La-
byrinth-Spiel mit Suchaktio-
nen) und schlieBlich noch
FORCE ONE fiir den C-64, ein
Ballerspiel, bei dem man Ret-
tungskapseln aufsammeln
muB. Da ddrfte wohl fir jeden
was dabei sein, oder?

' 2. 0 8 6 6 8 £.8.6.8.0.6.8.6.8.1

Die Freunde des Zeitungsjun-
gen von PAPERBOY kdénnen
sich freuen, denn das lustige
Game gibt es von ELITE nun
auch fur den C-16 und den
BBC fiir lockere 35 DM. Also nix
wie ran!

¥ i v oy vie o v o ol ol ol o o e o oA

Vom englischen Softwarehaus
GREMLIN gibt’s mal wieder je-
de Menge neue Programme flr
alle softwarehungrigen Spiele-
freaks. Als erste Neuheit bieten
die Englédnder das Programm
NIMROD fir die glicklichen
Besitzer eines  Spectrum,
Schneider oder MSX an. Im
Spiel geht es darum, die armen
Bewohner des Planeten Biop-
ton aus der Hand der feindli-
chen Cratons zu retten. Der
Spieler steuert dabei Nimrod,
der auch der Rasse derBiotons
angehort, und muB versuchen,
seine Kollegen aus verschie-
denen Gefadngnissen zu befrei-
en. Diese Gefdngnisse befin-
den sich auf einem bestimmten
Muster,das abernatiirlich nicht
bekanntist. Das Game ist span-
nend, abwechslungsreich und
macht viel SpaB!

' S A 6 6 6 S OB O &6 6 0 6 ¢

Nun ,breakt es auch auf dem
Atari ST ganz gewaltig. Neben
Arkanoid bietet nun auch die
deutsche Firma SOFTGOLD ei-
ne Variante dieses Spiels an.
Wer immer noch nicht genug
von Schlagern, Ballen und
Mauersteinen hat, kann ja mal
reinschauen. Das Game gibt’'s
fir ganze 50 DM und lauft nur
auf einem ST mit Farbmonitor.

' ¢ S 2 6. 6 0 6 & O 0 00 & 6 & 1
Und noch’'n Startegiespiel:
Diesmal von CREATIVE
SPARKS, von denen man in
letzter Zeit nicht so viel gehort
hat. Das Ganze kostet nur 10
Maéarker und nennt sich TOUCH-
DOWN USA. Leider kdnnen
sich nur die Spectrum-User
daran erfreuen.

Wenn man mit dem Computer
Schach spielen kann, warum
dann nicht auch Bridge? Diese
Gedankengdnge miissen CDS
wohl dazu bewegt haben, CO-
LOSSUS BRIDGE 4.0 auf den
Markt zu bringen. Geben wird
es das Spiel fir Spectrum und
Schneider. Wer den Vorlaufer
kennt, wird den Nachfolger zu
schatzen wissen...

1 80 8 £ 8608860608668 68 ¢

ROB-HUBBARD-Fans, aufge-
paBt! MARTECH hat momentan
ein ganz tolles Ding auf Lager!
Weder der Preis noch der Titel
stehen fest, aberdas Programm
mit dem Arbeitstitel MEGA-
APOCALYPSE soll laut Herstel-
lerdas Shoot-em-up Game des
Jahres sein. Programmiert ha-
ben Hubbard & Co. jedenfalls
fast zwei Jahre. Man darf also
gespannt sein!

1 & 6 8 8 68 8 0 0 80 6.0 6 8.

StraBenjagden a la Die StraBen
von San Francisco verspricht
das Action-Programm AUTO-
DUEL von MICRO PROSE. Al-
lerdings muB man sich sein Au-
to fiir eine schdne Jagd mit Bal-
lerei erst einmal zusammenba-
steln. Verschiedene Orte miis-
sen also aufgesucht werden,

um Auftrage und Ausristungen
zu bekommen. Von der Strate-
gie her ist das Game recht gut,
die Grafik ist aber leider nicht
so toll. Anschauen sollte man
es sich aber auf alle Féalle. Ob
man aber ca. 40 DM far AUTO-
DUELausgeben will, sollte wohl
Uberlegt sein.

1L 8 08888008008 808 ¢

Strategie-Fans durfen bei BIS-
MARCK vom Strategie-Spezia-
listen PSS die Kopfe rauchen
lassen. Es geht um den Kampf
der britischen gegen die deut-

sche Seeflotte. Das Programm
ist spannend und schwierig,
der Preis betrdgt ca. 35 DM_Er-
haltlich ist das Spiel fur den
Spectrum.

i Yir vir Y v e Jr oy o o e e

Nagelneue Software gibt es
auch von HEWSON: EXOLON
heit das Weltraum-Drama, bei
dem gleich ein ganzer Planet
Krieg fiithrt. HEWSON fihrt da-
mit die ,harte” Welle in ihren
Produktionen fort, denn als
Spieler muB man in diesem Ac-
tion-Programm die fiesesten
Aliens gleich reihenweise mas-
sakrieren. Erhéltlich ist EXO-
LON fur den Spectrum, Schnei-
derund C-64,der Preis liegtbei
ca. 35 DM firdie Kassetten und
bei ca. 50 DM fiir die Disketten.

3
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Wie uns von dem Ménchen-
gladbacher GroBhandels-
Unternehmen MICRO-HAND-
LER mitgeteilt wurde, werden
die Produkte des englischen
Softwarehauses CODE-MA-
STERS in Deutschland kuinftig
exklusiv von MICRO-HAND-
LER vertrieben. Die Distribution
in Osterreich lauft Gber die Fir-
ma UEBERREUTHER MEDIA,
Wien.

1 8 8 6 & 8 6 06666688 8

Flugsimulatoren und kein En-
de: F-15 STRIKE EAGLE heiBt
der Kampf-Simulator von MIC-
ROPROSE,denesnunmehrflr
den Atari XL/XE, C-64, Schnei-
der, IBM PC und den Spectrum
gibt.

Leiden war’ne Reise wert!

MSX-User mit 'nem schmalen
Taschengeld diurfen sich

freuen: THRUSTvon FIREBIRD
gibt’s jetzt auch fur den MSX!
Kostenpunkt: ganze 10 DM. Flr

denselben Preis kann man sich
auch noch das Ballerspiel
DOWN TO EARTH fir den
Spectrum und das Amidar-Re-
make ZOLYX fur den C-64 rein-
ziehen.

1§ 088 82 28 8323727272

MASTERTRONIC erfreut das
Spectrum-Spielerherz mit ei-
nem Radrennen namens MILK
RACE.Man kann Milchflaschen
aufsammeln, um Kraft zu be-
kommen, verschiedene Géange
einlegen, und man muB3 den
Versorgungswagen rechtzeitig
ausweichen. Das Spielchen ist
ganz nett gemacht und fir 10
DM den Kauf wert.

Der Termin: Freitag, 8. Mai, 8.30 Uhr. Ort: Osnabriick, Sutthauser
StraBe, in den Geschéftsrdumen der Firma PROFISOFT GMBH.
Ich begriiBe Rolf Schneider, den Verkaufsleiter des Hauses, und
natiirlich Markus Ambrosi, den Sieger unseres Wettbewerbs aus
ASM 9/86, bei dem eine Reise ins schéne Holland zu der Firma
AACKOSOFT in Leiden zu gewinnen war. Nachdem wir uns etwas
niher gekommen sind, geht es auch schon los. Bei herrlichem
Wetter starten wir gen Leiden und haben ausreichend Gelegen-
heit, fachzusimpeln und die neuesten informationen auszutau-

schen.

Eigentlich héatte ja nicht Mar-
kus, sondern ein anderer heute
mit uns nach Holland fahren
sollen — Gunther Krause aus
Ohringen namlich, der mit sei-
nem Entwurf des originellsten
Computers bei unserem Wett-
bewerb den ersten Platz belegt
hatte. Doch da Ginther aus be-
ruflichen Grinden nicht ab-
kdmmlich war, bot sich Markus
als Zweitem Uberraschend die
Gelegenheit, noch ,nachzurut-
schen” Ich bin sicher, daB der
16jahrige Bremer diesen Tag

nicht so bald vergessen wird!

In Leiden angekommen, stehen

wir vor einem imposanten, mo-
dern angelegten Gebaude-
komplex, von dessen Dach in
groBen Lettern die Aufschrift
JAACKOSOFT®  herabprangt.
Kaum dem Wagen entstiegen,
werden wir auch schon vom
,BegriBungskomitee’, in Ge-
stalt der Firmenchefs Paul van
Aacken und Guurt Kok (deren
Nachnamen zusammengesetzt
die Firmenbezeichnung AAK-
KOSOFT ergeben) sowie des

kus Ambrosi

Von links nach rechts: Rolf Schneider, Verkaufsleiter der Profi-
soft GmbH, Paul Groen, Export Managervon Aacksoft, und Mar-

(Foto: bez)
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,hollandisch-deutschen

Laut Atari gibt es jetzt einen
neuen ,Einsteiger-Computer®,
der die Bezeichnung ATARI
800XE tragen wird. Es handelt
sich dabei um den, gewohnten®
alten 800 XL, dem das ,ge-
wohnte“ Gewand des 130 XE
verpaBt wurde. Das Gerat soll
etwas unter 200 Mark kosten.
0 AP OO 666060606 &
N unserer Ausgabe 5/87istuns
ein kleiner, aber entscheiden-
der Fehler unterlaufen: Georgi-
na von Inter-Mediates wies
daraufhin, daB wir STRANGE-
LOOP, welches urspringlich
von VIRGIN GAMES produziert
wurde, in unserer Meldung Fl-
REBIRD anstelle von BUG-BY-
TE zugeschrieben hatten. Das
Low-Budget-Programm (10
Mark) ist naturlich tats&achlich
von BUG-BYTE! Sorry about
this, Georgina!
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Wer mit seinem Schneider Joy-
ce nicht nur arbeiten, sondern
auch mal spielen will, der sollte
sich mal DISTRACTIONS, eine
Compilation von DESIGN DE-
SIGN, vornehmen. Die Pro-
grammsammlung besteht aus
den schon etwas éalteren Spie-
len On the Run und 2112 A.D.
sowie dem nagelneuen DE-
SIGN-DESIGN-Spiel Nexor.
Preis: Ca. 60 Mark.

2] o

grammierer

Arbeiten in entspannter Atmosphére: Zwei der Aackosofit-Pro-

(Foto: bez)

Export Managers Paul Groen,in
Empfang genommen. Man ge-
leitet uns zunéchst in den Kon-
ferenzraum, wo wir uns nicht
nur tber AACKOSOFT’s Aktivi-
taten aufklaren lassen, son-
dern auch die Chance zueinem
Ge-
dankenaustausch® wahrneh-
men. Hierbei hat vor allem Mar-
kus die Gelegenheit, seine Er-
fahrungen als C-64-User ein-
zubringen,was die aufden MSX
(den in den Niederlanden fih-
renden Computer) speziali-
sierten, aber auch den Commo-
dore bericksichtigenden
SJAACKOSOFTler” natarlich
brennend interessiert.

Dann endlich kommen wir zum
lang erwarteten HOhepunkt
des Tages: Wir besichtigen das
Unternehmen mit_ all seinen
verschiedenen Abteilungen.
Die insgesamt etwa vierzig Mit-
arbeiter verteilen sich auf das
riesige Lager, den Programm-
versand, die Buchhaltung, den
Im- und Export, die Kopierab-
teilung und, last but not least,
auf die Programmentwicklung.
Hier haben wir nun ausgiebig
Gelegenheit, den ,Profis” Gber
die Schulter zu schauen.Wirer-

fahren, daB von der |ldee (ber
die Konzeption und die Ent-
wicklung des Programms bis
hin zum Cover alles im Hause
gemacht wird. Ein ganzer Stab
von Mitarbeitern ist ndétig, bis
das fertige Produkt endlich
_steht“. Dabei ist es ungeheuer
wichtig, daB Programmierer,
Grafiker und Texter Hand in
Hand arbeiten, wenn die einzel-
nen Schritte zu einem gelun-
gen Ganzen abgerundet wer-
den sollen.

Beeindruckt sind wir von der
lockeren Atmosphére, die hier,
in den ,Heiligen Hallen” des
Unternehmens, das kreative
Arbeiten natirlich nur férdern

" kann. Freundlich und geduldig

gibt man uns Auskunft, fahrt
uns herum und gewédhrt uns
Einblick in die neuesten, noch
geheimen Projekie des Hau-
ses. Ein wenig traurig sind wir
deshalb schon, als es schlieB-
lich heiBt, Abschied zu nehmen.
Wir haben viel gesehen, eine
Menge gelernt und vor allem
neue Freunde  gefunden.
TschiuB, AACKOSOFT,vielleicht
sehen wir uns mal wieder!

Bernd Zimmermann
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Immer wieder wurde die Redaktion gefragt, worin sich die einzelnen Versionen eines Spiel-Titels unterschel-

'den. Wir haben hier einige Beispiele fiir Sie herausgesucht, von denen wir meinen, sie kénnten von Interesse

sem' Wir werden in Wort & Bild die Umsetzungen bekannter, bereits getesteter Software vorstellen.

. | Ein Dauerbrenner ganz eigener Art ist SPITFI-

£in besonderes Schmanker! stelit die 128er-
Spectrum-Fassung von AUF WIEDERSE-
HEN MONTY dar! Wir wollten unseren Augen
und Ohren nicht trauen, als wir das Spiel ein-
geladen hatten! Die Grafik ist der der C-64-
Version durchaus ebenblirtig; der Sound so-

gar noch etwas besser. Hinzu kommt eine
Sprachausgabe (,Watch out”; ,Money”;

: Lol T gt aimIEH o
AR

~0uch” usw.). Doch: GREMLIN GRAPHICS

hatte diese Version auf ihrer Spectrum-Kas-
setie geradezu ,versteckt” Nur durch einen
Zufall ,gelangten® wir an die 128er-Fassung.
Warum nur wurde nirgends erwéhnt, daB sich
sowoh! eine 48K- sowie eine 128K-Version
auf einer Kassette befinden? Denkt man ein-
mal daran, daB heutzutage fast jeder mit der
Zusatzbezeichnung ,, 128K“ nur so protzt, ob-
wohl man nur im 48er-Modus laden kann, so
istbei GREMLIN genau das Gegenteil derFall.
Also, 128er-Freunde: ,Watch out” for this
great game! Hervorragend, was hier geleistet
wurde! (FOTO) &

MSX-Freunde, aufgepaBt! Folgende Umset-
zungen auf Eure Rechner sind zu vermelden:
HEAD OVER HEELS von OCEAN sowie zwei
ULTIMATE-Produkte — CYBERUN und PEN-
TAGRAM. -

Das ausgezeichnete Low Budget Game |,
BALL, das bereits fir den Spectrum zu einem
vollen Erfolg wurde, lduft jetzt auch auf dem
C-64. Zehn Mark kostet es, das FIREBIRD-

Spiel.
®

ROGUE TROOPER hieB8 das PIRANHA-Pro-
dukt, das zuerst fiir Spectrum und Schneider
erschien. Das 3D-Récher-Spiel gibt’s jetzt
auch fiir den C-64. é

Nachdem CINEMAWARE einen Riesen-Er-
folg mit seinem DEFENDER OFTHE CROWN
hatte, dachten alle ST-Besitzer bej sich: ,Das
kann doch nur noch eine Frage von Wochen
sein, bis auch wir das Ding bekommen.“Doch
weitgefehlt! Zunédchst werden erst einmal die
Freunde des C-64 dran sein. Mal sehen, wie
der DEFENDER bej uns lauft!
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| MIRRORSOFT. Nachdem es den Hit bereits
‘| fur C-64, Schneider, Spectrum 48, Spectrum

RE 40, das Simulations- und Kampfspiel von

128, Atari und MSX gab, kommt noch der
Rechner Atari ST hinzu.

Als ein ,kolossales Adventure der Spitzen-
klasse“wurde uns vor Monaten das LEVEL 9/
RAINBIRD-Programm JEWELS OF DARK-
NESS angeboten. Jetzt dirfen sich alle AP-
PLE-1I-Besitzer auf ein Happy Adventuring
freuen! ®

Weitere interessante Konvertierungen:

LEADERBOARD TOURNAMENT (von US
GOLD) fir Spectrum, Schneider, Amiga & Joy-
ce. KILLED UNTIL DEAD - ACCOLADE/US
GOLD nun fiir Spectrum & Schneider. Dem
BOULDER DASH CONSTRUCTION KIT, den
DATABYTE ,verbrochen*“hat, lieB man nun ei-
ne weijtere ,Schandtat” folgen: Eine ausge-

zeichnete ST-Version! Das Programm besteht
aus zwei Disketten, dem Design-Teil und dem
vollwertigen Spfef BOULDEH DASH 4.
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Genau 21 Jahre sind vergangen, als ich zum
Weihnachtsfeste meine erste Auto-Renn-
bahn geschenkt bekam. Es war eine engli-
sche. Sie hieB SCALEXTRIC. In den vergan-
genen Wochen und Monaten bekam ich die
Gelegenheit, wieder mit der Bahn mit den mo-
dellgetreuen Fahrzeugen zu spielen. Es war
die Versoftung von LEISURE GENIUS/VIR-
GIN mit gleichnamigen Titel: SCALEXTRIC.
Die Spectrum-Fassung hatten wir schon vor-
gestellt. Nun flatterte uns die Schneider-Ver-
sion auf den Tisch. Wir wéhliten ,Two Players*®

wie es sich gehdrt, und starteten das Rennen. |

Etwas erschwerend — wie bei Spectrum —kam
hinzu, daB der zweite Mitstreiter sich (iber die
Tasz‘atur zum Sieg durr::hkampfen muBte (bei
der 64er-Fassung hat man’s da schon bes-
ser!). Aber, was soll’'s? SpaB hat’s schon ge-
macht, im zweigeteilten Bildschirm beide Flit-
zer zu verfolgen. Eine gute Renn-Simulation,
meine ich, die dariiberhinaus die Méglichkeit

bietet, sich einen eigenen Kurs zu bastein!

Ein heikles, wie interessantes Thema jst wohl
derzeit LEVIATHAN fiir den Schneider. ENG-
LISH SOFTWARE hat mit seinen Fassungen
flirden C-64, Atari STund Spectrum schon voll
zu uberzeugen gewuBt. Was man sich aberbei
der Umsetzung auf den Schneider gedacht
hat, bleibt wohl das Geheimnis der Program-
mierer. Mein Eindruck: Schnell erdacht, fliich-
tig gemacht! Die Steuerung und der Sound
sind zwarausgezeichnet, die Grafik allerdings
laBt zu winschen (brig. Es ist bestimmt auf
Dauer nicht gut fir unsere Augen, LEVIATHAN
auf dem CPC zu spielen. Das Scrolling ist der-
art ruckelhaft, daB man schon nach wenigen
Sekunden Tranen in die Auglein bekommi.
Vielleicht 1aBt sich noch was retten? Spiel gut,
aber augenfeindlich!
®

Im Wilden Westen ist der Teufel los! Fin Zug-
rauber nach dem anderen versucht die
schnelle Mark (oder Dollars) zu machen. Bei
EXPRESS RAIDER von US GOLD st das
nicht anders. Sie werden in die Zeiten des
Bahnbaus in den USA versetzt, wo Sie als Zug-
rauber die Kassen pliindern wollen. Zunédchst
muB man aufden Zug aufspringen. Doch:Dies
wird durch einen sich wehrenden Lokfiihrer
und zahlreiche Hundchen erschwert. Hat
man’s geschafft, so springt man von Waggon
zu Waggon, tétet ,karatemédBig“seine Gegner
und sammelt die Penunze ein. Und so weiter
und so fort. Die Konvertierung des (urspriing-
lich) C-64-Games hat nun u.a. auch den
Spectrum erreicht. Die Grafiken und die Ani-
mation sind allerdings ldngst nicht so gut wie
beim ,Einsteiger-Modell* Auch die Steuerun-
g reicht bei weitem nicht an die des C-64 her-
an. Vielleicht wurde hier zu hastig gearbeijtet?
Mittelmé&Biges Programm.




