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mit Schwung

allo, da sind wir wieder! Mona-
H telang rauchten bei uns wieder

die Joysticks, klapperten die
Tasten und ségten die Drucker. Bis tief
in die Nacht lieferten wir uns heiBe
Spiele-Duelle und Diskussionen (ber
Bewertungen. Das Ergebnis dieser
Aktivitdten halten Sie nun in lhren
Handen: unser drittes Spiele-Sonder-
heft!

Genau ein halbes Jahr ist seit dem
letzten Spiele-Sonderheft vergangen,
und eine Menge hat sich seither
getan. Leistungsfahige Spitzen-Com-
puter wie Atari ST und Amiga sind
immer preiswerter geworden und
selbst MS-DOS-PCs sind mittlerweile
fir den Heimanwender erschwinglich
geworden. Dadurch ist auch die
Spiele-Front in Bewegung gekom-
men: Die neuen Heimcomputer erlau-
ben villig neue Dimensionen des
Computerspiels. Natirlich wird hier oft
erst an der Oberfladche der Hardware
gekratzt, aber die Resultate sind zum
Teil schon sehr beeindruckend.

Wéhrend die neuen Modelle von
den Programmierern erst langsam
erforscht werden, tut sich bei den alt-
bekannten 8-Bit-Computern auch eini-
ges. Fir Commodore 64, Schneider
CPC und Spectrum gibt es immer wie-
der Spiele, die Erstaunliches aus den
Computern herauskitzeln.

An allen Ecken und Enden herrscht
rege Betriebsamkeit. Selbst die Video-
Spiele melden sich wieder zu Wort:
Seit einigen Monaten ist die neue Kon-
sole Master-System in Deutschland
erhéltlich, fir die wir auch einige
Spiele unter die Lupe nahmen.

Wir glauben, daB dieses Sonderheft
der beste Beweis daflir ist, wie leben-
dig und schillernd die Computerspiel-
Szene ist. Fiir jeden populdren Com-
puter und jeden Geschmack ist etwas
dabei - egal, ob man sich lieber von

heiBen Weltraum-Gefechten, kniffli-
gen Abenteuern oder faszinierenden
Simulationen begeistern I&Bt.

AbschlieBend wollen wir uns ein

paar Zeilen in eigener Sache nicht ver-
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kneifen. DaB dieses Spiele-Heft
zustande kommt, ist in erster Linie ein
Verdienst von Euch, unseren Lesern.
Vielen Dank! Ihr habt unsere ersten
Spiele-Sonderhefte zu groBen Erfol-
gen gemacht und so daflir gesorgt,
daB jetzt alle sechs Monate ein neues
erscheint. Mit dem néchsten Spiele-
Sonderheft kann man also schon
Ende Oktober rechnen.

Die Meinung unserer Leser liegt uns
sehr am Herzen. Auf einer speziellen
Leserbriefseite veréffentlichen  wir
einige interessante Zuschriften, die
uns nach Erscheinen des letzten
Spiele-Sonderhefts erreichten. Um zu
erfahren, welche Meinung lhr von den
Spielen habt, die wir einem Test unter-
zogen haben, starten wir in diesem
Sonderheft eine spezielle Aktion. So
kénnen wir feststellen, welche Spiele
Ihr mégt, und auf welche Programme
wir bei weiteren Sonderheften noch
mehr eingehen sollen. Eure Meinung
ist gefragt und dabei konnt |hr noch
Preise gewinnen.

AuBer uns drei Testern haben natlir-
lich noch andere Leute an dieser Aus-
gabe mitgearbeitet, bei denen wir uns
bedanken méchten. Petra Wangler
griff tief in ihre Hallo-Freaks-Kiste,
Jens »Polaroid« Jancke sorgte fiir die
heiBen Aufmacherfotos und hatte
auch das Vergniigen, unsere Charak-
terkdpfe fiir die Wertungskésten abzu-
lichten. Ein herzliches Schulterkiop-
fen geht auch an unseren Joachim
»Wuschel« Graf, der die beiden Artikel
zu den Themen DFU-Spiele und Play
by Mail beisteuerte. Viele GriBe
gehenauch an unser wackeres Layout
(Katja, Rolf & Co.) und alle anderen
beteiligten Personen.

So, jetzt habt |hr genug Ausdauer
bei der Lektire dieser Einleitung
bewiesen. Ab der néachsten Seite
legen wir endlich mit dem los, was
Euch und uns brennend interessiert:
Computerspiele!