Nachdem vor nicht allzulanger Zeit die Break
Out-Welle wieder auf die Joystick-Artisten
schwappte, durfte natirlich auch einer der Ar-
cade-Hits nicht ,ungeschoren” in der Spiel-
halle bieiben: TAITO’S ARKANOID begeister-
te uns schon in der 64er-Version. Nun hat die
Redaktion auch die ST- und die Spectrum-

: .'.'f .;- . .. : ._.T‘- : _‘.- : l-.:
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Fassungen unter die Lupe genommen. Bel
Spectrum fiel uns auf, daB diese Version zwar
keine excellenten Hintergrund-Grafiken bie-
tet, der Sound aberfiirSpectrum-Verhéltnisse
ordentlich war. Anzumerken sei noch, daB die
Steuerung duBerst prézise ist. Je weiter nam-
lich der Ball vom Schldager entfernt ist, desto
schneller kann der Schldger bewegt werden.
Kommt der Ball dem , Bat”“ nédher, so bewegt
sich dieser merklich langsamer, und man
kann sehr genau steuern. Die Spielgeschwin-
digkeit und der S
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ebenso hoch wie bei der 64er-Fassung. Emp-
fehlenswert! Buy it! Die Atari ST-Version ist
schon eine Augenweide. Grafisch gesehen ist
dieses ARKANOID woh! die beste Fassung.
Auch spielerisch wuBte der ,ST-Player“voll zu
tiberzeugen. Sehr schén hier, daB man sehr
oft in den Besitz des Raumschiff-Schldgers
kommt. Mit diesem ,Ballermann® kann man
schon so einige Steinchen wegputzen und so
manches Level friiherverlassen. Uns hat’s ge-

fallen!
&

,Quality Software — made in Germany"’, dieses
Prddikat konnten bislang nur wenige deut-
sche Software-Hersteller im Ausland erwer-
ben. Einer derjenigen Titel, der sogar in den
englischen Charts auftauchte, war seinerzeit
das 64er-Spiel MISSION ELEVATOR. Die in
Glitersioh ansdssigen MICRO PARTNER hat-
ten damals in England unter dem MICRO-
POOL- Label beachtlichen Erfolg. Einen Er-
folg, den sie jetzt vermutlich wiederholen
mdochten. Denn: Man hat eine Atari-ST- und ei-
ne Spectrum-Fassung von MISSION ELEVA-
TOR fertiggestellt. Die Grafik der Spectrum-
Version ist nicht mit der vom 64er zu verglei-
chen. ,Vergleicht“man sie aber doch, so wird
man feststellen, daB man viel fir den Speccy
getan hat. Die Spielfigur und die Gegner sind
zwar nicht

i
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mehrfarbig (in diesem Falle schwarz), sind
aber hiibsch groB und gut animiert. Das Spiel-
geschehen ist recht schnell; der Ablauf viel-
versprechend. Es handelt sich um ein dur-
schnittlich bis gutes Game, das wohl auch auf
der Insel gut ankommen wird. (Fotd: Spec-
trum-Version) ®

Die Sache mit dem hiibsch animierten Dra-
chen hatte uns schon bei der Schneider- und
Spectrum-Ausfiihrung beeindruckt. Nun be-
staunen auch die Freaks des C-64 DURELLS
THANATOS! Der Drache sowie sein Umfeld
(Wasserflachen, eruptierende Vulkane,

,Mondlandschaft“ usw.) sind grafisch gegen-
(ber der Schneider-Ausfiihrung nicht veran-
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dert worden. Das Scrolling ist allerdings recht
gut; die Spielidee ansprechend, die Ausfiih-
rung mittelprédchtig. So richtig Laune aufkom-
men will erst, wenn der Drache fliigelschwin-
gend durch die Hbhle fliegl. Die Spinnen, die
bei Bertihrung fir.Energie-Yerlust sorgen,
miissen dosiert abgebrannt werden. Blast
man zuviel, so hat man bald ,,ausgehaucht”!
MittelmdBig bis gutes Spiel.

,Berithmte Vorlagen sind zum Konvertieren
. da.“Diesen Wahlspruch machen sich fast alle
« Software-Ersteller zu eigen. DaB3 aber so man-
- ches in die Hose gehen kann, bewies jlingst
MELBOURNE HOUSE mit der Spectrum-
Ausfihrung von FIST 1! Die Grafik ist im Ver-
gleich zum C-64 sehr sehr mager, der Sound
nicht wiederzuerkennen, der Spiel- und Be-
wegungsablauf mangethaft. Man sollie sich
- von Zeit zu Zeit (iberlegen, ob man nicht doch
auf manche Konvertierungen verzichten soll-
te. Man tut sich und den Usern damit bestimmt
keinen Gefallen. Unterdurchschnittliches Ga-

Konvertierungen

| PORTAL war ein 64er-Programm, das von

sich reden machte (ASM berichtete ausfihr-
lich in Ausgabe 4/87!). Bei dem ACTIVISION-
Produkt handelt es sich um einen Computer-
Roman, den Sie lesen sollen. Nur: Sie miissen
sich quasi die Kapitel erst selbst zusammen-
suchen. PORTAL ist die Geschichte um die
verschwundene Menschheit. Mit Hilfe von
Ge-

~ Ho wore
Harch 15, 283% marked the
gecommisstoning of the lact ogpepative
nucl=sar power plant in the norld outside
the Yian Bator Haprens. Fouwer peofds

were now depived solely from the fusyon
tokamaks near xil wagor nodes,
supplamented by satsilite bpoadeast and

IN cells, with small inmports Frow the
Elpie~fives,

. 1
] -1

heimnis eingeweiht, das Sie so schnell nicht

- wiader loslassen wird. Jetzt haben auch die

Freunde der MS-DOS-Rechner und des Ami-
ga die Méglichkeit, sich ,interaktiv®an der Su-
che nach der Losung des Rétsels zu beteili-
gen. Grafisch gesehen (siehe Amiga-Screen
Shotl) ist (natlirlich) einiges mehr zu erwarten
als beim 64er-, Einsteiger” Freunden von
kniffligen, aber hdchst interessanten (Ro-
man-)Adventures wird dieses Werk sicherlich
munden.

STARGLIDER hieB in Britannien das ,Spiel
des Jahres” Die Atari ST-Version sorgte flr
das begehrte Prddikat, mit dem RAINBIRD
momentan ganz schén absahnt. Etwas spéter
kam dann die ,Ruckel-Fassung“firden C-64.
Die Schneider- und Spectrum(128K)-Versio-
nen, die da folgten, waren schon lberzeugen-
der (gegentiber C-64). Nun ist der Super-Ren-
ner folgerichtig auch fir den (Super-Rech-
ner?) Amiga erschienen. Der ,Glider” ist ver-
flucht schnell, die Bewegungen sind flieBend,
wir bemerken einen Super-Sound und eine
Sprachausgabe, die Sie ,anmacht”: Beispie-
le: Missile launched”; ,Docking complete®;
,Damage alert“usw.Ich bin iberzeugt, daB der
eingefleischte Amiga-Fan auf STARGLIDER
woh! nicht verzichten kann und wird!

Wie klaut man eine Million?“ Diese Frage hat
man sich (Hand aufs Herz!) besdmmt auch
schon mal gestellt. Aber: Crime doesn’t pay -
Verbrechen zahit sich nicht aus! Spieferisch
gesehen kann man es ja mal versuchen. Das
dachte sich wohl auch ARIOLASOFT/39
STEPS, als man THEY STOLE A MILLION zu-
ndchst fiirden C-64 herausbrachte. Nachdem
so viele Rechner folgten, hat sich auch eine
Spectrum-Version in den Vordergrund ge-
drdngt, die als grafisch ausgezeichnet be-
zeichnet werden kann. Via Pull-Down-Mentis
kénnen auch die Speccy-Besitzer ihren Raub
planen, ihre Crew anheuern und grof3 absah-
nen. Interessantes Spiel, gerade fiir den
Spectrum.
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'"Auswag Es fﬂhrta auf e;nen

Sims, dsessen mnzug& Vamm-

 den Haus ein Str&mkﬁbei war,

das die ganze StraBe uber-
- ﬁpannte Plétzlich i::am mir eine

~ dch durr;h das F@ﬂﬁter auf den
e durcﬁmtth::h ermlgm:chen Betektws der gerade an Hﬂﬁﬂ““*«'*’ ist ﬁ"ﬁs g'g‘ﬂ’f r'?ﬂlﬂ - Sims. Es war auch héchste Eile
~_ der Arbeit ist, den schwierigsten Auftrag seines Le- 'Z‘;E;ng:gﬂrggEﬁﬁlg:i&hﬁ"_ _ﬁegoten gan% m?iige Virfﬁ:?&r
e '“"'b@ns ZU &rful!en Uﬁﬂ Cﬁi&SET Fﬂ“ Ist diesmal eme wolien, wo ich mir schon fastei~- Gﬁesn i?ﬁgnhatggeliemjifhe ;?n
_______ Kﬁpfﬁuﬁ fur Asmr- - | nen Monat lang die Zahne an = ..«_1-'
- F_frngramm Borrowed _TIIT}E Sy-___ sich noch eine gehﬂnge Fﬂr- mﬁ;eaezg Fall Egﬁ?‘e%f?ﬁfgza%ﬁ o = < B
. stem: C-64, Atari ST, Amiga, tion Spielwitz, der bei einem e{;ﬁﬂ hag yef;éx W ﬂcie 3mz N B e i NN e
s """" ectrum, Schneider, Preis: ca.  guten Adventure natirlich nicht oo e wirde zu g At
50 Mark, Hersteller: Activision  fehlen darf. ﬁ'“gmeﬂ” Dog “&ﬁ Sl ﬁi"*g’*"‘t O oasmewss RO [Ee
..... L 'D&utﬁchtand Postfach 760680, Doch kommen wir zu E@RHD—--V Oifedrungen Aabm ol dol e iR
2000 Hamburg 76, Bezugs- WEDTIME: | H‘}"e”gg “-”"h“;ﬂ“‘%s“h@ﬂ mer B UMl
~ quelle: u.a. Kaufhﬁuseﬂr Spec- Jahre, nachdem sich Sam Har— =“§?..El‘ ...... Bva ir e ﬂ;ﬁka 2 | plask SE'GRSR LN way |T30E oSS
~_trum-Version: u.a.T.S.Datensy- lowe, unser mittelmaBiger De- ;'MS; RicTR, d 39'?19 - S %n_ | [iegh s et Akt gﬁi?«ﬂ £ e
----- . steme, N{jrﬁberg,..... Cgmﬁute-r _fektiv, aus dem Geschaft zu- b& st *ﬂ‘lﬂ'l‘?;gﬁspa = s ﬂ{g[* iﬁu ..;..Efﬁﬁu".h'-*r rﬂ“:i’.ﬁ"i "‘#Jm_ Goen  |later
_ Bauer, Munchen. rickgezogen hatte und sich Ni hi;” i fb ani . ,}f ) St ----- b -
'Mit BORROWED TIME erwarb  nur noch mit Bagatellen be- Nachdieser Phin cinArhais: Qfﬂ:‘ff’*‘a E’d ______
sich ACTIVISION zum ersten EChE’lﬁEgiE kam er auf die idee, ”“"ﬁ (1?‘[‘!%&!’!’1“ ein Anhalts- ;ifr Ee’%ﬁﬁ ﬂﬁ
___________ Mal den Namen eines der be- sein ,aufregendes” lLeben =2 pun ?1” leser verworrenen s&} Dort éngekﬁmmen war-
-~ sten Adventureproduzenten. seinen Memoiren festzuhalten. Angelegenheit) b%ﬂh*ﬂf ich, tete ich, bia die Kiﬁﬂi’ ebenfalls
~ Borrowed Time hatte eine ge- Wir wollen jedoch nur seinen ;T'g m-ﬁ-!;ff” E[mm‘f” e; “ﬁtgﬁ‘*f E'"fm .
- wisse Vorreiterrolle. Weitere  wichtigsten Fall, den er spater 2 fﬁ? Hr fD sol tg mi cgﬂ 5 ..:_""m%ﬂhﬂ%* d?” ich aber leider
- Adventures folgten. Wer kann  ,Borrowed Time* nannte, hier ;é?fgeﬁ mmfsr it miBle g E“ erhirach, indem ich tog Kar
_ sich nicht an den Detektiv- aufftihren, da sich seine restli-  '8ier aus 20 Verdachtigen her-  bel kappte. Jetat hatte ich erst-
_ spielenden Sir Charles Fox- chen Falle sowieso nur um Be- ~ausfiltern. Doch diese Ent-  einmal Ruhe und konnte in die
~ worth erinnern, der mit seinem  schattungen des untreuen scheidung wurde mir abge- _%ﬁuﬁf::hmuntﬂrgehan um Ma-
~ witzigen Diener den Mérder auf - Ehemannes oder andere lang- ﬁﬂmma;% als ich auf dem  vis zu befragen. Sie konnte
~ einem Mississippidampfer in- weilige L}berwachungsarbmtgn - Schreibtisch meiner Sekretérin ;gﬁt‘ﬁﬁ_.ﬁm?ﬂe Warnung von Le-
- nerhalb von drei Tagen finden  drehten. - {(und Freundin) Iris Spencer ei-  bock, der neben Fred Mungo
. muBte? Oder an ,Tass Times“?  Drehen wir die Zeit doch em«'i;k--ne--ﬁacﬁ”cm fand. Mavis Brown  einer der Handlanger von Farn-
 Dieses ausgeflippte Spiel mit fach um gut 50 Jahre zurick YoM Publin Rose, der verruch-  ham ist, bestellen. Farnham ist
- dem tofal verriickten Back- Wir schreiben nun das Jahr testen Kneipe weit und breit, ~der hiesige Chef der Unterwelt,
~ ground lieB viele ,Adventure-  1932.Versetzen sie sich nunin  Natte angerufen, um mich zu  demman bishernoch nieetwas
- herzen“ {auch das der ASM- die Rolle Sam Harlowes, derin sprechen. ‘Also nix wie hin; ..::s%fi?éi;i'aﬁhﬁnge’q konnte. |
. Redaktion) hoher schlagen.Al-  seinem verrauchten Biro in  Sagteichzu l}’iil’ﬂﬂﬁ&&tﬁﬁ m_;_;:ﬁ_,;:= Da mich Mavis’ Hinweise kaum
S o el ha@temhen | Chm&gﬂ sitzt und gerade tber gz Bewegung. I:E__::..sWEIt&l’b!’ﬂf&ht&ﬂ; setzte ich mich
~ dureh ihre Benutzerfreundlich-  seinen ersten richtigen Fall -/$5¢ Iewegung sollte_sich _~ andie Barund bekam dortwe-
 keit, eine sehr gute und witzig  bratet. Er spielt mit einem schlagartig beschlaumgen ___é:.:.mgsfens den Aufenthaltsort
ﬁﬁlm;erte Grafik. Dazu gesellt Strezchh&lz im fast ubarquel—---' nachdem ich die zwei finsieren  von Lebock und das PaBwort
mierte Grafik. wdoRnt = Gestalten gesehen hatte, die farden TFurbullen, nachdem ich
= - . - : : ~mir mit ihren ,,Pustehﬁrrmhen ______ ein wenig mit meiﬂert’lt‘:era;}:eiw'
O e T e 3 Emmeea SSRGS zu verstehen gaben,daB meine  te. Ein biBchen enttauscht ver-
----------- Zeit abgelaufen sei. Ganz so  lieB ich die Bar. Ich beschioB,
~schnell wollte ich meinen ver- Lebock einen Besuch abzu-
~ storbenen Vaternun dochnicht  statten. Auf dem Weg dorthin
------- besuchen,sodaBichindasna- trafich Iris Spencer, die mir mit-
L == he gelegene Hotel fiiichtete teilte, daB meine Exfrau Rita ge-
. = : - und mich dort hinter einem ki’dnapg_gd worden sei, Der Tlr-
- Returng| 1§ Sesselversteckie. Da erspahte  steher vor Lebocks Haus rea-
il a3~ & Entes ~ icheineTur dieaufdasDachzu  gierte sofort auf das PaBwort
L - fi EET _____ fiithren schien. Leise schlichich  (tinplayer) und lieB mich ein, wo
5 | Eocr: _mich dorthin (leider pfiffen mir  ich schon von Farnhams Hand-
______ + ;e Herest i - einige Kugeln um die Ohren,so  langer Lebock erwartet wurde
. Card tTable aqgains r nu- Fet . muBte ich etwas schneller  Beim Eintreten hatte ich in wei-
. PastT uall. F'n A Chisarg ?':‘;I'f schieichen) und verschloB die  ser Voraussicht die Eingangs-
lfﬂﬂfi ?E;ilf ‘rig Fhe katechen. oo 0 ~ Hirhintermir. - tar abgeschlossen, um bésen
. Exceot For a uo LR e Bill 1 ~ Aber die Killerwaren hartnécki-  Uberraschungen w::tr:;ubaugan
BN, & Gas SToOUe. and 3 Folioun]. 1 ger, als ich dachte. SchiieBlich In dem Raum fiel mir sofort der
.K:*:E;:ﬂﬁ t::l 5;9:;::1:* the gg;“ F rannte ich die Treppe hinauf. Kamin ins Auge. Bei néherem

- Dort schien Endstation zu sein. .;_Hlnsehﬁn fand ;c:h ein iemht
;Nur” Eiﬂ Fenstar bheb nﬂcﬁh aIS
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”der uerﬁﬂhiﬁ:}ssenan Tiir Proble-
“me beim Eintreten hatte.lch zog

__esvor, mich in das EBzimmerzu

Karze«nstanﬁler! Anschlieﬁend
~_ging es Schlag auf Schlag. Der

~ Bulle stirmte herein und liefvor

meinen Kerzenstidnder (Aualj.

~ Mitdem Gefihl, einen Widersa-

. cher abgehangt zu haben, floh
_ich durch die Kiche ins Freie.
Meine Nachforschungen setzte
~ jch dann beim Doktor fort. Auf
_ein einfaches’Ja’kam ich in die

~ Praxis, wo ich aber auBer einer
- Verbandsrolle, die ich mithahm

_ {nichts verkommen lassenl),
~ nichts anderes fand. Nun be-
~ gann ich mit der Suche nach

der verlorengegangenen Rita.
- Zuerst kam ich an einem M{ll-

- berg vorbel, in dem ich nach in-
- tensiver Suche (lgittigitt) einen
~ Knochen fand. Ich entschioB
- mich, diesen mitzunehmen
. (was sich spater als gut heraus-
stellen sollte). Endlich gelangte
~_ich zu einer abbruchreifen Hit-
te. Die verschlossene Tir trat

icheinund gelangte in die Hit-
_te.DortsaBzwar nicht Rita, aber
 Mavis festverschniirt aufeinem

Stuhl. Wahrend ihrer Befreiung

- berichtete sie, daB Mungo sie
. hier kaltgestellt habe. In der
- Bruchbude entdeckte ich noch
_einen alten Schmoker, der €in
interessantes Lesezeichen

~enthielt, und mne Tube mit

Erands&iba Mﬁ r Tuhe und

F Huﬁﬂ .
‘Nun begab mh m!ﬂh auf {iem

_schnellsten Wege zu Ritas Ap-

_partement. Die aufgebrochene

- Tiir hatte mich eigentlich stutzig
- machen sollen, leiderwurdeich
. €8 erst als mh emer& Schiag auf

- mit Kerze und Streichholz, die

_ich unter dem Tisch fand, konn- ¢

~ teich leicht meine Fesseln (und

meine Hose) durchbrennen. In
- RitasKiche fandich hinterdem

- Ofen einen Schliissel. Leider

die Polizei, wdhrend ich Mungo |
-in Schach hielt. Danach han-

digte mir Jake noch zwei weite-
re Beweise, ein Paar Hand-
schuhe und drei Kanister, ge-
gen Mungo aus. Als die Cops

. kamen, zeigte ich ihnen meine

Beweise gegen Mungo (Re-

- zept, Tube, Lesezeichen, die
- Handschuhe und die Kanister).

Bei seiner Verhaftung erzahlie
mir Mungo, daB der Schliissel,

den ich bei Rita gefunden hatte,

ein Schllissei fiir das Postfach
999 sei.

Kurze Zeit spater saB zch Farn-
ham und einem seiner abge-

richteten Wachhunde gegen-

iber. Wahrend unseres Ge-
sprachs muBte er das Tier ein-

mal mit einem speziellen Wort
(HIYO) berubhigen. Sonst fiel
nichts Besonderes vor, so dab
ich sein Domizil wieder verliel3.
Aufmeinem Riickweg woilte ich
noch die alte Villa unter die Lu-
pe nehmen. Mein Forscher-
drang wurde im Garten jah ge-
bremst, als ich zwei von Farn-

hams Waﬂhbun;;en ins Auge

blickte. Zum Gliick fiel mir ein,

wie Farnham seinen Hund be- -

ruhigt hatie, sonst ware meine
Hose womdglich ganz zum Teu-
fel gewesen. Darauf betrat ich
die Villa, in der meine Exfrau Ri-

ta und Wainwright, ein wohlha-

bender Geschaitsmann, von
Jim Shuman festgehalten wur-
den. Nachdem ich Shﬂman

die &efangenan 1ev:r wieder-

um die Polizei kam, unterhielt
ich mich mit Wainwright, der mir
im Laufe des Gespracheseinen
Bericht i{iber Farnhams Ma-
ehansmhaﬁen au&handlgte

HTIHH{ET

diesen Ereignissen begab ich

-michaufdem schnellsten Wege

. Kurzat::ﬁ!af ﬁ!’fﬂﬁ -
 Wohnzimmer as,rfwa&ht& Doch
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" mlt e:nern Kettenschluﬁ
“chert, das ich mit der !{Dmbf{;a—
tion 6316 gedifnet hatte. Gera-

diese Kaffee;:sausen)'
und flhrte Shuman ab. Nach

~ Jetzt sollen die Cops auch mal
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zur hiesigen Post, um das
SchlieBfach zu offnen. Im Fach

_fand ich ein Gedicht, auf des-

sen Riickseite die Zahl 6316 zu

lesen stand.Ich lasdas Gedicht

mehrmals, bis ich den Sinn her-
ausfand. Unter der berGhmien
Parkstatue des George Wa-

shington grub ich einen omind-
- sen Koffer mit einer Schaufel,
cite ich in einem Schuppen
| _Twar ktm;z;teta Aisn ZBthE ich

EHSE-

de wollte ich den Koffer naher
untersuchen, als meine Verfol-

ger, die ich im Hotel abgeschiit-
_telt zu haben hoffte, mit geztick-
- ten Blasrﬁhmhen" auffmch zu«-— :

liefen.
Jetzt half nur noch die Flucht.
Schnell rannte ich zu dem Mull-

haufen, wo ich mich versteckte.

Gerade als ich aufatmen wollie,
sah
Hund, der jeden Moment zu
beitem und mich zu verraten
drohte. Schnell besann ich
mich aufden Knochen, den ich

frither hier gefunden hatte. Mei-
ne Verfolger rannten vorbei, oh-

ne daB mich der Kéter verriet.

b FE g ¥}
T las

ich einen knurrenden
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was fur ihr Geld tun’, meinte |c:h
und begab mich zur Polizei.
Im @fflt}ﬂ offnete ich den Koffer

und nahm eine Mappe heraus,

die ich als gesondertes Be-

weismittel benutzen wollte.
Jetzt memtﬂ :ch aiie Beweisa

- um Famhama fi nat__ﬂra Machenp
schaften zu beweisen. Mein

Puzzle (man hore und staune!)

- HAM). Zusammen mit Inspectﬂr
Hawkeye fuhr ich zu Farnham.
Dort bewies ich schnell seine
- Schuld, indem ich meine Be-
_weise (Koffer, Mappe, aageko-
keltes F’apief und Wazﬁwrrgms___:;

11-:1-!__r.-|F1' "5?:

wei $paﬁ I:Jalm S;:uelen un{i LU-*'%-"'

sen des Adventures zu wian-

schen. Und denken 3!& daranf_

die Zﬁlt ist knapf:s _
(Text unﬁ Zeichn ung

Torsten Bfum)”f' -

v&?‘hran rxte ich Trottel mir bei

_ wollte ich ja die Brandsalbe be-
_nuizen, doch dann er:nnerte
" Mok
- soll’s ja gebep) ;_iaran _daﬂ ich
~_die Tube als Beweismittel ein~
setzen wollte. So nahm ich den
Vei*band den :t:'h beim Doktor

&ntﬁieclﬁe ich im Pﬁplerkﬁrb

~ noch ein Rezept. So verlieB ich

~_die Wohnung mit zwei weiteren
- Beweisen gegen Mungo.

_ Jetzt wolite ich Farnham erst

einmal einen Besuch abstatten.

- Doch aufdem Weg dorthin kam

_ich am Parkpf;atz vorbei und

wurde Zeuge einer Schlagerei

-' zw;s;ﬂhen Mungu und ma«rnem

f-

c16chris -
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Programm: Tag Team Wrestling,
System: C-64, Preis: ca. 40
Mark (Kass); etwa 50 Mark
(Disc), Hersteller: US Gold,
Kaarst, Bezugsquelle: u.a. Ko-
rona-Soft.

Nach Rock ’'n’ Wrestle und
Championship Wrestling gibt es
nun auch noch TAG TEAM
WRESTLING - verdffentlicht
von US GOLD. Die Grundlage
dieser Version ist die gleiche
wie beidenVorgangern:, Catch
as caftch can” oder ,amerikani-
scher® Ringkampf wird gebo-
ten. Die einzige Neuerung ist
der Kampfim Team -TAG TEAM
genannt (,TAG" ist im Engli-
schen ein Wort, das viele Be-
deutungen hat; hier kénnte es
soviel wie ,fangen” oder ,ha-
schen® bedeuten, Anm. d.
Red.!), wobei es darauf an-
kommt, den am Rande des Rin-
ges wartenden Mitstreiter per
Handschlag dann ins Spiel
bzw. in den Kampf zu schicken,
wenn die eigenen Reserven zur
Neige gehen.

Das bedeutet faktisch, daB ei-
gentlich immer zwei Catcher
zur Verfigung stehen, um ge-

ROURD: 1
JAPANESE 3

meinsam (aber nicht gleichzei-
tig) anzutreten. Das Ziel des
Spiels ist, die Weltmeister-

schaft zu erringen. Man muB
drei

Kampfe gewinnen, um
USA-Meister, flinf
Kampfe, um Euro-

e e ‘
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Der ,,.amerikanische' Ringkampft!

pameister und 15 Fights, um
Weltmeister zu werden.

Nach letztlich 25 Begegnun-
gen, die siegreich Uberstanden
wurden, kann man zum Super-
Champion aufsteigen. Verliert
man einen Kampf im héheren
Level, so muB man hernach in
einer Stufe tiefer wieder von
vorn beginnen.

Ist man mit dem Gegner im
Clinch, so kann man innerhalb
von drei Sekunden einen ent-
sprechenden Griff anwahlen,
indem man den Joystick in eine
der verschiedenen Richtungen
bewegt (bei gleichzeitigem
Dricken des Feuerknopfes).
Jetzt wird die gewlinschte Ak-
tion ausgefihrt. Jeder Griff
wird in einer Schriftzeile unter
dem Catcher dargestellt und
benannt. Man mufB also nicht
komplizierte Joystick-Manover
durchfihren, um einen ganz
bestimmten Griff anzusetzen.
Angetreten wird entweder ge-
gen den Computer (verdammt
durchtrainiert, diese ,Rechner-
Typen®!) oder gegen einen Mit-
spieler. Die Grafik und die Ani-
mation ist nicht schlecht, aber

weniger detailliert als bei
Championship Wrestling. Es
gibt auch nur ein Team, das zur
Verfigung steht, sowie vorge-
gebene Gegner. Diese andern
sich auch nur in der Spielstar-
ke, nicht im Aussehen.

_ o . o e . e
o ' S i e s e ey ] ¥, e
oAy e I e i i e ot R S
= A ST

LS.

e | T — F o

L = T T T Ty 8 e e A e T Ay B AR ey 8 B
s E%‘ e e e A e e
e e R o B AR e Tl

.'\.'I_n..-.E':_E' R e -
e R e S A

Wie beim ,echien” Wrestling
kann es passieren, daB der
Gegneraus dem Ring geworfen
wird. Jetzt kann man die Gele-
genheit nutzen, um bis zu 20
Sekunden auch auBerhalb zu
k&dmpfen. Ist man allerdings in
dieser Zeit nicht wieder in die
eigentliche Arena zurickge-
kehrt, wird man disqualifiziert.
Interessant ist auch die Mdg-
lichkeit, schon mal auBerhalb
des Rings einen Gegenstand
aufzunehmen, mit dem man
recht ,eindrucksvoll® auf sei-
nen Kontrahenten einschlagen
kann: Ein Hieb mit dem Brett zur
richtigen Zeit, und das Blatt
wird sich erstaunlichweise
schnell wenden! So brutal das
kKlingtist es abergarnicht,denn
es gibt ja immer noch den Rin-
grichter, der Uber alle Aktionen
der Catcher wacht.

Acht verschiedene Griffe sind
moglich, um den Gegnern das
Leben im Ring schwer zu ma-
chen. Die Kontrolle Uber die

. opielfigur ist exakt und Uber-

schaubar, vor allem bedingt
durch die ausgezeichnete Joy-
stick-Steuerung/Griffanzeige.

Die Bewertung: Die Animation
ist insgesamt als gut zu be-
zeichnen, fihren die einzelnen
Kontrahenten doch realisti-
sche Mandver auf dem Bild-
schirm durch. Lediglich das be-
liebte Klettern auf die Seile in

den Ringecken ist unbe-
ricksichtigt geblieben. Der
Sound ist bei TAG TEAM

WRESTLING unbedeutend und
kaum erwahnenswert — wéah-
rend des Spiels kann er abge-
schaltet werden. Nun vernimmt
man nur noch Sound-Effekte,
die aber gut zum Spielgesche-
hen passen. Eine gewisse Re-
alitatsnéhe ist bis auf einige
Ausnahmen durchaus zu er-
kennen; es gibt alle ,sportli-
chen” und taktischen Moglich-
keiten, die man vom echtien
Catchen her kennt. Spannung
und SpalBl kommen auf,denn es
ist immer wieder eine echte
Herausforderung, zum Weli-
meister oder gar zum Super-
Champion aufzusteigen.
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Das Spiel gegen den Computer
ist zwar ein schwieriges Unter-
fangen, nach einer gewissen
Einarbeitungs- bzw. Trainings-
zeit konnen die Burschen, die
der Rechner ins Rennen
schickt, aber durchaus be-
zwungen werden. Wenn man
gegen einen ,menschlichen”
Mitspieler antritt, kbnnen je
nach Leistungsstand der Geg-
ner herrliche Fights zustande
kommen. Da auf der B-Seite
der Diskétte als Zugabe noch
das Spiel KARATE CHAMP mit-
geliefert wird, muB man u.a.das
Preis/Leistungsverhaltnis als
Uberdurschnittlich gut be-
zeichnen.
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azit: TAG TEAM WRESTLIN
.

ist ein wirdiger Nachfolger der
allerorts bekannten Vorganger.
GrdBtenteils sind die Grafik und
die Animation noch besser als
zum Beispiel bei Rock 'n’Wrest-
le, jedoch m.E. nicht ganz so
gelungen wie bei Champion-
ship Wrestling. Fur Fans dieser
Art von Sport-Simulation ist
T.TW. ein MuB, da eine beson-
ders gelungene Variante des
Altbekannten vorliegt! In bezug
auf Catch-Simulationen sind
eigentlich fast alle Register ge-
zogen worden. Doch: Warten
wir mal ab - vielleicht gibt es
bald eine Damenringkampf-
Version. Wer weiB? Viel SpaB
bei einem guten Spiel!

Uwe Winkelkétter/M.K.

Animation ............ 9
Sound...... L e A
Realitatsndhe ....... v 8
SpaB/Spannung ...... 10 |
Preis/Leistung ........ 9
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Programm: Strike, System: C-
64, Preis: ca. 15 Mark, Herstel-
ler: Mastertronic, Soest, Be-
zugsquelle: u.a. Kaufhauser.
Bowling-Spiele scheinen sich
momentan groBer Beliebtheit
zu erfreuen. Nach Spielen wie
Pubgames, Indoor Sports und
der Veréffentlichung von Tenth
Frame scheint sich noch kein
Ende von Produktionen dieser
Art sportlicher Simulation ab-
zuzeichnen. MASTERTRONIC
darf natirlich als Anbieter von
Low-Budget-Programmen die-
sen Trend nicht verpassen. So
sprang man auch auf den Zug
und lieB STRIKE vom Stapel, ei-
nen Vertreter aus der MAD-Ga-
mes-3Serie. Das Programm ko-
stet etwa 15 Mark.

In puncto Software-Tests bin
ich einiges gewdhnt, aber bei
STRIKE hatte selbst ich
Schwierigkeiten, wach zu blei-
ben. Nachdem ich mich durch
zahlreiche Menis gekampft
und Parameter wie Anzahl der
Spieler, Joystick- oder Tasta-
tur-Option sowie den Startlevel
festgelegt hatte, sah ich auch
schon einen hibsch animier-
ten Bowlingspieler spielbereit
auf der Bahn stehen. Auf dem
Screen sieht man neben dem
Bowler das Scoreboard (Er-
gebnis-Tafel), eine Dokumenta-
tions-Tafel, die klar macht, wer
als ndchsterdran ist, und natiir-
lich die zehn Pins.

Nun, meine ersten Wurfversu-
che waren recht klaglich, hatte
ich doch einige Probleme mit
der Joystick-Steuerung. Ent-
weder lief mein Spieler unmoti-
viert mit seiner Kugel in der
Hand einfach auf die Bahn

Programm: F.A.Cup ’87 Sy-
stem: C-64, Spectrum, Preis:
ca. 32 Mark, Hersteller: Virgin
Games, London.

Nach dem Erfolg von VIRGIN
GAMES'’ letztjahrigem F.A. CUP
folgt nun mit F.A. CUP ’87 der
anscheinend zu jedem Pro-
gramm fallige Nachfolger. F.A
CUP’87 versteht sich aber nicht
als eigenstandiges Programm,
sondern als 'Update’ zu erstge-
nanntem.Was allerdings an F.A.
CUP '87 gegeniiber FA. CUP
'upgedatet’ sein soll, weiB ich
nicht zu sagen, da ich F.A. CUP
(also das '86er Programm) nie
zu Gesicht bekommen habe.
Eins steht aber fest: Die Grafik
ist es nicht! Hier hat man nam-
lich an allem gespart. Nicht ein-
mal die kleine Mlihe einer Zei-
chensatzveranderung hat man
sich gemacht,um das Auge des
Spielers zu verwbhnen,und der
Pokal, der auf dem Bildschirm
wahrend des Spielens zu se-
hen ist, macht auch nicht gera-
de viel her. Fur alle diejenigen,
die das erste F.A. CUP auch

=mmm Programmierte Langeweile s
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oder trat uber die Abwurflinie.
Manchmal fiel ihm das schwere
Geschol sogaraufden FuB. Die
enisprechenden Bemerkun-
gen waren der Dokumenta-
tionstafel zu entnehmen!

In dieser, meiner ersten Runde
konnte ich keinen einzigen Pin
umhauen - keine Punkte. Zum
Glick warf sich auch mein Geg-
ner, der Computer, die Kugel
des Ofteren auf den FuB. Aber

schon beim zweiten Spiel war
ich etwas Kllger: Ich wahlte im
MenlU die Steuerung Uber Ta-
statur. Sie werden esvermutlich
nicht fir moéglich halten, aber
die Keyboard-Steuerung ist
hier bei STRIKE eher ange-
bracht als die Joystick-Option!
Mit ,O" und ,P“ kann man die
Spielfigur auf der Bahn nach
oben oder unten bewegen.
Wenn man , Q" drickt, nimmt
der Bowler Anlauf. Die SPACE-

nicht kennen, hier eine kurze
Beschreibung des Spielge-
schehens:

Das erste, was man nach dem
Laden tun muB, ist, die ge-
wiinschie Spielerzahl einzuge-
ben. Als nachstes erfolgt dann
die Eingabe der Initialien {(nur
zwei Buchstaben) eines jeden
Spielers. Hierauf kann (darf,
soll, muB) jeder Spieler die
zehn (!) Teams auswahlen, die
er managen mochte. Nun kann
man sich noch aussuchen, ob
man die ersten beiden Spiel-
runden Uberspringen will, oder
ob man 'von der Pike auf’ spie-
len mochte. Hat man auch die-
ses uberstanden, sucht man
sich flir seine Teams eine der
drei angebotenen Spieltakti-
ken (offensiv, ausgeglichen,
defensiv) aus, und los geht’s!
Na ja, die Umschreibung ’los
geht’s’ ist wohl etwas zu leben-
dig fiir das, was sich auf dem
Bildschirm tut, passender wére
wohl ,ich weil3 ja noch nicht ge-
nau, ob ich uberhaupt Lust ha-
be, etwas zu tun. Bis ich mir da-

Taste ist nun gefragt: Beiderer-
sten Betatigung 1aBt sie den
Spieler sich bilicken; beim
zweiten Mal wird die Kugel ge-
worfen. Hat man nun Glick, so
raumt man mit dem enispre-
chenden Wurf auch entspre-
chend viele Kegel/Pins ab. Die-
se werden in einem Sichtfen-
ster dargestelit.

Die Punkie werden auf dem
Scoreboard gutgeschrieben.

Nach drei Wirfen Ihrerseits
folgt die Aufforderung an den
Gegner, nun auch mitzuspielen.
Hat man die Pins umgehauen,
erfolgt ,wie im richtigen Leben”
das Aufstellen des Restbestan-
des fur den zweiten Versuch.
L eider wird dieser etwa flinf Se-
kunden dauernde Vorgang
nach jedem Wurf wiederholt,
was den SpielfluBl doch stark
negativ beeinfluft!

Die Grafik von STRIKE ist gut,

riiber im klaren bin, kann ich ja
trotzdem schon mal anfangen

gahn®. Die Loésung fiir das Pro-
blem der Darstellung des
Spielablaufes ist wohl beim
Football Manager unendliche
Dimensionen besser gelungen.
Bei F.A. CUP flitzen keine FuB-

baller-Sprites (Ober den Sc-
reen, und kein Publikum jubelt,
wenn ein Tor gefallen ist; was
hier nadmlich geschieht, erin-
nert an das gute alte Basic V2:
Die gegeneinander spielenden
Mannschaften werden jeweils
gegenuber hingeschrieben,
oberhalb ‘’tickt’ eine Uhr ge-
machlich vor sich hin (diese
kann aber, man hoére und stau-

die Animation hervorragend.
Feinheiten sind recht gut zu er-
kennen. Auch der Sound ist
ausgezeichnet. Aber auch die-
ser kann das Spiel nicht beson-
ders attraktiv gestalten, denn
es will einfach nicht der rechte
SpafBl aufkommen, da sich der
Spielvorgang stindig wieder-
holt und der Computer in den
unteren Levels Uberhaupt nicht
bowlen kann.
STRIKE ist fraglos eine reali-
tatsnahe Simulation, aber ich
finde, daBB das gewisse Etwas
fehlt. Fr mich personlich heibt
das, daB das ,richtige” Bowling
doch mehr bringt, als eine
Computer-Umsetzung. Die
Bowling-Simulationen von
Pubgames, Indoor Sports konn-
ten eine ,echte® Atmosphare
auch nicht vermitteln. Die Atari-
ST-Version von Tenth Frame ist
allerdings schon eine sehraus-
gereifte. Diese Fassung konnte
bislang als einzige Uberzeu-
gen. So reiht sich STRIKE in die
Reihe der Erstgenannten ein -
Atmosphare nicht dicht genug!
Wer allerdings eingefleischter
Bowling-Fan und Computerbe-
sitzer ist, oder wer einfach mal
fur 15 Mark eine ruhige Kugel
schieben méchte, der wird viel-
leicht SpaB an STRIKE haben.
Ich hatte diesen allerdings
nicht!

Carsten Borgmeier/M.K.

Animation ............. 9
SoUNA - i smnan vaase 9
Realitatsnahe .......... 7
SpaB/Spannung ....... 1
Preis/Leistung ......... 3

ne, mit 'Space’ beschleunigt
werden). Wenn die Spielzeit
dann auch mal abgelaufen ist,
so bequemt man sich, die Re-
sultate anzuzeigen. Radikales
Urteil: F.A. CUP '87 ist flussiger
als flissig,namlich uberfliissig!
Wer einen guten FuBBball-Simu-
lator sucht, mége sich den le-.
gendaren FOOTBALL MANA-
GER besorgen.

Erlauterung zur Bewertung:
Grafik: fehlt, Handhabung: nor-
mal, schafft jeder Anfanger
(nein, nicht zu bedienen, selbst
zu schreiben !), Technik/Strate-

- gie: Na ja, mit etwas gutem Wil-

len noch funfPunkte, Spielwert:
fehlt auch (zu hart ?), Preis/Lel-
stung: Oh wei, was wiirden Sie
flir ein gutes(?) Listing ausge-
ben wollen?

Ulrich Miihli

Grafilk ... is0is o 2o

Handhabung
Technik/Strategie
Spielwert .........
Preis/Leistung 3




Sert Urzeiten versueht derMensnh in unbekannte Bereiche des Mi-
kro- und Makrokosmos vorzudringen. Schon Jules Verne be-
schrieb in seinen Romanen die bemannte Raumfahrt, und mit der

_Lﬁndung der ersten Mondrakete schien ein alter Menschhe;ts—
traum in Erfillung zu gehen: die Eroberung und Nutzung des Welt-
- raums. Heute ist man soweit, daB man den Haumgle;ter das Space

- Shuttle, als Wiederverwendbares Transportmittel ins All einsetzen

~ kann. Dre enormen Kosten der Raumfahrt konnten somit auf ein

~ MaB reduziert werden, das die kommerzielle Nutzung erméglicht.

Zudem ist eine Raumstation sjederzeit” zu versorgen. Dieses Sze-

.....

_Dueser kl‘eme Schritt wurde E::e:

3335 Prmgramm wurde von dem

:_Eﬁmerlkaner Tom Keiier entmk—

.;;fvaten interesﬂe fir den F:aum

auch als Systemanalyst bei der

- NASA mit entsprechenden Pro-
~ blemen beschéfti

te. Seiner

~ Einschatzung nach war und ist

der Gﬂmputermarkt vnil

mit
die nur _wemg mit dem zu tun
haben, was bei einer entspre-
chenden Aufgabe tatsichlich
passiert. Mit SPACE M.A.X. ist
es ihm gelungen, eine Simula-
tion zu erarbeiten, die weder

,nur Spiel“ noch ,nur Anwen-

dung® ist, den Anforderungen

an bmde Programmgenres

aber gerecht wird. Das geht so-
weit, daB bei der Nasa (die die-
Ses F'rﬂgrarnm bereits verwen-

~ det) Uberlegungen angestellt

‘werden, alle ihre Ausbildungs-

zentren in den USA mit dieser

SimUIEtI{}ﬂ auszustatten. Und

62

~ nario wwd in absehbarer Zukunft reahalert werden, dann vom Bau

r.:hen kann maﬂht erin alier HEQEI auch
nen Sie sich jetzt auflhren IBM-

PC oder Kompatiblen holen.