Heinrich Lenhardt
Boris Schneider
Gregor Neumann
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Einsam rasen Sie durch das Weltall. Die Invasionsflotte von
der Galaxis um die Ecke ist lhnen schon auf den Fersen. Hof-
fentlich streikt die Laserkanone nicht! Bei rasanten Action-
Spielen wie »Starglider« geht die Post ab. 37
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Haben Sie gute Reflexe und eiserne Nerven? Bei Geschick-
lichkeits-Spielen zeigt sich, was Sie drauf haben. Die Umset-
zung des Spielautomaten-Hits »Arkanoid« ist nicht das
einzige fesselnde Programm, das wir vorstellen. 54
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Wenn Sie schon immer mal Judo mit dem Joystick lernen
wollten, diirfte der Test von »Uchi Mata« eine besonders inter-
essante Lektiire sein. Beim Sporispiel-Angebot sind aber
auch Golf, Karate, Catchen und einiges mehr vertreten. 65

Adion-Spiele 16
Nemesis 17
Sanxion 18
Delta 19
Breakthru 20
S.D.I. 22
Gauntlet 23
Dandy 24
Avenger 25
Bulldog 27
Typhoon 28
Lightforce 29
Terra Cresta 30
Tiger Mission 31

Sigma 7 32
Ikari Warriors 34
Tempest 35
Space Harrier 36
Starglider 37
Geschiddidhkeits-Spiele 40
Trapdoor 41

Paperboy 42
Heartland 44
Antiriad 45
Firelord a6
Dante’s Inferno a7
Tarzan 48
Crystal Castles 49
Boulder Dash Construction Set 50
Montezuma's Revenge 51

Bobby Bearing 52
Scooby-Doo 53
Arkanoid 54
Krakout 56
Wall Breaker 57
Spori-Spiele 58
World Tour Golf 59
Konami's Golf 61

Championship Wrestling 62

Fist Il 63

Karate Kid Il 64

Uchi Mata 65

It's a Knockout 66
Xeno 68
Hypaball 69
Enduro Racer 70
Advenitures & Rollenspiele 7]

Tass Times in Tonetown 72
Déja Vu 74

Die Erbschaft 75

The Destiny Knight 76

Starflight 77
Silicon Dreams 78

Murder on the Atlantic 79

Moonmist 80

Hollywood Hijinx 82

Bureaucracy 83
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Simulationen 84

Gunship o~ : : 85

Strike Force Harrier 86

Destroyer 88

PH.M. Pegasus 89

Billig-Spiele 90

Pipeline Il N

Soccer 92

Panther 94

West Bank 95 You’re in a dark, e y bar, 1t is

nighttime outsid iously

180 26 after hours (either t or you’ve

Efash Gordon 97 scared evervone away). K

Ollie and Lissa 100

Los Angeles Swat 101

Master Chess 102

In Joe’s Bar ist kein einziger Gast zu sehen. Doch das ist nicht

Rest der M" 103 | die einzige Merkwﬁrdigk%it im Abenteuerspiel »Déja Vu«. Die
Star Trek 104 ganze Rubrik .tl\.dventures und Bollgnsple!e wimmelt nur so
Academy 105 von Puzzles, Ratseln und Geheimnissen. 74
Football Fortunes 106

Robot Rascals 108

Deactivators 109

They stole a Million 110

Aliens 112

Tracker 113

The Sentinel 115

Cholo 116

Defender of the Crown 117

Sinbad 118

Shanghal 120

Video-Spiele 121

Astro Warrior 122 M' B

Fantasy Zone 123

Choplifter 124 Qannye £ED B

Great Soccer 125

Supet Tonilis 125 Gute Spiele miissen nicht Isiinsdha:t teu?r sein. Dads WiI(d be;:

@ o den Tests von aktuellen Billig-Spielen mitunter eindrucksvo

"ﬂ”ﬂ Fi M’(S {s’"ele'r'p,) 128 bewiesen. Eines d:r :panne%]ds?ten Programme, die weniger
The Bard’s Tale 128 als 20 Mark kosten, ist der Wildwest-Hit »West Bank«, 95
The Pawn 134

Actionbiker 136

Star Killer 137

Leather Godesses of Phobos 138

Flash Gordon 142

Koronis Rift 143

Grundlagen 148

Im Spiralarm ist der Teufel los: Play by Mail 148

Das Monster am anderen Ende der Leitung:

Spiele per DFU : 151
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Einleitung 3
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Sonderteil Atari ST und Amiga: .