Programm: Space M.A.X_, Sy-
stem: IBM und Kompatible,
Preis: ca. 140 DM, Hersteller:
Final Frﬂntler Sﬂﬁware USA,

Dﬁrtmund

DaB Space M.A.X keine ge-
wohnliche Simulation ist, sieht

man spatestens, wenn man das
138 Seiten starke Handbuch
mit den drei Disketten in der
Hand hé&lt. Das Programm ba-
siert auf dem Raumstation-Pro-
gramm der NASA. Der Spieler
Upernimmt dabei die Funktion
eines Projektmanagers der Fir-
ma Space M.AX. Innerhalb ei-
nes limitierten Budgets und
vorgegebener Zeit muB der
Spieler (Projektmanager) ‘die
erste kommerzielle Raumsia-
tion planen und ausstatten, wo-
bei der Projektmanager zuse-
hen muB, daB er selbst auch
moglichst gut verdient. Nattr-
lich geht hier auch nicht alles
glatt: Feuer, Druckverlust in der

'l?l"

Kab:ne Krankheﬂ u‘nd Streik
sind Dlnge die (wie imrichtigen
~ Leben) auch in dieser Simuia-

tion passieren, Das wichtigste

nicht mal, die verschiedenen

Teile, die zur korrekten Ausstat-

tung der Raumstation nétig
sind, irgendwie ,da rauf® zu
knegen Eﬂnﬂern die Plazie-

rung um den Kern der Station

ist eine ausgesprochen Kkriti-

- sche Sache, die sich in ent-

sprechendem Verdienst (oder
auch nicht) niederschlagt. Der

- Erfolg des Spielers wird an den

Einnahmen der Sp-'ace" Station

wie auch an seinem personli-

chen Einkommen gemessen

(na, ob das aus dem Leben ge-
-_ diz:ner

griffen ist?).
Zu Beginn des Spiels empfiehlt
es sich, zunachst die Mammut-

Anleitung zu studieren. Ich hat-
te einen Versuch ,ohne Vor- ve
kenntnisse” gewagt und muBte 2200
feststellen, daB ich zwardas er-
ste Shuttle ordentlich beladen

ins AII SChICkEﬂ konnte, nur

gesa&n Deshalb konnte ich
den ganzen Schrott nicht abla-
den. Es fehlte mir das entspre-
chend ausgebildete Personal.
Leider gelang es mirauch nicht,
wieder aus dem Orbit rauszu-
kommen. Ohne Anleitung geht
es nicht! Ubngens sollte man
schon einige Englischkennt-
nisse besitzen, wenn man
durch alles durchsteigen will.
Ansonsten bleibt nur d'er Griff
zum Warterbuch. '

Bevor man uherhaupt anfangt ;
massen von zwel der drei Dis-

ketten Sicherheitskopien er-
stelit werden. Wie man das

‘macht, steht auf Seite 62. Das
Manual begmnt mit einer Ein-

filhrung in die Raumfahrt, das

Space-Station-Projekt und die
Transporisysteme.
- des Spielers ist es, in einer vor-

Aufgabe

gegebenen Zeit die Raumsta-

_tion mit mindestens der »Mni-

mum-Konfiguration® auszu-
statten. Dazu gehoren: 1 astro-
physikalisches Labor, 1 Kom-
mandozentrale, 1 experimen-
telles Labur,SWﬂhn Module, 1
Hitze-Radiator, 3 Adapter, 1

:Medlzm—Mndui 2 ngzstzc-Mu-_
dule, Materfahen biologische,
____:_elektmmsche Metail:’?la@hkf

Strategie-, Denk-
& S_imula‘tions_spiele

i

bei der ganzen Sache jstnoch «

- Glas

{iewe:is eine Emheat} 1

'tnebsmudure) 1 Frerze;t Mo-

dul, 1 Sonnenkollektor, 2 fern-
gesteuerte Auﬁenarme 11
Mann ,,Gperatmg Gr&w“ 1 Me*

......

gende Gi}te!’ an Bord um die
Mannschaft Gber 90 Tage ZUu
versorgen: 6000 Pfund Gase,
Pfund Nahrungsmittel,
9000 Pfund Wasser, 550 Pfund
medizinische Versnrgung,
4500 Pfund flissiger Sauer-
stoff und Hydrogen, 4300
Pfund Ersatzteile, 1350 Pfund

Ausriistung far das astrophysi-
kalische Labor, 2250 Pfund
Ausrustung fir das experimen-
telle Labor, 1300 Pfund biologi-
- sche Rohmaterialien, 1200

- Pfund eiektronlsche ‘Rohmate-

rialien, 33600 Pfund Metall/

Glas/Plastik-Rohmaterialien
sowie 2550 Pfund Sicherheits-

ausrustung
Zur Verfigung stehen insge-

samt 4 Orbiter (Space Shutt-

les) sowie Heavy-Lift Launch

Vehicles. Letzere konnen ein
groBeres Gewicht, aber keine

Passagiere tragen und werden

von bereits im All stationierten
Experten entladen. Jeder Orbi-

ter braucht eine Wartungs-und
Beladungszeit von 14 Tagen,
‘gerechnetvon der Landung auf
der Erde bis zum erneuten

~ Start. Sie, als Projekimanager

mussen flr schlicht und eir-

fach alles sorgen. Wie sie jetzt

schon sehen konnen, ist der
Job so k'ﬂrﬁplex daBB Sie eine
,gewisse E:narbentungsxe:t“
bendtigen werden

Folgende Spezialisten stehen
zur Verfugung (teilweise von
der NASA ,Lausgeliehen® teil-
weise 'Angehﬁnge Ihrer eige-

8+9/87
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- Aber man muB nicht nur alie

Leute und alle Module hinauf-

bringen. Auch die richtige An-

- ordnung bei der Konstruktion
~ der Raumstation spieit eine

_groBe Rolle. So miissen z.B. die
”Fabrlkati,ﬁns Mﬁdule so nahe

-ﬂaumstatmn iaegen da- che

~ Qualitat der produzierten Mate-

- rialien

i durch entstehende
Schwerkraft sonst abnimmt. Di-

 verse Statistiken miissen lau-

fenci uberwacht und____ ein U{Jr-

= e;:las Anemanderfugen der Mo-

dule im Raum richtig SpaB.Man

‘kann rlchtlg""zusehen wie die
Raumstaffﬂn

wachst und

_'dle fll'!ElI"iZ_lE"E ﬁeﬂe _des unter—

nahtﬁenﬁ ge@ku’fﬁmert Das wur-

e

T

Das Shuttle bei der Lan-
| dung. Nach (hoffentlich) ge-
taner Arbeit wird der Raum-
gleiter 14 Tage lang uber-
hoit.

8+9/87
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war der Schwerpunkt des gan-

zen Gebildes. Kommentar des

3'3ngramms Excellent! Na ja,
ein wenig Lob steigert die Moti-
- vation etwas, wenn man sich

durch diesen komplizierten
Statnst:k Bschungel gearbeutet
hat.

unbed_lngt ach_ten wenn man

sich an dieses Unternehmen
wagt (neben dem Geld). Den-
- ken Sie daran, genligend Lade-
 kapazitaten

offenzuhalten,
wenn Sie ein Logistik- Mudul
minehmen. Letzeres muB voll
befaden sein, damlt n;cht em

R i s e )

_ab (es sei denn, das WEtter ist |

'Shuttle mit ,,F4" Ata geht s* Eiﬂ. :

paar Grafiken zmgen Ihnen den
Sie kdnnen sich Uﬁhgens it
\.r'"’ fur View“ jederzeit einen

:L}berbllck verschaffen, wie das

Ganze im Orbit ﬂu&sx_eh_t.

~Oben” angeknmmen kénnen

::Muduie beginnen (A) Das An-

einanderfiigen der Module er-
ledigen Sie selbst mit den Cur-

~ sortasten. AnschlieBend kon-
nen Sie ein Transport-Fahr-
zeug starten (geht auch zeit-

Manvﬁei' an H:gendemem mit

Generell iauﬁ der Start eines
Shuttles (starten Sie als erstes

- Fahrzeug ein Shuttle, da Sie
nur damit ,Assembler” mitneh-
men kénnen) so ab. Sie wahlen

,F3% Auf die Frage, ob es losge-
hen kann, antworten Sie natlr-
lich mit ,Ja". Nun wird gefragt,

welche Module Sie mitnehmen

m&chten. Geben Sie die ent-
sprecﬁende Anzahl oder O“

ein. Dabei muB unbedingt a'uf *
~das Gewicht der Ladung ge-

achtetwerden (in einem Shuttle
kénnen nur ca. 60 000 Pfund
mitgenommen werden).
schlieBend geben Sie die An-

zahl der Crewmitglieder ein. In
einem Shuttle kdnnen nur sie-
ben Personen mitgenommen

werden, drei davon sind Shutt-

duﬂg und Abbruch der Mission

e anemanderfugen
die Transporter und Shutties

Al

Iehnen Neubela— '

gleich), um weitere Module ins

Orbit zu bringen. Jetzt liegt es

an lhnen, wie Sie welche Modu-
daB3 Sie

gut beladen usw. usw.

~ Fazit: Space MAX ist em sehr

komplexes Strategie-,Spiel’,

~das lhre grauen Zellen ganz
-schén in Bewegung hrmgen
- wird. Die Grafiken die in ver-

schiedenen Stufen zwischen-

_geschaltet sind, sehen sehr
hitbsch aus. Der Sound ist et-

was nervig, aber man kann ihn

~ ja abschalten. Bisweilen (z.B.
bei View") gibt’'s einen Walzer

zu horen;ansonsten ,beept‘es

- nur. Wer eine echte Heraus-

forderung sucht (oder mal bei
der NASA arbeiten will), fiir den

ist SPACE MAX genau das

E_’i'ﬁhtigel Martma Strack

'ial:}esatzung (ein Kommandant, SR
ein Pilot, ein Spezialist). Diese ™~ |

Leute Kﬁnnen nicht beim As-
semblieren helfen.Nehmen Sie
also unbecﬁngt Assembler mit! (e

Sollten Sie ein Logistik-Modul £~ &
eingeladen habem beladen Sle- ' A

Grafik ....\.... . Wy

Handhabung .......... 7
Technik/Strategie ..... 12
Spielwert ............. 10
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Programm: Europe Ablaze, Sy-
stem: C-64, Preis: Ca. 60 Mark,
Hersteller: Strategic Studies
Group (SSG) PTY Ltd., Austra-
lien, Bezugsquelle: U.a. Leisu-
resoft, Dortmund.

EUROPE ABLAZE ist das
neueste Produktder (mirbisher
unbekannten) Firma STRATE-
GIC STUDIES GROUP, die sich
(wie auch der Name schon
sagt) ausschlieBlich auf strate-
gische Simulationen speziali-
siert hat.Als ich mirdas Original
zum ersten Mal néher betrach-
tete, wuBlte ich noch nicht, was
auf mich zukommen wirde,
ahnte aberanhand derriesigen
Verpackung Schlimmes. Und
so kam es dann auch. Dem Pro-
gramm beigelegt fand ich ins-
gesamt 43 (in Worten: dreiund-
vierzig !!) groBformatige Seiten,
die eine extrem umfangreiche
Anleitung, Tabellen, Karten und
Schaubilder enthielten.
Desweiteren im Lieferumfang
enthalten sind einige Disket-
tenlabels flir Save-Game-
Disks:eine doppelseitige Karte
des Luftraums Uber Deutsch-
land und England, die Verpak-
kung an sich (ein Monstrum,
welches sich, wenn man es auf-
Klappt, in der GrBe verdrei-
facht und noch einmal eine
knappe Dreiviertelstunde Le-
searbeit bedeutet) und
schlieBlich eine Karte (die gro-
Ber ist als die vieler Adventu-
res), auf der sdmtliche im Spiel
vorkommende Menues ver-
zeichnet sind. So mancher wird
es wohl (aufgrund der Karte)
schon gemerki haben: Zwi-
schen Deutschland und Eng-
land geht es rund ! EUROPE
ABLAZE versetzt den Spieler
nadmlich in die Jahre 1940-44,
in denen der Luftkrieg zwi-
schen Nazi-Deutschland und
England tobte. Dieser Luft-
kampf ist in drei Hauptteile ge-
gliedert, die einzeln angewéhlt
und ,gespielt” werden kénnen,
namlich: 10. August bis 4. Sep-
tember 1940 - Der Angriff der
deutschen Luftwaffe.23.Juli bis
20. August 1943 - "England
schlagt zurick®. 3. Februar bis
26. Februar 1944 -~ Die
yochlacht um Berlin®. Zu jedem
dieser drei Ereignisse gibt ein
Text im Innenleben der Verpak-
kung ausftihrliche Informatio-
nen.Je langerich mich mitdem
Anleitungsmaterial von EURO-
PE ABLAZE beschéftige, desto
mehr Zweifel kommen mir, ob
dieses 'Spiel’ auf dem deut-
schen Markt angeboten wer-
den solite.

Nun aber zum eigentlichen Pro-
gramm. Gleich vorweq: Auf lan-
gere Ladezeiten muBB man sich
schon einstellen, da jeder ein-
zelne Spielteil erst noch gela-
den werden muB, nachdem
man schon aufden Hauptteil ei-
ne Weile gewartet hat. Geduld
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Fortsetzung:
Europe Ablaze

ist hier also Voraussetzung!
Nun gut, im ersten Programm-
teil kann man auswahlen, ob
man lieberin den ,Design“-Mo-
dus gehen mdéchte, in dem man
sich seine eigenen Schlacht-
felder erstellen kann (mit allem,
was dazu gehort: Land, Wetter,
Flugzeuge, Radar, Stadte, etc. -
allein hier erwarten den Spieler
20 (!!)) Menues), oder ob man
lieber eines der drei vorgege-
benen Szenarios  spielen
mochte. Ich entscheide mich
dafir, mit Szenario 1 zu begin-
nen. Und dann wird es auch
schon kompliziert, denn selbst
nach dem Studium samtlicher
Manuals braucht man noch ei-
ne ganze Weile, bis man sich im
;Menue-Dschungel” (in diesem
Teil sind es sage und schreibe
23) von EUROPE ABLAZE zu-
rechtgefunden hat. Als erstes
muB man (wenn man inzwi-
schen nicht schon verzweifelt
das Handtuch geworfen hat)
bestimmen, welche der ,Akteu-
re“ (z.B. die deutsche 2. Luftflot-
te) von einem menschlichen
Mitspieler (deren es bis zu
zwolf geben kann), bzw. vom
Computer gesteuert werden.
Hat man diese Prozedur hinter
sich, kann man (wieder Uber et-
liche Menues) die Aktionen sei-
ner Flieger bis ins kleinste De-
tail planen. So kann man z.B. ei-
ne Prioritat far anzugreifende
Ziele angeben, d.h. es kénnen
beispielsweise bevorzugt Flug-
hafen angegriffen werden.
Selbstverstédndlich kann man
sich auch einen ebenfalls
hochdetaillierten Statusbericht
geben lassen sowie den der-
zeitigen Stand der Dinge wéah-
rend einer Schilacht, die inter-
vallweise gefiihrt wird, Bisher
iIst es mir aber nicht gelungen,
eine ,anstandige” Schlacht auf
die Beine zu stellen.

Alles in allem ist EUROPE AB-
LAZE, vom Technischen und
von der Komplexitédt her gese-
hen, der Traum einer Simula-
tion, bei der das Erlernen der
korrekten Bedienung aller-
dings ein zeitaufwendiges Un-
terfangen ist. Der Background
ist keineswegs in der Lage, bei
mir Faszination zu erwecken,
aber die Geschmaéacker sind
eben verschieden. EUROPE
ABLAZE ist ein ,Spiel furs Le-
ben®, falls man gewillt ist, stian-
dig neue Variationen des The-
mas (Luft-)Krieg zu simulieren.
Mir persdnlich war es aber eini-
ge Nummern zu komplex. Uli

| Grafik .......... cerana. 3
Handhabung ........ e 9
Technik/Strategie ..... 11
Spielwert .......... e 2
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Programm: Starflight, System
IBM-PC und Kompatible, Preis:
Ca. 85 Mark, Hersteller: Elec-
tronic Arts, USA, Bezugsquelle:
U.a. Mastersoft, Koln.

Wer da sagt, daB die IBM-PC
und Kompatiblen nicht auch
zum Spielen geeignet seien,
der wird sich nun, da ELEC-
TRONIC ARTS’ neues Pro-
gramm STARFLIGHT erschie-
nen ist, eines Besseren beleh-
ren lassen mussen. STAR-
FLIGHT wartet mit einer, fur die
auf Sachlichkeit und Funktio-
nalitat ausgelegten Rechner,
auBergewdhnlich guten Grafik
und einem durchdachten, aus-
gefeilten Spielkonzept auf.
Doch eines muB im gleichen
Atemzug einschrinkend ange-
merkt werden: Wer auf der Su-
che nach einem harten Action-
Programm ist, der wirde von
STARFLIGHT sicher enttauscht
sein. Vielmehr liegen bei die-
sem Spiel die strategischen
und taktischen Elemente im
Vordergrund, die dafur jedoch
voll zum Zuge kommen.

Der Hintergrund des Spiels in
Klrze: Die Sonne lhrer Heimat-
galaxie droht zu vergliithen, und
ein neuer Lebensraum muB ge-
funden werden. So werden Sie
mit einem Forschungsraum-
schiff ausgestattet und bekom-
men gerade so viel Geld, daB
Sie davon eine Begleitmann-
schaft zusammenstellen kén-
nen.Was Sie dariuiberhinaus an

missen Sie sich nun selbst er-
wirtschaften. Nun gehen Sie
auf die Reise und versuchen,
einen bewohnbaren Planeten
far die vor der Katastrophe ste-
hende Bevdlkerung lhres Hei-
matsterns zu finden. Die Gala-
Xie besteht aus Hunderten von
Sternen, von denen jeder wie-
derum (ber einige Planeten
verfligt. Sie sehen also, lhrem
Forscherdrang sind keine

fmanz:elien Mlﬁelnbenbtlgen

Grafik

Handhabung .......... 9
Technikatrategie ..... 10
Splelwert.. i s B

1% Glanzend

Grenzen gesetzt. Ein biBchen
vereinfacht wird lhre Aufgabe
vielleicht durch die dem Pro-
gramm beigelegte Sternenkar-
te, die Sie zur besseren Orien-
tierung des ofteren zu Rate zie-
hen sollten.

Uber jeden der Planeten kon-
nen Sle ausfuhrllche [nfﬂrma-

tionen abrufen beziglich Gro-
Be, Atmosphare, Wetterlage,
Vorkommen von Bodenschét-
zen und existierenden Lebens-
formen. Um einen zur Koloniali-
sierung geigneten Stern zu fin-
den, muB dieser Uber gewisse
Voraussetzungenverfligen:Die
Beschaffenheit der Atmosphéa-
re (Sauerstoff), Wasserquellen,
die Durchschnittstemperatur
und eine lhrem Heimatplaneten
entsprechende  Schwerkraft
entscheiden darlber, ob der
Stern als Zuflucht far Sie und
Ihre Mitmenschen geeignet ist.
Natlrlich wird es Sie nicht ver-
wundern, daB die meisten der
von lhnen entdeckten Planeten
nicht bewohnbar sind. Troiz-
dem sullten Sie auch dlese

SELELT SITE
- BESCEND
| HEORT

grandlich untersuchen, denn
moglicherweise stoBen Sie ge-
rade hier auf ein reichhaltiges
Vorkommen an Bodenschéat-
zen, die Sie verkaufen oder ge-
gen die far lhre Erkundungsrei-

Ausrii-
eintau-

se erforderlichen
stungsgegenstande
schen kénnen.
Auf einigen Planeten werden
Sie auf Leben stoBen: es han-
delt sich hierbei um niedere Le-
bensformen, die Sie einfangen
sollten, da sie sich ebenfalls
vorzuglich zum Verkauf oder
Handel eignen. Auch intelligen-
ten Lebewesen werden Sie auf
lhrer Reise begegnen. Diesen
sollten Sie mit aller Vorsicht ge-
genlbertreten. Einige dieser
Kreaturen sind absolut friedfer-
tig, andere aber auch auBerst
feindselig; aber eines haben
sie alle gemeinsam: Sie kén-
nen von all diesen Wesen wert-
volle Informationen erhalten.
Doch lhr Job beschréankt sich
nicht nur auf die Erfallung die-
ser eher . ,kaufmannischen“
Aufgaben; vielmehr gilt es,
auch tiefergehende Probleme
zu lésen, beispielsweise das
Ratsel um den Kristallplanet
und um inzwischen ausgestor-
bene Rassen zu entschliisseln.
Wer seinen IBM, bzw. Kompati-
blen mit einem wirklich guten
Strategieprogramm  erfreuen
will, dem sei STARFLIGHT also
ans Herz gelegt. Der Preis fir
das Spiel liegt im Rahmen des
Vertretbaren.