Die Spiele-Computer der Zukunft 10 ~ WA WS 1 RS s
Wettbewerb: Eure Melnung ist gefragt 147 | Eine kunterbunte Mischung aus allen méglichen Spiele-
Impressum 6 | Genreserwartet Sie in der Rubrik »Rest der Welt«. Mit dabei ist
Inserentenverzeichnis 6 | das grafisch exzellente »Defender of the Crown«, eine

Mischung aus Geschicklichkeits- und Strategie-Spiel. 117
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So bewerten wir

Jedes Programm wird bei uns kritisch getestet.
Wie und nach welchen Kriterien wir werten,

erklart dieser Artikel.

n diesem Sonderheft dreht
I sich alles um Spiele-Tests.

Jedes Programm wird von
uns eine Seite lang griindlich
in die Mangel genommen. Wie
das im einzelnen aussieht und
nach welchen Kriterien wir die
Spiele beurteilen, kénnt Ihr auf
dieser Seite lesen.

Den Kasten mit den Punkte-
wertungen werden viele Leser
schon aus unserer Stammzeit-
schrift Happy-Computer und
aus dem letzten Spiele-Son-
derheft kennen. Hier gibt es
Kategorien: Grafik, Sound &
Musik und die Gesamtwer-
tung.

Unter Grafik fallen Aspekte
wie Animation, Farbwahl,
Scrolling, Benutzung von
Sprites etc. Bei Sound & Musik
achten wir auf Titelmusik und
Effekte wahrend des Spiels.
Die abschlieBende Happy-
Wertung ist die wichtigste Kate-
gorie. Sie sagt aus, wieviel
SpaB ein Spiel macht und wie
gut es insgesamt ist. Grafik
und Sound werden bei der
Gesamtwertung  mitberlick-
sichtigt. Es kann aber auch
Spiele geben, die keinerlei Bil-
der und Musik verwenden,
aber trotzdem eine gute
Gesamtwertung bekommen

(zum Beispiel Infocom-Text-
adventures). Der springende
Punkt bei der Happy-Wertung
ist die wichtige Frage, wieviel
SpaB das Spiel macht und ob
es lange genug motiviert.

0 ist das Minimum und 100
Punkte sind die absolute
Hoéchstwertung. 50 Sterne
bedeuten also »Durchschnitt«.
Alle Spiele, die eine Happy-
Wertung von mehrals 50 Punk-
ten erhalten, gehéren zur bes-
seren Gesellschaft. 80 und
mehr Punkte erhalten nur ganz
besonders gute Spiele, und
eine Traumwertung von 90
oder mehr Punkten ist sehr sel-
ten. Pro Jahr tauchen nur sehr
wenige Super-Programme die-
ses Kalibers auf.

Die Wertungen beziehen
sich immer auf die Computer-
Version, die wir getestet
haben. AuBerdem achten wir
auch darauf, wie gut der Com-
puter ausgenutzt wurde. Die
haargenau gleiche Hinter-
grundmusik wiirde auf einem
Spectrum deshalb mehr Punk-
te erhalten als auf einem C64,
weil letzterer bessere Sound-
Féhigkeiten besitzt.

Jeder Spiele-Test ist in zwei
Text-Elemente unterteilt, den
FlieBtext und die beiden Mei-

nungskéasten. Im FlieBtext wird
die Handlung des Spiels objek-
tiv beschrieben. Hier sagen wir
also nur, um was es bei dem
Spiel geht und was flir eine Art
Programm es ist. Kritisch wird
es in den beiden Meinungska-
sten: Zwei Redakteure geben
unabhéngig voneinander ihre
subjektive Ansicht wieder und
nehmen dabei kein Blatt vor
den Mund. Zu jedem Mei-
nungskasten gibt es ein Bild,
das zeigt, was fir ein Gesicht
der Redakteur beim Testen des
Spiels gemacht hat (das ent-
behrt natlrlich nicht eines
gewissen Unterhaltungswerts).

Im Vergleich zum letzten
Spiele-Sonderheft hat sich
beim Test-Team nichts gedn-
dert. Die drei Redakteure vom
vorigen Mal sind dank sorgfal-
tiger Pflege erhalten worden.
Wer die Burschen noch nicht
kennt, dem stellen wir sie an
dieser Stelle kurz vor. So kdnnt
Ihr selber herausfinden, wel-
cher Tester am ehesten Euren
Geschmack hat.