Bernd Zimmermann

i/
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'gan und den Standﬂrten der]e-:
weiligen Truppen. Das Ganze
sieht nurannihernd aus wie ei-
‘ne Landkarte, denn dafiir sind
. die Symbole fur die einzelnen
. Teile des Gebietes doch zu
_‘iischemattsch Unten am Bild-
_schirm hat man dann noch eine
- Meniileiste, mit der man seine
Truppen befehligt. Zunachst

- die Beifehle an die Truppe an-
- wahlen, denn mit ,0“wirde man
 sofort den Kampf beginnen. Mit
dem Cursor kann man nun auf

N I L]

_ einen beliebigen eigenen Trup— '

- penteil steuern (Unionstrup
~ pen=schwarze Kﬁatcham und
~ diesen bewegen oder be-
_ stimmte informationen abrufen.

 Mit, D“erfahrt man, wie grﬂB die

S Truppen -Einheit ist und wie es :
um ihre Moral bestellt ist, mit o
00 kann man die Einheit bewe-

gen. Wichilg konnte auch noch
~die Option sein, die man mit T,

greifen, so wird die Kampfkraft
_geschwacht und die Chancen

..Super-Angebote
und Pakete

der neue Blaue ...7/87"
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eiten im Krieg

__fur einen Sieg gegen eine

- sollte man mit ,A” das Ment far

Bekanntmachung!

Nach wie vor

. Top-Programme ab 1,- DM
.Superneue Action-Games!!
... Extra Lern-Software-Teil

feindliche Truppeneinheit sind

nicht mehrso gut Will man sich
‘groBartige eigene i:akhsche

Uberlegungen ersparen,
kann man mit ,Engage” d:e
Truppe auﬁﬂfﬁarn_ bis kurz vor

group” das Corps zu giner neu-
en Basis zurtickziehen. Um das

:'égaﬂze Spielchen noch mit ein

paar Bollerschiissen aufzufri-

-i—""ﬂf.’:henj besitzt man auch noch
eine. kleine Artillerie, mit der
‘man mit F* ferndllche Stellun-

das

die nachste Einheit vorzustos-
‘sen. Wird die Lage allerdings zu
= ~ brenzlig, so sollte man mit ,Re-
' _anwﬁhlt denn hierbei erfahrt

 man, wie das Terrain beschaf- ¢
 fen ist, in dem sich die Einheit
~ befindet. Will man zum Beispiel
 {iber einen FluB setzen und an-

¢ »Neueste«

 gen befeuern kann. Smd alle
abge-

Truppenbewegungen
schlossen, so wahlt man ein-
fach ,Exit“und dann 0" an, und
schon geht es in den Kampf.
~ Der Computer fithrt dabei erst
die Truppenbewegungen des
Spielers aus und dann ,seine”

“eigenen. Man sollte aber ZU-
" nachst sehr vorsichtig agieren,

denn der Computer zeigt sich
bei allen drei Sﬁ_hwi'erigkejtﬁ—

graden ais sehr unhebsamer

Gegner und versteht es, den

ungelibten Spieler schnell zu

vernichten. Apropos Spielen-
~ de: Die Schlacht ist erst dann
vorbei, wenn mehr als 6000
Konféderierte das untere rech-

te Ende der Karte erreicht ha-

~ ben oder wenn eine Armee

mehr als 9 Einheiten oder

Viel loos tiir wenig Moos

SOFTWARE SUPERMARKET

Er wird auch Sie
iiberzeugen!l... | [Zodiac
Unser ...
 NEUESTER'| | (E5HEE,
Software- ﬁﬁ%:i;ffﬁf-‘f;fgiﬁ“

Tod.

Rest.—Nr.
20 O ;

nuro,— DM

Das letzte Tier auf dem Planeten Erde ringt um sein Leben.
Dic Menschheit hat alle anderen Lebewesen ausgerottet.

Rank &4

Ein ,,Muf3* fiir jeden kosten-
bewufiten Haushalt; kontrol-
lieren Sie Ihre Bankgeschéfte:
Kreditzinsen, Guthabenzin-

sen, Wertpapiere, Hypo-
2 theken, Restschulden, Laut-

zelten, Umschuldungu v.a.m.
Best.—Nr.

nur 5,—DM
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- 30000 Mann verloren hat. Die-
se Bedingungen gelten fiir die
Schiacht um Gettysburg, bei
Chickamauga muB eine ﬁrme«ei
,nur® 20000 Tote haben, um zu
verlieren. Wie man sieht, han—
delt es sich bei YANKEE um ein
recht blutiges ,Sandkasten-

spiel’, bei dem Menschen nur

noch als Zahlen auftauchen.
Vergessen darfman dabei aber
nicht,daB es sich hierbeium ein
_strateg:sches Simulationsspiel
handelt, das gesnhmhthche
Daten so simuliert, wie seiner-
zeit die Befehlshaber die
Schlachten lenkten. Der Strate-
giewert ist bei YANKEE de-
mentsprechend hoch und
macht das Spiel auch auf lan-
gere Zeit interessant. Leider ist
die Graﬂk nur unterdumh-

um daﬁ Spteigaachehen darzu~

~ stellen. Strategie-Fans diirfte

Yankee viel SpaB machen, zu-
mal zusétzlich noch die___M@g._L;

~ Zeiten mit seinem Geschichts-
. wissen zu glanzen. Seien Sie

also kein Greenhorn, bemrgen

Sie snch Yankee* phmpp
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Programm: Election, System:
C-64, Preis: ca. 32 DM, Herstel-
ler: Virgin Games, London,
England.

Die englische Firma VIRGIN
machte ja bisher eher durch
Schallplattenverkdufe Furore
(Mike Oldfield, etc.) als durch
Spiele-Software. Mit ELEC-
TION stellen die fleiBigen Eng-
lander jetzt aber ein Programm
vor, das in nahezu jeder Hin-
sicht zu Uberzeugen vermag.
Wie der Name schon sagt,dreht

sich bei diesem Spiel alles um

A

die Wahlen, und da dieses Pro-
dukt nun mal aus England
kommt, sind es natlrlich die
englischen Wahlen. Die Aufga-
be des Spielers ist es schlicht
und einfach, Premierminister zu
werden. Auf dem Weg zu die-
sem Ziel stehen all die Hilfsmit-
tel zur Verfligung, die anschei-
nend auch in der realen engli-
schen Politik von Bedeutung
sind. So kann man z.B. versu-
chen, unentschlossene Wahler
von der eigenen Politik zu Uber-
zeugen (ImProgramm heiBtdas
dann ,bearbeiten) und dem
Uberzeugten dann die Order
geben, noch andere Wahler zu
Uberzeugen. Desweiteren kann
man verschiedenen Leuten Ge-
schenke machen (das kommt
immer gut an!) oder auch ganz
hartndckige Gegner. verleum-
den. Schafft man dies, so spielt
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PART Y

Wahl keine Rolle mehr. Bevor
man sich aber eine Strategie
zurechtlegt, muB man sich erst
einmal dazu entscheiden, wel-
chen der vier vorgegebenen
ParteifUhrer man  steuern
mdchte. Zur Auswahl stehen
dabei die Parteien einer gewis-
sen Mrs. Matcher, eines Mr. Nin-
nock, des ldealisten Paul und
die Allianz zwischen Mr. Owing
und Mr. Pig-lron. Ahnlichkeiten
mit tatsachlich lebenden Per-
sonen waren natdrlich rein zu-
fallig...

Hat man schlieBlich die Qual
der Wahl (iberstanden, so kann
man mit dem Wahlkampfbegin-
nen. Als Spieler steuert man
dabei im besten Arcade-Stil
vrm Hauptquartier der gewéhl-
ten Partei aus sein Parteifiih-
rer-Sprite durch eine groBe An-
zahl verschiedener Screens,
wobei man insgesamt 40 ande-
re Charaktere treffen und ver-
schiedene Gegenstande auf-
nehmen kann. Der nitzlichste
Gegenstand ist dabei zweifel-
los das Manifest, denn mit die-
sem gewinnt man sofort einige
Stimmen hinzu. Zuséatzlich be-
sitzt das Programm noch zwei
wichtige Angaben, auf die man
unbedingt achten sollte, nadm-
lich Anreiz- und Glaubwiirdig-
keitspunkte. Liegt z.B. der Sco-
re fur die Glaubwirdigkeits-
punkte bei Null, so ist das Spiel
vorbei, denn wer wéhlt schon
einen unglaubwiirdigen Politi-
ker?

Auch die Anreizpunkte sind von
groBer Bedeutung. Hat man
namlich einige Punkte beisam-
men, so kann man diese an an-
dere Charaktere abgeben, da-
mit die entsprechende Person
der Partei des Spielers wohlge-
sonnen ist. Allerdings verfugt
das Programm auch Uber recht
egoistische Leute, die die

Punkte nehmen und danach

einfach abhauen. Will man mit
einer Spielfigur auf diese oder
eine andere Weise in Kontakt
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treten, so muB man einfach

Feuer driicken, um dann eine
der Optionen anzusprechen.
Zusatzlich muB man sich dann
noch mit dem Joystick die Per-

son aussuchen, die man ,bear- <&

beiten®“ mdchte. Dabei kommen
aber nur Personen in Frage, die
sich gerade aufdem Bildschirm
befinden. Das hort sich zwar
ganz einfach an, ist aber in
Wirklichkeit recht schwierig,
denn jede Person braucht eine
andere Behandlung. Bei dem
Test des Spiels wéhlte ich den
Anfuhrer der Idealisten, um so-
gleich zu versuchen, einen
Schwarzen auf meine Seite zu
ziehen. Der war auch gleich
Feuer und Flamme und reckte
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wahrend des ganzen Spiels
seine Faust im Stil der ,Black-
Power” Bewegung in die Hohe.
Auch sonst sparte das Pro-
gramm nicht mit witzigen Ein-
fallen und Kommentaren, so
daB es wirklich SpaB machte,
Stimme um Stimme zu sam-
meln. Bei ELECTION gibt es
namlich keinen Wahltag, son-
dern jede gewonnene Stimme
wird sofort angezeigt. Auf diese
Weise kann man auch erken-
nen, wie weit die anderen Par-
teien schon sind, denn erhéalt
eine Partei mehr als 100 Stim-
men, so hat sie die Wahl gewon-
nen.

ELECTION ist endlich mal ein
Spiel mit einer wirklich neuen,
witzigen Spielidee. Zwar kénn-
ten die Strategie-Elemente
noch etwas verfeinert werden
(vier  Auswahlmoglichkeiten
sind doch etwas wenig flr ein
Strategiespiel),aberansonsten
ist diese Polit-Simulation mit
jeder Menge Action und SpaB
ausgestattet. Wer hier Lange-
weile bekommt, ist wirklich

e ‘i. -
M

selbst schuld. Die Gute der
Grafik (und auch des Sounds)
halt sich zwarin Grenzen, reicht
aber fur das Spiel vollkommen
aus. AuBerdem: Seit wann hat
Politik etwas mit Asthetik zu

tun? philipp
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Preis/Leistung ........ 10

% Griff nach

Programm: Reach for the Stars,
System: C-64, Apple |l, Preis:
ca. 60 DM, Hersteller: SSG,
Australien.

DaB es in Australien nicht nur
Kangurus und viel Wiste gibt,
versuchtdie australische Firma
SSG mit ihrem Sternenepos
REACH FOR THE STARS zu be-
weisen. Im Spiel geht es darum,
mit insgesamt vierzig Spielzl-
gen so viele ,Siegpunkte” wie
nur méglich zu sammeln, wobei
sich insgesamt vier Spieler in
den Weltraumkampf stirzen
konnen. Spielt man allein, so
ubernimmt der Computer die
Rolle der anderen drei. Gestar-
tet wird auf dem Heimatplane-
ten jedes Spielers, den dieser
unter seiner eigenen
Herrschaft hat. Verschiedene
Parameter geben hierbei an,
wie es um den Planeten bestellt
Ist, so z.B. die Bevélkerungs-
zahl, der Industriestandard und
vieles mehr. Man hat nun die
Moglichkeit, mit einer bestimm-
ten Anzahl von ,Resource
Points” Industrien aufzubauen,
Raumschiffe zu bauen oder Ex-

it
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% Onkel Sam macht’s moglich

Programm: Mittelamerika-Kri-
se, System: C-64, Preis: ca. 10
DM, Hersteller: S+S Soft, Ca-
strop-Rauxel.

S+8S Soft bietet nun als Neuer-
scheinung ein deutsches Stra-
tegiespiel mit dem Titel MIT-
TELAMERIKA-KRISE fir alle
Startegie-Fans an. Der Hinter-
grund ist folgender: Die Lage in
Mittelamerika verschlechtert
sich zusehends, und die Regie-
rung der USA beschlieBt nun,
einen Beauftragten zu ernen-
nen, um die angespannte Si-
tuation mdéglichst kurzfristig zu
verbessern und alle Mittelame-
rikastaaten auf einen pro-ame-
rikanischen Kurs zu bringen.
Die Realitdt hat ja schon ein-
drucksvoll gezeigt, wie schwie-
rig das ist. Als Spieler erhalt
man nun vom Geheimdienst al-
le erforderlichen Daten, wie
Einwohnerzahl, Landesgrdle,
Starke der Armee und ein ,,Po-
litbarometer®. Dieses Barome-
ter zeigt anhand einer Skala
von -5 bis +5, wie die Stimmung
im Land gerade ist.Bei-5 istder
Staat erzkommunistisch, bei
+5 stark pro-amerikanisch ein-
gestellt. Das Ziel des Spiels ist
es logischerweise, alle Lander
aufeinen Skalenwertvon +5 zu
bringen. Um dieses Ziel zu er-
reichen, erhalt man von der Re-
gierung der Vereinigten Staa-
ten zehn Millionen Dollar an
Geldmitteln und einige Ar-
meeinheiten. So ausgestattet
kann man Wirtschafts- oder hu-
manitdare Hilfe leisten, militari-
sche ,Unterstiotzung® ' bieten

den Sternen

plorer zu anderen Planetensy-
stemen zu schicken. Letzteres
ist besonders wichtig, denn
schlieBlich geht es ja darum,
andere Planeten zu erobern
und zu Kkolonialisieren. Durch
die Explorer erfahrt man nam-
lich, welche Planeten sich fur
einen Besuch lohnen kinnten.
Hat man sich den ersten Plane-
ten ausgesucht, sollte man ei-
nen Transporter losschicken,
der die vielen Kolonisten auf
den Planeten schickt. Zusatz-

e el

Hovemant Phase

(REYI %o cOntinue

Tuern ¢ 23
lich wire auch noch ein Be-

gleitraumschiff empfehlens-
wert, denn sonst kénnten ande-
re Mitspieleraufden Gedanken
kommen, die Kolonie anzugrei-
fen. Hat man namlich keine

@ 8+9/87
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oder auch MilitArberater ent-
senden. Falls dies alles -nicht
fruchtet, gibt es auch noch die
Moglichkeit, ein Land ganz
oder teilweise zu besetzen.
Liebt man das Risiko und er-
hofft man eine schnellere L6-
sung der anstehenden Proble-
me auf illegalem Weg, so kann
man auch spektakular vorge-
hen: Der Prasident des kom-
munistisch
Staates wird entfuhrt oder stirbt
einen gewaltsamen Tod, Wah-
len werden manipuliert, Con-
tras mit Waftfenlieferungen un-
terstitzt und und und. Wah-
rend des Spiels kann man sich
jederzeit Ober die Staaten in-
formieren und ablesen, welche

JYower Software
Praesentigrt
Hittelanerika - Krase

Ein Stratoegiespiel
Geschet* s chen won Martem ool «F

Copyright BE/B7 ~ Drupcke eine Taste !

Aktionen man schon durchge-
fiuhrt hat. Hat man als Spieler
schon Teilerfolge verbucht, so
zeigt sich dasWeille Haus auch
groBzigig: Zuséatzliche Geld-
mittel oder Soldaten werden
zur Verflilgung gestelit.

MITTELAMERIKA-KRISE st
relativ. komplex und reagiert
ziemlich realistisch auf takti-
sche Schachzlige des Bedie-
ners. Man mulB schon sehr
sorgféaltig tberlegen, welcher
Entschlull3 gute oder fatale Fol-

Lust, eine Kolonie selbst aufzu-
bauen, so bietet das Programm
noch die Mdglichkeit, sich auf
Raumschlachten einzulassen
oder eine Kolonie direkt anzu-
greifen. Bei der Raumschlacht
kann man aber (leider?) keine
akrobatischen Joystickaktio-
nen vollfihren, sondern der
Computer spielt Runde fiir Run-
de mit denvorhandenen Raum-
schiffen durch und zeigt auf ei-
nem Display, wie es um die ein-
zelnen Spieler gerade steht.
Wenn es brenzlig wird, kann
man den Kampf abbrechen,
denn sonst besteht die Gefahr,
daB man in dem Spiel gar keine
Rolle mehr spielt.

EntschlieBt man sich dazu, eine
Kolonie eines anderen Spielers
anzugreifen, so muB man die
dort stationierten Raumschiffe
und zusatzlich noch die Plane-
tenabwehrstationen bekamp-
fen. Schafft man dies, so sollte
man noch eine Garde von Sol-
daten auf dem Planeten statio-
nieren, um eventuellen Rebel-
lionen vorzubeugen. Das Gan-
ze hort sich zwar recht einfach
an, wird aber dadurch recht
schwierig und komplex,da man
die verschiedensten Faktoren

S unterwanderten”

gen haben kdénnte. Der C-64
kann zusétzlich auch als eige-
ner Militaberater benutzt wer-
den: Will man voreilige und un-
sinnige Strategien verfolgen,
lehnt er das als untiberlegt und
falsch ab. Macht man jedoch
als Spieler Schulden oder er-
reichen zwischenzeitlich alle
Staaten den Skalenwert von -5,
so wird man vom Dienst su-
spendiert. Dennoch kann man
mit klugem Handeln das ge-
setzte Ziel erreichen und sich
dann vielleicht mal bei Ronald
Reagen als Berater vorstellen.
Leute mit diesen Fahigkeiten
werden ja gerade gesucht...
Nun zur Bewertung: Die Grafik
besteht in erster Linie aus Ta-
bellen und Listen. Ein Bild-
schirmfenster zeigt die Gren-
zen Mittelamerikas als Land-
kartenausschnitt. Alle Gbrigen
Inhalte sind reine Textinforma-
tionen, die jedoch sehr uber-
sichtlich und bedienerfreund-
lich aufgebaut erscheinen.
Grafikistbei einem Spieldieser
Art ja auch nicht unbedingt not-
wendig.

Die Handhabung ist gut — alle
noétigen Zugriffe kénnen pro-
blemlos ausgefihrt werden
und erscheinen dann umge-
hend auf dem Bildschirm, wo-
bei die Bedienung ausschlieB3-
lich tiber die Tastatur erfolgt.
Der Hauptpunkt des Pro-
gramms ist aber die Strategie,
und es zeigt sich, daB alle
Handlungen und Maoglichkei-
ten im Spiel realitatsnah nach-
empfunden wurden. Es bedarf
schon gewisser politischer
Grundkenntnisse, um das
Spielziel zu erreichen, denn un-

bertcksichtigen muB, will man
erfolgreich sein. Siegpunkite
gbt es namlich nur fir erfolgrei-
che Raumschlachten, Erobe-
rungen, Kolonialisierungen
und die Zerstérung von Plane-
ten. Zum Lieferumfang des Pro-
gramms gehort noch eine Ster-
nenkarte - und natirlich eine
ausfuhrliche englische Anlei-
tung. Damit REACH FOR THE
STARS auch auflédngere Zeit in-
teressant bleibt, haben die Pro-
grammierer noch eine Option
eingbaut, die es ermoOglicht, die
verschiedensten  Spielwerte
wie z.B. die Sternenkarte oder
die Anzahl der Siegpunkte zu
verdndern. Leider haben die-
selben Programmierer ganz ex-
trem mit der Grafik gespart. Das
Spiel besteht zum gréBten Teil
aus Tabellen und &hnlichen
Displays. Taucht dann wirklich
einmal etwas Grafik auf, dann
fuhlt man sich eher an die aus-
tralische Wuste erinnert als an
den weiten Weltraum. Die ein-
zelnen Grafikzeichen sind alle
sehr quadratisch und unan-
sehnlich, so daB man sie auch
gleich hatte weglassen kOnnen.
Trotzdem ist REACH FOR THE
STARS ein unterhaltsames Pro-

denk(-)mal

bedachte Handlungen kénnen
nur sehr schwer wieder korri-
giert werden. Die Motivation ist
hoch, denn eine letztlich erfolg-
reich durchgefihrte Mission
zeigt, daB der Spieler in der La-
ge ist, auch komplizierte politi-
sche Zusammenhinge zu er-
kennen und in der richtigen
Form darauf EinfluB zu nehmen.
Das Preis/Leistungsverhaltnis
mdchte ich abschlieBend als
sehr gut bewerten, denn wo er-
halt man ein ahnliches Spiel
auf Diskette far nur ca. 10 DM?.
Mir hat MITTELAMERIKA-KRI-
SE gut gefallen — hat man doch
ein Programm, das viele Stun-
den Unterhaltung bietet. Einen
Schwachpunkt gibt es aber lei-
der doch: Der Spielstand kann
nicht abgespeichert werden.
Aber was soll's, auch so macht
das Programm viel Spal.

U. Winkelkétter
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gramm, das bestimmt so
schnell nicht langweilig wird.
Spannend wird das Game be-

- sonders dann,wenn man es mit

mehreren Personen spielt. Die
schlechte Grafik |aBt sich dabei
vielleicht auch durch die eige-
ne Fantasie ersetzen, denn al-
lein von den Startegie-Elemen-
ten her ist das Programm recht

empfehlenswert. philipp
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. Prngram_m. Unnnwted, System:

Commodore Amiga, Preis: Ca.

90 Mark, Hersteller: Mindsca-

pe/lcom Slmuiahﬁns USA, Be-
zugsquelle: u. a. A—-Z Ber!:n,
Computer-Shop, Miinchen.

Alles beginnt an einem scho-

nen, sommerlichen Nachmit-
tag. 8|e befahren mit Inrem Wa-

~ gen eine recht ﬂhersmhthche

ggiegenen einsamen Teil des
Landes. Um Sie herum scheint
die Welt noch in Ordnung zu
sein: Die Naturist hier noch un-
verbraucht; die Sonnenstrah-
len falien durch das dichte
Biattwerk der Baume, die die

- otraBe einsdumen, und geben

der Szenerie einen friedlichen,

beruhtgenden Anstrrﬂh SIE

lehnen sich gedankenverloren
in die weichen Polster des Sit-
zes zurick und beobachten im

- Ruckspiegel thren kleinen Bru-

der, der es sich auf der breiten
Ruckbank bequem gemacht
hat. PlGtzlich beginnt die StraBe
sich merklich zu verengen, und

Sie mussen nun lhre volle Auf-

merksamkeit auf das Fahren

richten. Aber auch sonst hat

c16c¢chris

sich etwas verandert: Der Him-

mel ist dunke! gewnrden fast

Snﬂnenumtergang noch viel zu

frih ist; die Tiere, die Sie bisvor

-=kurzer Zeit noch so zahlreich
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beobachten konnten, haben
sich in den Schutz des Waldes
zuriickgezogen, und die Luft ist
stickig, beinahe unerirégiich
geworden. Und dann geht es
auch schon los: Ein Wolken-
bruch setzt ein, der das Fahren
zu einer furchibaren Sirapaze
macht. Der Regen, der auf die

Scheiben prasselt, 1aBt die Wi~

scher Schwerstarbeit verrich-
ten, der grollende Donner {iber-
tont das Motorgerausch, und
die vom Himme! herab-
zuckenden Blitze tauchen thre
Umgebung in ein diffuses, un-
wirkliches Licht. Wahrend Sie

fluchend versuchen, nicht von

der Fahrbahn abzukommen,
taucht unvermittelt vor lhnen et-
was auf. Obwohl Sie es nun di-
rekt vor sich sehen, kdnnen Sie
es nicht genau erkennen; eser-
innert Sie irgenwie an... Aber
Unsinn, so etwas gibt es nurin
schiechten Filmen! Wahrend
lhnen diese Gedanken durch
den Kopf schieBen, handelt Ihr
Korper wie von selbst. Die Han-
de schlagen das Lenkrad
scharf ein, und es gelingt lhnen,
den Wagen gerade noch an
dem Hindernis vorbeizulenken.
Doch dieses
manover 4Bt Sie die Kontrolle
Uber das Fahrzeug verlieren;

der schwere Wagen kommt von
der Fahrbahn ab, schieBt durch
das Dickicht und wird erst nach
etlichen Metern von einem
méchtigen Baum zum Stehen
gebracht. Doch die letzten Vor-
gande haben Sie schon nicht
mehr wahrgenommen; als das
Fahrzeug gegen den Baum
prallt, schiagen Sie mit dem
Kopf gegen die Windschutz-
scheibe und fallen in eine tiefe
Ohnmacht...

Dies ist die Vorgeschichte zu
UNINVITED (zu Deutsch: uner-
wilinscht}, einem nagelneuen
Super-Adventure des amerika-
nischen Produzenten- und Pro-
grammierergespanns MINDS-
CAPE/ICOM SIMULATIONS
firden Commodore Amiga, das
perfekte Unterhaitung ver-
spricht und (das mdchte ich

- vorwegschicken) in der Lage

ist, diesem hochgesteckien An-
5pruch uneingeschrankt ge-

Ausweich-

recht zu werden. Die {Maua}—
Steuerung Uber lcons und Me-
nids stellt den Uservor keinerlei
Probleme; einziger, allerdings
verschmerzbarer Nachteil sind
die etwas stdérenden Wartezei-
ten,die vom Rechnerdurch das
Laden neuer Informationen
nach vollbrachten Handlungen
verursacht werden.

zen, einsetzen etc.), ,Go"
{durch Eingénge/in eine Rich-
tung gehen), ,Hit* (schlagen,

_ treten) und ,Consume® (Nah-

Nach dem Laden des Pro-

gramms erscheinen (unten) auf
dem Monitor das Text- und In-
formationsfeld und links dar-
iber die Grafiken. Rechis da-
neben befinden sich drei Win-
dows, von denen eins das In-
ventory darstellt. Die beiden

rung zu sich nehmen). Dar-
uberhinaus koénnen Gegen-
stdnde durch Anklicken mit der
Maus (linke Taste gedrickt hal-

tent) bewegt werden; so kann

man nicht nur Objekte in das In~-
ventory aufnehmen, sondern
auch Mobbelstiicke, Bilder elc.
verrickert und somit ,einen

Blick hinter die Dinge werfen®,

Finige der Gegenstiande wer-
den an ihrem neuen Standort
bieiben, andere jedoch werden
von Geisterhand (so hei3tesim

e e "' i '|.-\ ..1"‘."1?;'-.1"!

‘r x"ﬂ e

anderen sind gekennzeichnet

mit ,Exit® (hier sind alle Aus-
gdnge der einzelnen Raume
ubersichlich verzeichnet, man
kann Tilren entweder durch An-
klicken im Grafik- oder im
,Exit,-Feld offnen) und ,Self*
(durch Anklicken dieses Win-
dows kann man den eigenen
Zustand erfragen, bzw. zu sich
selbst sprechen etc.). Rechis
oben ist schlieBlich ein Menu
ZU sehen, das aus acht Unter-
punkten besteht und véllig aus-
reicht, um die verschiedensten
Aktionen vorzunehmen. Die Un-
terpunkie im einzelnen sind:
.Examine® (untersuchen, um-
schauen, lesen eic.), ,Open”
(TGren, Bicher, Schrianke usw.
offnen), ,Close” (schlieBen),
sopeak”(sprechen zu...; diesist
zugleich die einzige Mughc:h-—
Keit der Texteingabe), ,,Opera-
te“ (in Betrieb nehmen, benut-

e

Textfeld) wieder an ihren ur-

spriinglichen Platz zurickbe-
fordert.

Weiterhin ist es méglich, auch

ohne Texteingabe komplexe
Handlungen  durchzufihren.
Will man beispielsweise eine
Kerze anzunden, so ist der
Ablauf folgender (vorausge-
setzt natlrlich, daB man bereits
im Besitz aller hierfir erforderli-
chen Utensilien istl): Kerze
dem Inventory entnehmen (mit-
tels Maus), Streichholzschach-
tel 6ffnen (,Open®), Streichholz
entnehmen (Maus), Streichholz
anzunden (Streicholz anklik-
ken, ,Operate“ Streichholz-
schachtel anklicken), Kerze
anziinden (Streichholz anklik-
ken, ,Operate”, Kerze anklik-
ken). Will man zu jemandem
sprechen, so geht man mitdem
Cursor auf ,Speak” und klickt
sodann die anzusprechende

S
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F’arsan an;es Ei’EGhEI nt nun aut
dem Bildschirm ein Textfeld, in

das die gewilnschten Worte
eingegeben werden.
Doch damit endlich genug dﬁ!“

__ Erklﬁrungen und des \r‘arge-

schaurlguschdnes Abenteuer;.

zum einen ist die Aufgabe des
Adventures nun einmal, die Villa
und ihr Geheimnis zu erfor-
schen, und andererseﬁs kann
ich mein Briderchen ja auch

_nicht so einfach im Stich lassen.

So ¢ffne ich also das gewaltige

. F’ﬂrtal das mit elnem furchtem—

~ und, nachdem uch eingetreten

Zu starten.lch erwache nach ei-

_ niger Zeit in meinem demolier-
~ ten Wagen mit dréhnendem
Kopfaus der Ohmacht. Mein er-

ster Blick gilt meinem kleinen

Bruder - er ist fort! Nun spire

~ich einen stechenden Geruch

in der Nase: Benzin! ich muB
sofort aus dem Wagen heraus,
wenn ich nichtin die Luftfliegen

will. Also offne ich die Fahrertlr

(,Open“) und steige schnell-

stens aus (,Go). In einiger Ent-  §

femung 'entﬂet:ke’ ich ein Haus

Weg dorthin ein. Vur dem Haua

g einer herrsahaitllch en etwas

ich einen Bn&fkasten Es han—

_delt sich um eine auf einem

Holzpflock angebrachte Box,
wie man sie in Amerika hﬁufig
findet. Es ist zwar nicht unbe-

~ dingt schicklich, fiir den er-
~ probten Adveafﬁurer jedoch

Pflicht, also 6ffne ich den Brief-
kasten entgegen allen Regeln

Auch dieser bleibt die iﬂn ste
 Zeit verschiossen, und ich ent—
- nehme ihm eine kurze Notiz

und ein Amulett. Der Brief ent-

halt eine Warnung vor Geistern

~und bésen Méachten, die in der
 VillaihrUnwesen treiben, sowie
den Hinweis, daB sich das bei-

liegende Am ulett vmrzfiiglfﬂh zur
Abwehr ebensolcher eigne. Al-

- so landet beides naturlich un-

verziglich in meinem Inventory.
Nun wird man sich natirlich
fragen, warum ich nicht schleu-

- nigst das Weite suche, aber

- paoe 1g ﬂuu wPEn .

*ﬁ.:ﬂ’ﬁ" nd” b2

*’l‘ﬁ: WTke,

d’es Anstands und finde auch

bin, mit einem schallenden

lnnner ,zurﬁnk ms Schlnﬁ féllt

_abgeblidet, sein lnhalt ist i
wesentlichen ein Eau;:.-erwurt
ABRAXAS! Klarer Fall: Das
Buch gehort in das Inventory,
das Wort in meinen Kopf.

Nachdem ich die Bibliothek
ausgiebig untersucht habe, ge-
he ich zurlick in die Halle und
betrete nun den vor mir liegen-
den, dritten Eingang. Ich gelan-
ge in einen Flur, von dem aus
drei verschlossene Turen in

deren Esnr’ff:hmng aus einem
Sofa, zwei Sesszeéan. ﬂmem Ten—

fort gr:‘.‘mdik:h IHEFE!JIIEIT aber
auBer zwei leeren,auf dem Ka-

minsims steﬁend&n F*etr@leum— |

lampen kann ich nichts entdek-
ken. Was soll’s, ich sacke eine
der Lampen ein,denn man weiB

ja nie, wofllr man sie vielleicht

noch gebrauchen kann. Dem
Textfeld entnehme ich, daB ich
pei meinen Aktionen beob-

achtet werde,wodurch ich mich

nicht unbedlngt sicherer flhle.
Die Eingangshalle hat auBer
dem Portal, das sich nun nicht-
mehr E’:ﬁnen |4Bt, noch zwei wei-

tere Eing4nge. Ich wahle zu-

n&chst den nach rechts fithren-
den und betrete die Bibliothek
des Hauses. Hier sehe ich ein
Blicherregal, einen Tisch, einen
Globus und eine an der Wand
aufgehéngte Sternenkarte. Auf
dem Buchdeckel ist ein Penta-
gramm {(ein finfzackiger Stern)

te, ﬂﬂenstﬂheﬁﬂe Eingang

. ke ich m@ht etwa in iaﬂ Anth 7

weitere Raume fiihren. Der vier-
iﬁt

ﬂﬁherer__ Bﬁtrachtu_n_g hera_u&-
stellt, sehr starke Ahnlichkeit
mit Murnaus Nosferatu hat. Am
Em’:i'e des Flurs befindet sich
ﬂ:nhrt zum uber&n Stockwerk.
Ich entscheide mich, zunachst

durch den llnkﬁ neben mir lie-

zu gehen.

da ersahemt eine Darna auf

‘dem Gang. Sie steht mit dem

Ricken zu mir, ist in der Mode
der Jﬁhmuﬁﬂerﬁwemde geklei-
det, tragt einen aufgespannten

3$0¥1;rm in der Hand und macht

alles in allem einen recht adret-
ten Eindruck. Als alter Kavakler

spreche ich Sie hoflich an, um
'festzuateiien daB ich das bes— |

einer holden Schénheit, son-
dern in den fleischiosen Sché-
del eines Skeletts. Da ich nun
dummerweise selbst auch
nicht mehr zu den Lebenden

zahle, starte ich das Programm
von neuem und save, wiederim

- wnhl

Flur angekommen, geschick-

terweise den Spielstand erst

einmal ab. Nun versuche ich
der Dame, auf etwas rabiatere
Weise beizukommen, doch so-
mit darﬁ Zauherw‘nrt
Amulett ist bei ihr kem Blumen-
topf zu gewinnen. Auch wenn
ich die beiden anderen Tliren
Offne, erscheint das Madel so-

fort auf der Bi!ﬂflécha, und so

' Dbere Etage zu ﬁntérsuché Im

ersten, Stockwerk angekom-
men, _ste.he ich wiederum in ei-
nem Flur, von dem drei Turen
nach rechts und zwei nach
links abgehen. Ich beginne in

dem vorderen rechten Raum

und komme in eine Abstellkam-
mer. Auf den Regalen liegt so
allerhand herum, wovon mir am
interessantesten zwei Insekti-
zide und‘eine Dose mit ,Gei-
ster-Abwehrmittel“ (1)  er-
scheinen. Na, das 1aBt man na-
tarlich nicht Il&gen' Aber auch
im nachsten Raum werde ich
nicht enttduscht. Es handelt
sich um ein schlichtes Zimmer
ohne jedes Mobiliar, in dessen
Mitte eine Wendelireppe nach
oben fithrt. Ein Henkersbeil
steht dort herrenlos in einer Ek-
ke, und ich sorge nattirlich da-
fiir, daB es nicht I'ﬁng&rs&in ein-
gehe ich nach oben u_nd stehe
vor einer Art Gefangniszelle.
Die Tur ist zwar geschiossen,
1aBt sich aber 6ffnen, doch so-
fort erscheint ein Tyﬁ, der sei-
nen Kopf praktischerweise in

- der Hand halt. Dennﬂch 5prlchf' .

.Betrete nie cires_en Raum, oder
Du wirst nie wieder herauskom-
men!“ Das 1Bt mich jedoch vol-
lig kalt, ich betrete die Zelle
trotz der Warnung ... und kom-
me nie wieder heraus! Also wird

-das Spiel neu gestartet und,

nachdem ich zum zweiten Mal
die brenzlige Stelle erreicht ha-
be, sicherheitshalber abgesaﬂ

'_ ved
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Ilch schaue mich nun in den
weiteren, im oberen Stockwerk
gelegenen Zimmern um und
finde noch allerhand NuOtzli-
ches: In dem Raum hinten
rechts, einem Schlafzimmer,
entdecke ich in einer Kommode
ein Pentagramm, ahnlich wie es
auf dem Buchdeckel abgebil-
det ist. In dem vorderen linken
Raum, wiederum ein Schlafge-
mach, nehme ich eine Kerze an
mich sowie ein Glas mit einer
braunen Flissigkeit. Diese
stellt sich, wie ich nach dem
GenuB (,Consume”) derselben
bedauerlicherweise feststellen
muB, als Gift heraus. Resultat:
lch bin mal wieder hops gegan-
gen! Nach dem Neustart und
anschlieBenden Absaven ent-
decke ich in diesem Zimmer
noch ein Tagebuch,das sich als
sehr aufschluBreich erweist. Es
laBt mich wissen,daB derfrihe-

re Besitzer des Hauses dubio-

se wissenschaftliche Experi-
mente getrieben hat und daB
seine Versuchskaninchen

(wohl eher -menschen) fortan
ein eher unheilvolles Eigenle-
ben fiithrten. Ferner entnehme
ich dem Tagebuch einen Hin-
weis auf einen Schlissel und
den Tip, dabB ein Stuhl wisse, wo
dieser Schiilssel sich befindet.
Da im selben Zimmer ein Roll-
stuhl seinen Platz hat, liegt na-
tarlich nichts naher, als diesen
sofort eingehend zu untersu-
chen. Doch keine Spur von ei-
nem Schilssel.

Ich gehe nun weiter und gelan-
ge in ein Badezimmer. Hier neh-
me ich Voodoo-Masken an
mich, die (ber der Wanne an
der Wand héngen, und lasse
auch die Parfumflaschchen
nicht stehen, die ich auf einer
Kleinen Ablage entdecke. Wie-
der im Flur angelangt, lauft mir
ein kleines rotes Teufelchen
Uber den Weg, das einen
Schlissel in der Hand héit. Den
hatte ich natdrlich gern, doch
voriilbergehend ist meine
Handlungsfreiheit  blockiert;
erst als es vom Bildschirm ver-
schwunden ist, kann ich wieder
Aktionen vornehmen. Es bleibt
nun im ObergeschoB nur noch
ein Zimmer, das ich auch sofort
betrete. Auch hier gibt es wie-
der etwas sehr Interessantes,
namlich eine Schriftrolle mit
Siegel. Aufdem Siegel befindet
sich eine Schlange, der Inhalt
der Rolle liest sich wie folgt:
.Specan Heafod Abraxas” und
sinstantum llluminaris Abraxas®
Solch unverstandliches Kau-

70

derwelsch muB natirlich etwas
zu bedeuten haben, und daher
landet auch die Rolle im Inven-
tory. Von diesem Raum aus ge-
lange ich noch in ein weiteres
Badezimmer, wo ich Seife (die
ich liegenlasse) und in einem

Wéaschekorb ein
Handtuch finde.

blutiges

Nun, da meine Ausristung
doch um einige recht nltzliche
Gegenstande angewachsen
ist, wage ich mich wieder zu-
riick in das ErdgeschoB, um
mich mit der unfreundlichen
,Dame” auseinanderzusetzen.
Mit dem Beil ist ihr nicht beizu-
kommen, und auch meine Ver-
suche mit ,Geister-Ex" kosten
mich zunéchst einige Neu-
starts. Endlich aber habe ich
Erfolg:lch plaziere das Mittelim
Flur und 6ffne die Dose. Dann
6ffne ich eine Tur, und die Dame
erscheint. Nun fahre ich mit
dem Cursor auf die offene Do-
se, klicke dann ,Operate” und
danach meine unfreundliche

- Widersacherin an. Und siehe

da: Sie hat gerade noch Zeit, ei-
nen markerschiitternden
Schrei auszustoBen (super,
dieser Effekt!), um dann zu
Staub zu zerfallen. Das héatten
wir also schon mall

Nun folgt die griundliche Erfor-
schung der unteren Etage. Um
aber den ohnehin schon etwas
langeren Testbericht nicht
ganzlich aus dem Rahmen fal-
len zu lassen, beschranke ich
mich im folgenden auf eine
Knappe, stichwortartige Be-
schreibung der Raume und der
von mir gefundenen Dinge.Vor-
deres Zimmer rechts; Eine Art
;oprechzimmer®; ich habe dort
nichts Wesentliches entdeckt.
Von dortfihrtein Durchgang zu
einer Veranda, wo ebenfalls

nichts zu finden war. Hinteres
Zimmer links: Speisezimmer.
Von dort gelangt man in ein Ar-
beitszimmer (Schreibtisch un-
tersuchen!); eine verschlosse-

ne Turversperrt den Zugang zu
einem welteren Raum. Eben-
falls vom Speisezimmer ge-
langt man in die Kiiche und von
dort in ein kleines Zimmer so-
wie in die Speisekammer
(verschiedene Lebensmittel,
Streichhdlzer). Die vordere lin-
ke Tar fahrt in ein Spielzimmer
(stellen Sie mal das Grammo-
phon an - es lohnt sich!); von
dort geht’s weiter in einen
Raum, der mit Jagdtrophéaen
angefulit ist (Kafig, Gewehre).
Uber einen Hinterhof kommt
man zu drei weiteren Gebiu-
den: Links das ,Magisterium*
(der Zutritt blieb mir bislang
verwehrt), in der Mitte ein Ge-
wéchshaus (Pflanzen) und
rechts ein Gebaude, vor dem
zwei morderische Hunde auf
eventuelle Eindringlinge war-
ten. Versuchen Sie es mal mit
dem Zauberspruch ,Instantum
lluminaris Abraxas®”, und die
Biester I6sen sich in Luft auf!

Sie betreten nun eine Kapelle.
Die Einrichtung: Zwei Banke,
ein Altar, ein Jesus-Kreuz, eine
gotische Saule und ein Kerzen-
leuchter. Ein Durchgang hinten
links kann nicht passiert wer-
den, sofern man nicht den da-
zugehorigen Schlissel besitzt.

Auf dem Altar steht ein Kreuz;
wenn Sie es fortnehmen, |6sen
Sie einen Kontakt aus, der Altar
schwebt zur Seite und gibt den
Eingang zu einem unter Ihnen
gelegenen Raum frei. Seien Sie
vorsichtig, wenn Sie dort hinab-
steigen wollen: Unten wartet ei-
ne gigantische Riesenspinne
auf Sie, die bisher noch immer

[Pt Jqoke T0ke g rogy, oz
w Oon g gloomw os

das Ende meines Abenteuers
bedeutet hat. Auch das Réatsel
um das kleine rote Teufelchen
konnte ich bisher nicht [6sen.
Ich weiB nur,daB es Hunger hat;
also deponierte ich die ver-
schiedensten Lebensmittel
(Reis, Zucker, Salz, Mehl, Sala-
mi) in den R&umen, in denen es
am meisten erschien —ohne Er-
folg! Auch mein Versuch, es in
eine Falle zu locken (Kafig!),
brachte Uberhaupt nichts.

Sie sehenalso,daB fiir Sie noch
eine Menge Arbeit Ubrig bleibt.
Es gilt, die verschlossenen
Raume zu erforschen (die ver-
mutlich wieder in weitere Rau-
me fihren), den kleinen roten
Burschen zu Uberlisten, der
Spinne den Garaus zu machen
und und und. Ich bin sicher, bei
alldem wird lhnen sicher nicht
langweilig werden. Die fantasti-

sche Grafik und der Super-
sound allein reichen aus, das
Spiel fir lange Zeit interessant
und unterhaltsam zu erhalten.
Ich habe mich (das muf3 ich ge-
stehen) einige Male bewuBt
.abmurksen®lassen, um einzel-
ne, nur einmal erscheinende
soundeffekte noch einmal ho-
ren zu kénnen. Doch UNINVI-
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TED ist mehr als eine Anhiu-
fung von guten Grafiken und
Spitzensound.Vielmehristesin
perfekter Weise gelungen, eine
Sunheimlich® dichte Atmosphéa-
re zu erzéugen, die den Spieler
fesseilt und so manches Mal
schaudern [aBt. Dennoch: Das
Programm hat durchaus auch
humorvolle Zlige, was Sie an
seinen Reaktionen auf Ilhre
Handlungen feststellen wer-
den. Uberhaupt ist es erstaun-
lich, Gber welche Fulle von In-
fﬂrmatiﬂnent UNINVITED ver-
fugt. Was immer Sietun,was Sie
auch untersuchen, Sie werden
auf alles eine Antwort bekom-
men — sachlich-informativ oder
witzig-spoOttisch, . je nachdem,

wie clever Sie sich angestelit
haben. Man sollte bei der Be-
sprechung von Programmen
immer vorsichtig sein und be-

denken, daB vermutlich immer
noch bessere Software produ-
ziertwerden wird; doch firmich
ist UNINVITED schon jetzt einer
der Hoéhepunkte des Jahres
1987. Was meinen Sie?

Bernd Zimmermann
Grafile oo ox svwamns 10
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Atmosphare .......... 12
Preis/Leistung ........ 11
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Programm: Ré&tsel der 7. Kolo-
nie, System: C-16 (64K), Preis:
ca. 20 Mark, Hersteller: King-
soft, Roetgen, Bezugsquelle:
u.a. Joysoft, Kéln.

,Hurra! Endlich ein neues,
deutschsprachiges Adventure
fur den C-16, und-dann noch
von KINGSOFT, die mit Winter
Olympiade eines der besten
Spiele fur diesen Computer in
der letzten Zeit auf den Markt
gebracht haben.” Dies dachte
ich bei mir, als ich das RATSEL
DER 7. KOLONIE erblickte.

Mit entsprechend hohen Er-
wartungen setze ich also die
Kassette in den Rekorder ein
und starte den Ladevorgang,
der zligig vonstatten geht, mir
aber dennoch genigend Zeit
laBt, den knappen Begleit-Text
ZU lesen.

Wir befinden uns im Jahr 2010.
Zur Kolonie Limba, einem For-
schungszentrum, ist aus uner-
findlichen Grinden der Funk-
verkehrabgebrochen.Was liegt
da nédher, als einen Arbeits-Ro-
boter zu entsenden, um das
Ratsel zu |6sen und eine Dis-
kette zu finden, aufderwichtige
Informationen gespeichert
sind?

Nun gut,ich schliipfe also in die
Rolle des besagten Roboters
und bemihe mich redlich, mei-
nen Pflichten nachzukommen.
Leider behindert das doch
recht schwache Vokabular des
Programms dabei ganz erheb-
lich. Das Textverstandnis ist
nicht sehr hoch und erfordert
genaue Eingaben. So wird auf
der einen Seite ,Geh” oder
,Schau” (aber nicht ,Gehe"
oder ,Schaue”) akzeptiert, zum
anderen mubB z.B.
,orucke,oder ,Fllle® anstelle
von ,,Drack® bzw. ,Fuall® einge-
geben werden.

Ansonsten gestaltet sich der
Spielverlauf eigentlich ganz in-
teressant, auch wenn die Story
nicht gerade sensationell ist.
Dafur entschidigen einen je-
doch sehr oft die originellen
und humorvollen Antworten.So
erkundigt sich z.B. das Pro-
gramm bei Eingabe von ,Hilfe”
sehr teilnahmsvoll: ,Hast Du
Probleme?*Da es bel dieser Er-
kundigung bleibt und keine
echte Hilfestellung gegeben
wird, fallt allerdings wiederum
unangenehm auf.

Wenn man uUber ein wenig Ad-
venture-Erfahrung verfigt und
sich beil der Texteingabe an die
veranderte Tastaturbelegung
halt (deutscher Zeichensatz: Y
und Z vertauscht; Umlaute ne-
ben P und L), kommt man aber
ganz gut voran. Flr Anfanger
sind die ersten Schritte, neben
einer kurzen Einleitung ins ,,Ad-
venturen®, im Begleittext sogar
angegeben. Und wer trotzdem
nicht klarkommt, kann fir zwei
Mark die komplette Losung bei
Kingsoft anfordern.

\/
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Ratselhaft!

Zum SchluB noch einen Blick
auf die Grafik, die eher unter-
durchschnittlich ausgefallen
ist: Die bunten Bildchen er-
leichtern zwar manchmal die
Orientierung,lassen aber keine
echte Atmosphéare aufkommen,
da die Qualitat der Darstellun-
gen einfach zu schlechtist! Wer
Wert auf prachtig ausgestaltete
Grafik-Adventure legt, ist mit
dem ,Réatsel der 7. Kolonie® si-
cher schlecht beraten. Fazit:
Nicht besonders toll, nicht
UbermaBig schlecht. Aber von
KINGSOFT hatte ich mehr er-
wartet. Daruber Kann auch der
relativ glnstige Preis nicht hin-

wegtiduschen! hf
Gratik ...ccovvencneaes 2
o] ) R 5
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Einschiaf-
Hilfe

Programm: Essex, System: C-
64, Preis: Ca. 100 Mark, Her-

steller: Synapse/Broderbund,

Bezugsquelle: U.a. Leisuresoft,
Dortmund.

ESSEX von BRODERBUND’s
Tochterfirma SYNAPSE ist eine
der vor einiger Zeit von der
Fachpresse hoch gepriesenen
,Electronic Novels® (novel =
Roman), deren Parser.angeb-
lich das superbe Produkt von
Infocom schlagen soll. Nun, als
ich ESSEX in die Hand bekam,
war ich als erstes von dessen
Gewicht Uberrascht, welches
von einem dem eigentlichen
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Programm beigelegten Roman
herruhrt (der die Spielstory als
Geschichte enthalt). Und die
geht diesmal so: Nicht lange,
nachdem die guten Erdbewoh-
ner die bésen Vollchons (damit
ware wohl auch der Ort der
Handlung geklart, oder ?) in ei-
nem interstellaren Krieg be-
siegt haben, greifen diese
schon wieder mit neuen Raum-

Adbentur

Wild West im Urwald

Programm: Pfad im Dschungel,
System: C-16 (64K), Preis: ca.
20 Mark, Hersteller: Kingsoft,

Roetgen, Bezugsquelle: u.a.
Joysoft, Kéln.
Mit dem  Grafik-Adventure

PFAD IM DSCHUNGEL folgt
KINGSOFTdem Trend,auch far
den C-16 deutschsprachige
Programme auf den Markt zu
bringen, die das Englisch-Wor-
terbuch in die hinterste Ecke
des Bucherschranks verban-
nen.Ob damit auch die Qualitat
der angebotenen Software un-
bedingt steigt, ist die Frage.

Zur Handlung: In diesem Ad-
venture entschwinden Sie mal
nicht ins tiefste Mittelalter oder
in ferne Zukunften, sondern Sie

schiffen an. Na und? Das wurde
uns ja gar nicht weiter storen,
wenn nicht rein zufallig Profes-
sor lgnatz Klein (der eine ,ma-
thematische Losung” (?7) ent-
wickelt hat, mit der man die Voll-
chonen endglltig besiegen
kénnte), mit seinem Raumschiff
auf einem Planeten abgestilrzt
ware.

Nun, der einzige Raumschiff-
kommandant in der Absturzre-
gion ist Captain Dee, dem man
als Spieler nun die Order liber-
bringen muB, nach Klein zu su-
chen und ihn zu retten. So weit,
so gut. Wie diese ldee aber im
Programm realisiert wurde, fin-
de ich fir den Spieler wirklich
unzumutbar. Als erstes fielen
mirdie unendlichen Ladezeiten
auf, die den User durch das ge-
samte Programm ,verfolgen®;
so mulB nadmlich alles, was vom
Programm aus an Text auf dem
Bildschirm erscheint, erst von
Diskette geladen werden! Kein
Wunder also, daB mich jegliche
Motivation schon nach weni-
gen Ein(-schlaf-)gaben voll-
kommen verlieB.

Kurzes, vielleicht nicht ganz
sachliches Fazit: Wir wissen
nicht, was dieser junge Mann
gegen Schlafstérungen emp-
fiehlt, wir empfehlen ESSEX!
Aber im Ernst: Wer ein wirklich
gutes Textadventure sucht, der
sollte auf vorliegendes Pro-
gramm besser verzichten und
sich stattdessen lieber mal in
den Bestédnden von [nfocom
umschauen. Hier findet man,
unter Umstédnden fOr weniger
Geld, entschieden bessere Wa-

rel Ulj
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finden sich in der Rolle eines
Cowboys wieder, der den ,0ri-
ginellen® Namen Mr Joe tragt.
Nun sollen Sie aber keine ver-
lorengegangenen Rinderher-
den nachjagen oder defekte
Weidezaune reparieren; viel-
mehr gilt es, einem todkranken
Mann ein Totem mit heilenden
Kréaften zu beschaffen. Welche
Rolle dabei der ,Pfad im
Dschungel® spielt. konnte ich
im Laufe des Spiels leider nicht
feststellen. |

A propos ,Spielverlauf”: Wer
sich an die, im Begleittext an-
gegebenen, Hilfestellungen

halt, kommt ganz gut voran,’

auch wenn der erste ,Hanger”
sicher nicht lange auf sich war-
ten 14Bt. Das muB nicht unbe-
dingt an der Schwierigkeit des
Adventures liegen, sondern
kann auch in der unge-
wohnlichen Genauigkeit be-
grindet sein, mit der die Befeh-
le eingegeben werden missen.
Obwohl| das Programm ganze,
wenn auch einfache Sétze ver-
steht (z.B. ,Sieh auf die Karte"),
tut man sich mit den Anweisun-
gen oft recht schwer. Das liegt
sicher auch daran, daB3 auBer
fir die Himmelsrichtungen kei-
ne Abklrzungen benutzt wer-
den dirfen, was einem flussi-
gen Spielverlauf sicherlich ab-

traglich ist.
Die Grafik zu PFAD IM
DSCHUNGEL ist mit das

Schwachste an diesem Pro-
gramm. Wenn z.B. ein hinter
dem Tresen stehender Barkee-
per aus einfachen, auf der C-
16-Tastatur zu findenden Gra-
fik-Symbolen zusammenge-
setzt ist, dazu noch blinkende
Augen hat und damit dem Ro-
boter ,R2-D2* aus dem ,Krieg
der Sterne” &hnlich sieht, dann
produziert dies keine Adventu-
re-Atmosphére, sondern hdch-
sten einige (peinliche) Lacher.
Hier stellt sich die Frage, ob
man nicht ganz auf das Pro-
gramm verzichten sollte?

Zusammenfassend [4Bt sich
sagen, dafl PFAD IM DSCHUN-
GELnicht gerade ein Glanzlicht
der Software-Produktion dar-
stellt. Auch wenn das Angebot
an Adventures fir den C-16
nicht tbermaBig groB ist: Ein
wenig mehr Mihe héatte man
sich bei KINGSOFT schon ge-
ben kébnnen. Versohnlich
stimmt hier eigentlich nur der
gunstige Preis. Aber ob das als
Kaufargument ausreicht?  hf

Grafik ......coviirunnn. 1

2 A O 9
Atmosphare ........... 4
Vokabular ............. 5
Preis/Leistung ......... 5 |
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Programm: Bureaucracy, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 100 DM,
Hersteller: Infocom.

Wer hat sich nicht schon ein-
mal Uber die (deutsche) Biro-
Kratie geargert? Nun, es dlrfte
wohl niemanden geben, der
nicht schon seine einschiagi-
gen Erfahrungen mit z.B. Be-
amten auf einer Zulassungs-
stelle, der Post, des Arbeits-

- Sozial- oder Finanzamtes usw.

gemacht hat. Wer sich also
schon mal durch den Formu-
lar-Dschungel gek&mpft hat
und das Warten gelernt hat, der
kann sich an BUREAUCRACY
heranwagen. Wer noch nicht
s0 abgebriiht ist, sammele sei-
ne Erfahrungen lieber erst mal
,im richtigen Leben® Da geht
es namlich viel harmloser zu
als in diesem INFOCOM-Ad-
venture.

Das Ganze beginnt mit einem
Ereignis, das der Durch-
schnittsmensch wohl einige
Male in seinem Leben mit-
macht: ein Umzug. Gewghnlich
,8checkt man dann den Ein-
zug des Bankkontos, gibt allen
Freunden und Bekannfen die
neue Adresse bekannt und be-
antragt die Nachsendung der
Post. Das Adventure spielt al-
lerdings nicht in Deutschland
(man glaubt es kaum!), son-
dern in Amerika. Da man hier
weitgehend auf Bargeld ver-
zichtet hat und das téagliche Le-
ben mehr oder weniger Uber
die Bank abgewickelt wird, muB
man letzterer dringend die
neue Adresse (rechfzeitig!)
mitteilen. Die (monatlich) neue
Kreditkarte landet namlich
sonst bel der alten Adresse,
und man steht ohne Geld da.
Genau das ist es, was der
Hauptperson (lhnen) in diesem
Fall passiert ist. Das enispre-
chende Formular wurde ver-
schlampt, die M&bel sind noch
nicht rechizeitig in die Woh-
nung gebracht worden, die
Post hat lhr Vormieter an lhre
Bank gegeben und zu allem
UberfluB missen Sie nach Pa-
ris auf einen Ausbildungslehr-
gang lhrer neuen Firma flie-
gen... — aber - fangen wir am
Anfang an.

Nach dem Einladen der Disket-
te wartet bereits die erste Hir-
de auf Sie. Laut Programm sind
Sie ndmlich gar nicht auiori-
siert, dieses Spiel zu benutzen.
Allerdings haben Sie wirklich
Glick, denn durch Ausfillen
eines enisprechenden Anira-
ges (Software License Applica-

tion) werden Sie im Schnell-.

verfahren zur ,befugten® Per-
son. Gefragt wird nach Nach-
name, Vorname, Initialie des
zwelten Vornamens (Wenn Sie
Keinen haben, erfinden Sie ei-
nen), Geschlecht, Hausnum-
mer, StraBe, Stadt, Staat, Post-
leitzahl, Telefonnummer, letzter
Arbeitgeber, letzte Lieblings-
farbe, Name des Freundes/der
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Freundin, Name des vorheri-
gen Freundes/der vorherigen
Freundin. Nachdem Sie diese
Daten preisgegeben haben,
begriiBt Sie das Programm
konsequent mit der falschen
Anrede, in meinem Fall also mit
Mr. Strack. Nun, das gehort
wohl zu den Tiicken der Blro-
kratie und ist noch relativharm-
los.

ich befinde mich zundchst in
meiner neuen Wohnung. Mein
Blutdruck (Indikator fir meinen
gesundheitlichen Zustand) ist
noch normal. Wie schon gesagt,
die Mobel sind noch nicht da,
obwohl sie es seit gestern soll-
ten. Westlich vom Wohnzimmer
befindet sich ein weiterer
Raum.Dortfinde ich einen Pass
(mit Visum), ein Adressbuch,
ein Telefon mit Anrufbeantwor-
ter, meinen Computer und ein
Kéastchen, in dem sich zwei
Cartridges befinden. Bei einer
davon handelt es sich um ein
Adventure, das nicht lauft, die
andere enthalt ein Programm
zur Vorhersage der néchsten
Sonnenfinsternis. Mein Blut-
druck ist, als Folge einiger
,Falscheingaben®, inzwischen
schon etwas gestiegen. Man
darf sich hier namlich nicht ver-
schreiben, sonst heiBt es
gleich, daB dieses Wort flr die-
ses Adventure nicht zugelas-
sen ist, oder die Benutzung ei-
nes bestimmten Wortes einer
besonderen Erlaubnis bedarf.
Als nachstes stecke ich den
Pass ein und-® nehme das
Adressbuch. Dann geht’s dem
Anrufbeantworter an den Kra-

‘gen. Ich driicke den Knopf ob-

wohl ich gewarnt worden bin,
daB rund 30% der Aufnahmen
nur aus dem Klick durch das
Auflegen des Hobrers bestehen
und mein Blutdruck sich ange-

sichts dieser Zeitgenossen, die

einfach so auflegen, erheblich
steigern kénnte.Dastuterdann
auch. Doch erhalte ich den
wertvollen Hinweis, daB mein

Vormieter meine gesamte Post,

die hier schon angekommen
ist, zu meiner Bank gebracht
hat (wegen der Termiten).
Schon seit einiger Zeit klingelt
es penetrant an meiner Haus-
tar. Ich 6fine, und vor mir steht
ein Vertreter mit einem Produkt,
das ich angeblich bestellt ha-
ben soll. Da ich kein Geld habe
(bei meinen verschiedenen
Versuchen, mit dem guten
Mann zu reden, steigt mein
Blutdruck enorm an), knalle ich
ihm die Turvor der Nase zu.Das
soll allerdings kein Hinweis
sein, dall man dieses Llama-
Dings nicht noch brauchen
kann! Ich beschéftige mich nun
mit meinem Adressbuch, in
dem meine alte und neue
Adresse, die Adresse meines
LEXis® und meines derzeitigen
Freundes stehen sowie (eben-
falls mit Telefonnummer) die
neue und die alte Adresse mei-

ner Bank. Ich beschlieBe zu te-
lefonieren (ein folgenschwerer
EntschluB, der erhebliche
Schwankungen meines Blut-
drucks verursacht, er pendelt
im Augenblick so um die 180 zu
120). Zunachst muB man die
Nummern so eingeben, wie sie
im AdreBbuch stehen (mit Bin-
destrich), sonst erhélt man den
Hinweis: ,Ein Operator sagt Ih-
nen, daB Sie die ,0° wéhlen
mussen, wenn Sie Hilfe brau-
chen® Ich wahle die 0. Antwort:
,Ein Operator sagt lhnen, daB
Sie 441 wahlen miissen, wenn
Sie Hilfe brauchen® Ich wéahle
441. Antwort: ,Ein Operator
sagt Ihnen, daB Sie die ,,0* wah-
jlen miissen, wenn Sie Hilfe
brauchen”. Kénnen Sie sich
denken, wie es weitergeht? Ge-
nau! Nur eine angenehme ,Ne-
benwirkung” hat die Wahlereil:

Mein Blutdruck sinkt (wie tbri-

gens auch, wenn man mehr-

mals  wait" eingibt). Nachdem

ich die ,richtige” Eingabe ge-
funden habe, rufe ich zunéchst
meinen Freund an. Der teilt mir
liber seinen Anrufbeantworter
mit, daB SchluB ist. Er hatte sich
so oft brieflich gemeldet und
hatte nie eine Antwort erhalten.
Ich solle jetzt bloB nicht mit ir-
gendsoeiner Ausrede kommen
von wegen meine Post seil irre-
geleitet worden. Das sei nam-
lich typisch fir mich, und er
wiirde mir sowieso nicht glau-
ben. Auch mein Exi will nichts
von mir wissen. Aber - und jetzt

- kommt der spannende Moment

- ich erreiche meine Bank!
Es meldet sich eine freundliche
junge Dame, die mich bittet

nicht aufzulegen und noch ei-

nen Moment zu warten. Ilch war-
te. Ich warte nochmal (in der
Zwischenzeit ,versuBt® mir die
Bank die Wartezeiten mit ver-
schiedenen Schilagern). Dann
meldet sich jemand. Es ist der
Wachhund. Ich versuche ihm
meine Situation mit einem
deutlichen ,bark® verstédndlich
Zu machen, was meinem Blut-
druck nicht gerade bekommt.
Also ignoriere ich das Vieh und
warte weiter. Und warte. Es mel-
det sich...der Papagei derBank,
der sehr hoflich nach meinen
Wiinschen fragt. Ich erkléare
ihm, daB ich eine neue Kredit-
karte brauche, und er meint, da
konne mir wohl die Kreditkar-
ten-Abteilung helfen. Ich warte
wieder. Und warte....es meldet
sich Nancy, eine Angestelite
der Bank, die mich ebenfalls an
die Kreditkarten-Abteilung ver-
weist, Ich warte schon wieder!

- So geht das dann eine ganze

Weile, bis ich mich noch einmal
mit dem Wachhund unterhalien
kann. Der entschuldigt sich
schlieBlich, um einer Katze
nachzujagen und bittet mich,
nochmal anzurufen. Ich gebe
auf! Nein, nicht das gesamie
Adventure, aber telefonisch
werde ich so schnell nicht mehr

Es lebe die Biirokratie!

versuchen, zu einer neuen Kre-
ditkarte zu kommen. Ich verlas-
se also das Haus und werde auf
der StraBe gleich von einem Ty-
pen angemacht, der mir unbe-
dingt ein paar Buchbinde an-
drehen will. Da ich kein Geld
habe, ignoriere ich den Mann.

Die StraBe,aufderich mich jetzt
befinde, verlauft nach Sitden
und nach Norden. Im Siden
befindet sich das ,Dead End®
Dabei kommt man an verschie-
denen Hausern vorbei, wobei
besonders das mit dem Llama
davor, welches sehr hinderlich
ist, wenn man die Post aus dem
Postkasten klauen will, von gro-
Ber Bedeutung sein dirfie.
Ebenso wichtig dirfte das
Nachbarhaus mit der fast tau-
ben Frau sein,derenVogel iiber
die Post wacht. (Kein Wunder,
daB man die Werbung fir die
Zeitung ,Popular Paranoia®
gleich von Infocom mitgeliefert
kriegt.) Im Norden sieht das
Ganze schon besser aus. Man
gehe in das Restaurant, ver-
bringe rund eine halbe Stunde
mit der Aufgabe der Bestellung
(da die Serviererin Feierabend
hat, muB man die ganze Proze-
dur nocheinmal Uber sich erge-
hen lassen) und esse S0
schnell wie moglich den Ham-
burger. Dafiir gibt's einen Sco-
repunkt von insgesamit 21.
Wahnsinn! Da man kein Geld
hat, sollte man durch’s Hinter-
tirchen verschwinden. West-
lich liegt ein Buchladen. Nach-
dem man dem Buchhéandler die
Adventure-Cartridge gegeben
hat, gibt’'s noch einen Score-
punkt. Den dritten kriegt man,
wenn man den Brief seines
neuen Arbeitgebers (findet -
man in der Wohnung) im Reise-
bliro abgibt und das Ticket ent-
gegennimmt. Das ist auch wie-
der typisch fir den Program-
mierer Douglas Adams, der ja
auch schon bei HITCHHIKERS
GUIDE TO GALAXY seinen be-
sonderen Humor offenbart hat.
Hier kriegt man Punkte fur die
einfachen Sachen! Unabhan-
gig davon bin ich schon ge-
spannt, wer vielleicht Hinweise
geben kann, wie man in der
Bank selbst klar kommt. Die
Bank, die am nordlichen Ende
der StraBe liegt, ist namlich
ganz so,wie es dergeneigte Le-
ser schon vermutet haben mag,
entweder geschlossen, oder
die Schalter sind nicht besetzt.
Na denn! Dieses Adventure ist
jedem Masochisten vorbehalt-
los zu empfehlen. Natdrlich ist
es nicht nur schwierig, sondern
wie alle Infocom-Adventures
Jdext only® und in Englisch.
Wenn Sie eins haben wollen,
stellen Sie schon mal den An-

trag! Martina Strack
Grafik ........... (keine)
Vokabular ............ 1
Story .o 11
Atmosphare .......... 12
Preis/Leistung ......... 8
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Woes NEBULA

10 x fur C-64
10 x fur Atari ST

10 x fur Spectrum

Postkarte wie immer! Drauf
stehen solite die richtige
Antwort zu unserer Preisfrage,
die lautet: Wie heiBt der
Hollenhund im Hades?

ar

1. Wo befindet sich der Firmensitz von Virgin Games?
a) Birmingham b) London c) Bristol

2. Welches Sportspiel befindet sich auf Now Games 4?
a) Badminton b) Tennis c) Squash

3. Was bedeuteif der Zuname von Adrian auf deutsch? |
a) Mole b) Leberfleck ¢) Maulwurf

u ge Jinnen
glbt s jeweils 5 x Adnan Mole
, und 10 x
Now Games 4
C-64, Spectrum
und Schneider.
8+9/87  §
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ASM-DAUER-POWER

Wie die meisten bereits schon wissen, steht ,,ASM-Dauer-
Power* fiir Wettbewerbe en masse. Auf drei Seiten
gibt’s 'ne Menge ,umsonst‘. Wer an den vielen
Gewinnspielen teilnehmen mochte, sollte
sich die untenstehenden Teilnahme-
bedingungen genau durchlesen.
Auch diesmal haben wir natir-
lich wieder ein paar

Super-Kniiller
auf Lager.

' Also:
Viel

fur Schneider

r
il O rrraareir by e b | s s oo i s g e

__ E
~ DEMD HODE -----E._ H

_____________________ lﬂﬂﬂ o -

ISTRRERIRE  oe

SAS ST RIKE FORCE ist ein nagel-
neues Actionsspiel aus dem Hause
MIKRO GEN.Wer’s haben mochte,der
schreibe auf seine Postkarte das
Kennwort: MIKRO GEN

Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion,
Postfach 870,3440 Eschwege. Der EinsendeschluB fir diese Ausgabe ist der15. September
1987. P.S.: Gebt bitte unbedingt das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an! Der
Rechtsweg ist —wie immer — ausgeschlossen.
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; | R R MIRRORSOFT und PSS-Software la-3
5 g SRERERNT G ¥ den ein: Gewinnt einen Wochenend-§

Trip nach London! Ihr werdet sehen: 43

Nicht nur rund um Big Ben geht’s ganz ¥

schén rund, sondern auch beider PCW,

. der riesigen Software-Messe, gibt's al- &8

B /erhand zu sehen. Der gliickliche Ge- S

"Iy winner hat auBerdem die Gelegenhelf s

281 -u einem ausgiebigen Shopping-Bum- g8
B mel und zu einer Stadtbesjchtigung. 3§

S Und: Fiir Unterkunft und Vegpflegung "l

B st natiirlich bestens gesorgiid o 3

#*
ar F

Unsere Aufgabe: 1. Zu welchem groBen englischen Zeitungsverlag gehort
MIRRORSOFT?

2. Nennt uns den Titel eines PSS-Programms!

... das Super-Spiel mit der Super-Grafik
fur den. Atari ST. Kennwort ist der Name des Spiels.
Ready for take off!

@ 8+9/87 | 75
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nem Plan von SCOOBY DOO.
* Wurde ja auch hochste Zeit,

Auch wahrend der Ferien gibt es eine akiuelle und
starke SECRET-SERVICE-Ecke. Ich hoffe, dalB Euch
die zahlreichen POKEs, Pldane usw. gefallen. Ich habe
dann auch eine grof3e Bitte an Euch: Eure Anfragen
kann ich leider nicht alle personlich beantworten, die
jeweilige Losung werden wir ,der Reihe nach” auf
diesen Seiten veroffentlichen. Also: Schickt bitte kei-
ne Freiumschldge o.4. — wir konnen fur die Rucksen-
dung nicht immer garantieren. Zu unserer POKE-Col-
lection gibt es eigentlich kaum noch etwas zu sagen.
Ca. 2000 Stiick haben wir schon. Leider haben wir so
gut wie keine fiir die MSX- und BBC-Systeme. Ihr
konnt ruhig noch welche schicken! Unsere Adres-
sen: Tronic Verlag, Secret Service, Postfach 870,
3440 Eschwege oder S.S. Postfach 746, 3440
Eschwege. Und nun: START THE GAME AND WIN!
Stefan Swiergiel

Spiel endlich ein Lageplan ab-
gedruckt wird!
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Hallo Adventurers, Joystick-Artisten, Freaks .. .!!!

Tips zu Destrover auf dem C64

Eei dem Spiel Destroyer =ollite man Del sinem Luftangrirt mit G2 suf die Flas-
geschitz~Station gehen und dort das Zislkreuz ungefahr auf ein Flugzeug richten,dann
gen Jovstick-rKnopr geardcki halten (Temperatur!illy bis man das Ziel getrofren

hal.beirn nachsten Flugzeug ebensa.

Eeim Eimstellen des Zislradars der Bordkanonen (GF-GA) sollte man auf folgender

lWeise (zteht nicht direkt im "Bedisnungsanl

i usrst TR urd »Returnd dridcken.

eitung™ bzw.Bedienungsfetzen? worgehen:

230ani daz Tiel auf dem links unten stehenden Radar mit den Weilen Strich

simstalien (Jovstick linkerechbz).

330arnach Fire drilcken.tetzt verschigindst der weiles Strich.Blinkt das mittlsre,geibe
| grnchen ettt nicht.ist das Pie! nicht rickbio ir o weillen Strich oetdesen und man
S el e ot et n bl LA ARl o o R i e R e e g b 0 B R S R s o g L oy BB g B Sl

gehe U Punkt 1

A fapdan s das Ot

Upe L
Badiernungsfetzen echuld

s

L&mpchen blinkt.Solange das gelbe Dlinkt wird gerechns
igung #»Bedienungsanleifungs:

S1Jatzt mit demn Jovstick #Traing und »Fointd einstellen,sodal} die beiden unterer
Zeiger und die mit dem Joustick gesteuerten oberen Zeiger Uhereinztimmen,
HUICHTIG (steht richt irn Bedierungsfetzen 323 »Bedienungsanieliungsiian Dewegt
dar Jovstick sehr burz vor-undSoder zur(ck,sodall SRanges mit »Targets (herein-

STIMMEN .
TxJetzt Fire dricken,
So wird die Tretferquote erhioht.

Wenn auf Sie geschossen wird,ohne d=f ein Schiff oder, ein Flugzeug in der Nahe
istgerden Sie bestimmt von Inseln unter Beschuss genommen.

Wenn es Euch bei EROTIKA
stort, daB |hr, wenn lhr einmal
das Zeitliche gesegnet habit,
immer von neuem beginnen
miBt, dann ist der folgende Tip
genau das Richtige fiir Euch.
Sobald |hr bemerkt, daB Ihr
(alias JOE) einen Fehler began-
gen habt und das Ende nahe ist
(dies bemerkt man an der Tex-
tausgabe), mul sofort (noch vor
dem Laden der Totenkopfgra-
fik!) der (hoffentlich vorhande-
ne) Resetschalter betatigt wer-
den. Nun gebt |hr noch folgen-
den Befehl im Direkimodus ein:
POKE 2050,1 : SYS 42291 :
POKE 46,PEEK(35) : POKE
45,PEEK(781)+2 : CLR - RE-
TURN- Jetzt kann das Spiel
normal mit RUN gestartet wer-
den! Das Besondere dabei ist,
daB lhr an der Stelle weiterspie-
len kKonnt, wo |hr zuvorgeschei-
tert seid. Trotzdem noch einige
Tips zur Waffenkammer:

¢ " Antwortet nur mit ,,JA"

* Folgende Waffen sind unent-

behrlich:
-mitderHandgranate kann man

| Autos sprengen

- Maschinengewehre erschrek-
ken Steinzeitmenschen

- mit einem Revolver kann man
,aufmupfige” Fahrer beseitigen
- mit einem Gewehr kann man
gut zielen

- das Zielfernrohr muBB man
nicht unbedingt mitnehmen (da
spater sowieso eines in der
Sauna zu finden ist!)

| *Alte Zigeunerinnen wissen viel

*Knurrende Katzchen meiden!!
* Einhorne sollte man kils-
senl?!?

" * Pferde kOnnen schwimmen
B Laserpistolen

tOten
Herrscher!

In TWIN KINGDOM VALLEY be-
kommt man den Master Key, in-
dem man zuerst zum Keeper
des ,Sword Inn“ geht und ihn
nach einem Schllissel fragt
(Ask keeper for key). Nachdem
man den Schlissel bekommen
hat, geht man ins SchloB. Dort
zuerst nach oben gehen, wo
man die silberne Tlr 6ffnet. Man
geht hinein, und man befindet
sich nun im sddlichen Turm.
Oben liegt ein Speer, mit dem
man den Drachen, der den
Schlussel bewacht, téten kann.
Zudem ist der Speer auch eine
gute Waffe.

I B S a e 6 66 6 & 6

Wer hatte bisher Probleme bei
ATLANTIS?

- Eine Perle befindet sich auf ei-
ner der zahlreichen S&ulen
(Kletter rauf- Kkletter runter)!

- Die Abbildung der Vasen erin-
nert in ihrer Darstellung an ei-
nen Spruch,den ihrwohl alle in
der Schule gelernt habt!

- Die Vasen mussen nicht unbe-
dingt leer sein!

-Die Treppe zum Gewdlbe kann
nur als Ausgang benutzt wer-
den!

W ol ko o o o o o & o ok
Bei GULLWING FALCON far

.denC-16kannmandas1.Level

heil Gberstehen,wenn man sich
tief Uber der Speed-Anzeige
befindet. Man braucht nur noch
auf die Raketen zu achten.

& 8 & O 88 888 & &

Bei MORD AN BORD solltet [hr
am Anfang des Spiels in Eure
eigene Kabine gehen. VergeBt
nicht Euren Dienstausweis, den
lhr bet der Reiseleitung vorzei-
gen muBt! Die erste Leiche fin-
det Ihr beim Untersuchen des

Swimmingpools.
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Wir hatten in der ASM 5/87

schon einmal den Anfang der
Lésung von SPACE-QUEST ab-

gedruckt. Hier ist die Fortset-

zung. Doch zuvor eine kleine
Korrektur: Man muB nicht nur
den Raumanzug _anziehen,
sondern auch den Ubersetzer
(Gadget) aus dem Schrank ne-
ben dem Raumanzug mitneh-
men.

Nachdem man aus dem Schiff
ausgestiegen ist, mul3 man sich
vor das Schiff stellen und etwas
Glas von der Frontscheibe mit-
nehmen (Get Glass) - man
braucht es. Das Vernichten der
Spinne ist nicht zu empfehlen -
man braucht sie noch.Und nun
die weiteren Punkie der LO-
sung:

12.) Die Laser-Schranke pas-
siert man, indem man sie mit
dem verspiegelten Glasstiickin
die Luft spengt (Use glass).
13.) Den Ubersetzer einschal-
ten (das Licht muB jetzt leuch-
ten) und weiterlaufen. Man
kommt in eine Hbhle, in der ein
Hologram auftaucht, dal3 einem
den Auftrag gibt,den Orat zu t6-
ten.

14.) Die Hohle des Orats ist
rechts oben in dem Felsenkom-
plex. Da die Spinne stért, muB
man um den Berg herumlaufen
(unter der Brlicke durch). Ha-
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ben Sie die Spinne vorher zer-
stort, wird der Orat Sie umbrin-
gen; Sie missen es so timen,
dalB die Spinne direkt hinter |h-
nen ist, wenn Sie die Hohle be-
treten. Die Spinne wird nun den
Orat zerstoren. Nicht das Stlick
des Orats (Oratpart) verges-
sen!

15.) Zuriick zum Hologram,
Oratpart abgeben.

16.) Nun durch die Tlr gehen,
dem Typ zuhoren. Anschlie-
Bend das Cartridge in die Kon-
sole stecken und Selbstzerst6-
rungszahl merken. Mit dem
Skimmer wegfliegen.

17.) Wenn man den Flug mit
dem Skimmer geschafft hat,
befindet man sich in einer
Stadt. Aussteigen und warten.
Ein anderer Typ kommt an, der
einem den Skimmer abkaufen
will. Ablehnen und nochmals
warten, er kommt wieder und
bietet diesmal zuséatzlich noch
ein Jetpack an. Verkaufen.

18.) In die Bar gehen und ein
paar Biere kaufen und trinken.
Dem Gesprach zuhdren, Sektor
merken.

19.) Am Automaten spielen, bis
man 250 hat (esistratsam, 6fter
abzusaven).

20.) Den Flugdroiden und das
gute Raumschiff kaufen (nicht
die beiden Billigdinger) und
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losfliegen (auf den Knopf drik-
ken, um den Droiden hereinzu-
bekommen und dann Sektor
gingeben).

21.) Sobald man beim Raum-
schiff ankommt, Raketenruck-
sack anlegen und das Schift
,entern”.

22.) Im Raum hinterder Schleu-
se den Rucksack in die Truhe
stecken, die Truhe wieder ver-
schlieBen und bewegen (move
trunk); auf die Truhe klettern
und LiGfter (vent) 6ffnen, in den
Liftungsschacht klettern
(climb vent) und bis zum nach-
sten Schacht hochklettern.
23.) Das geschlossene Gitter
bekommt man mit ,Kick vent”
auf.

24.) In die Waschmaschine ein-
steigen (enter unit) und sich
waschen lassen.

25.) Nun zur Waffenausgabe
gehen, seine ID-Card vorzei-
gen (im Anzug) und wé&hrend
der Roboterdie Waffe sucht, die
Gas-Granate nehmen.

26.) Den Wéachter des Star-Ge-
nerators durch Werfen der Gra-
nate vom Laufsteg aus umbrin-
gen (throw gasgrenade).

27) Zum Star-Generator ge-
hen, die Kontroll-Einheit der to-
ten Wache nehmen und das
Schild abschalten; Selbstzer-
stérungscode eingeben.

28.) Nun kann man den rechten
Aufzug auch benutzen, man
kommi zu einem Rettungs-
schiff. Aberden Restkdnntlhrja
auch noch alleine machen,
oder?
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Tips fur SEREAMIS:

-Von dem Neger in der Kantine
Suppe ,erbitten”!

- Der Papageil ist dafur bekannt,
daB er Obst mag!

-Der Wolfshund im Kellergewdl-
be wird das Fleisch garantiert
verschméahen, versucht es ein-
mal mit Knochen!

- Yon besonderer Bedeutung
sind die Steine im Wasserfall
des Palastgartens. Entschei-
dend ist das Erkennen ihrer
Form!

- Unter den Wasserfallen kann
man hindurchgehen!

- Die groBe Schlange ist harm-
los!!
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Wenn man bei TRACK AND
FIELD auf dem C-64 bei der
Disziplin ,Javelin throw" den
Speer-um 80 Grad nach oben
wirft, fallt etwas vom Himmel.
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Wenn lhr bei TRAP in der High-
Score-Tabelle DEMO eingebt,
wartet Euch eine nette Uberra-
schung.
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die den Spieler zem Ziel TEbFEn. Oas Wort hat deskelb pun MBSter LeE. .. Hach emmer Kurzen U

. 2 : ht ez o et Fist 1T sped
1.1 Oi8 Degner frontal apzusreifsn ise = Besten
vgliknwr=n reveEcklos,. Sz Glocken so
qut e 1le Atiacken 3k und samd
beiw Kanef pithi auf2phalizn, Des-
halh undrEhep Gnd dew SEqner den
Recken kehren? Dies zst kain iGtz?
gi8 Anureifer Lbnnep ndwlich den
Aferdetratt pach hinten an den Xopf
nicht blocken wnd FoCh den Fuffeger
nach bimien aichy 11V Biz der Beaner
ginem NEALICHh Juf die Felle geriickt
ErHa0 Y gumen] VA8 CebaRll dor Sish
schieil der Piof-

ggfr_iti ngl!ﬂ Anareifer iu Bpden i
Zwinat, . .am BESTEN 1N einer Hokle
when, Blofkl:cherteisk sufl jeder
Bequer nur eBinmal berpgnoen wecden. . .
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2.3 an ranchen Stellien ist s rlHulich,
trotz eainer bRstehknden Karpisituz-
tion sus dem Bild zu flichtem. Qdeg
So0llte M3l iwer Susprobieren: bei
akuten Energigpansel hann pan dann
sthnell ginen Tewpel dufsuchen pie,

LHcher im Boden sind einfach 2y ho-
wiltigen: Die Hdl{le dat KSkpfers
auf das Lo