Heinrich Lenhardt (hl): Alt-
gedienter Happy-Spiele-Tester,
schreibtauch fir 68000er. Sein
aktueller Lieblingstitel: »The
Bard’s Tale« (schon wieder,
aber diesmal auf dem Amiga!).
Das Spiel, vor dem es ihm am
meisten graust: »Breakthru«.
Allgemeine Vorlieben und
Abneigungen: Schatzt gute
Action-Spiele, originelle Ideen

Spitzenklasse |

Gut

| Durchschnitt |

Miserabel

Gregor Neumann gn I Boris Schneider bs | Heinrich Lenhardt hl

Masig |

wie bei »They stole a Million«
und technisch gute Mann-
schaftssport-Simulationen wie
»International Soccer«. Action-
und Arcade-Adventures begei-
stern ihn weniger, mit schlap-
pen Film-Tie-Ins wie »High-
lander« kann man ihn miihelos
in die Flucht schlagen.

Boris Schneider (bs): Testet
Spiele in Happy-Computer,
64'er und 68000er. Er mag vor
allen Dingen Spiele, bei denen
man ein biBchen denken muB,
und spielt in seiner Freizeit mit
Vorliebe Adventures aller Art.
Er ist aber auch einer kleinen
Bildschirm-Ballerei zum Ab-
reagieren niemals abgeneigt.
Sein derzeitiges Lieblingsspiel
istimmer noch »Shanghai« auf
dem Atari ST. Gerlichte spre-
chen davon, daB er sich dem-
néchst einen Amiga kaufen
wird, weil es fiir diesen Compu-
ter die beste Shanghai-Version
gibt. Wahnsinnig aufgeregt hat
ihn der ungerechtfertigte Rum-
mel um »Werner«, das er per-
sOnlichfir eines der schlechte-
sten Spiele {iberhaupt hait.

Gregor Neumann (gn),
schreibt gelegentlich Spiele-
Tests fir Happy-Computer so-
wie 68000er und gehdrt zur
Stamm-Crew der Spiele-Son-
derhefte. Am liebsten spielt er
Simulationen und Adventure
und am besten gefallt ihm zur
Zeit »Gunship«. Er gilt auBer-
dem als der Schach-Experte
der Redaktion - schon mit
sechs Jahren spielte er aktivin
einem Verein. Auch er hat eine
Abneigung, wenn es um Com-
puterspiele geht: Brutale
Bildschirm-Metzeleien wie bei
»Jail Break« oder »lkari War-
riors« findet er geschmacklos.

Noch ein paar Worte zur
Auswahl der Spiele. Wir haben
die unserer Meinung nach
besten Programme der letzten
sechs Monate in diesem Son-
derheft berlicksichtigt; egal,
ob wir sie schon einmal gete-
stet hatten oder nicht. Dazu
gesellen sich viele Spiele, die
wir aus Platzgriinden nie in
unseren Stammzeitschriften
vorstellen konnten. Um zu zei-
gen, was sich hinter groBen
Namen verbirgt, nahmen wir
auch einige Flops in die Mangel.

Wenn Ihr uns ein paar Anre-
gungen fiirdas ndchste Spiele-
Sonderheft geben oder ein-
fach Eure Meinung loswerden
wollt, dann schreibt uns bitte.
Unsere Adresse lautet: Redak-
tion Happy-Computer, Hein-
rich Lenhardt, Hans-Pinsel-Str.
2, 8013 Haar. Die interessante-
sten Zuschriften werden wir
auf der Leserbrief-Seite in
Happy-Computer  verdffent-
lichen. (hl)
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Statistik, Statistik
Analyse und " Kritik des
Spiele-Sonderhefts:™

14 Mark ist zwar ein stolzer
Preis, dafiir hat man aber ein
zuverlissiges und unabhén-
giges Standard-Nachschla-

gewerk der Spiele 1986
erworben. Das Heft ist sehr
gut gewesen., Verbesse-
rungsbedirftig wére nur die
Gliederung der einzelnen
Rubriken. Ferner héite es
etwas umfangreicher sein
kénnen (warum nicht 180
Seiten?), so daB auch Platz
fiir Spiele wie »Eidolons,
»Super Cycle« etc. gewesen
waére.

Meine Analyse der Spiele-
Beurteilungen sagt einiges
aus:

GN war 11mal begeisterter,
25mal gleicher Meinung und
4mal enttduschter als HL und
BS. HL wiederum war 17mal
begeisterter, 27mal gleicher
Meinung und 14mal ent-
tduschter als GN und BS. BS
schlieBlich war 16mal begei-
sterter, 21mal gleicher Mei-
nung und 18mal enttdusch-
ter als BS und HL. Meine
SchiuBifolgerung: BS ist der
Kritischste, GM der Unent-
schlossenste, HL der Ver-
spielteste, GN der Positivste,
BS der Ausgeglichenste.

Aber mir ist da noch etwas
aufgefallen: Bei 43 Tests, die
HL und BS zusammen mach-
ten, waren die beiden zu 57
Prozent  unterschiedlicher
Meinung. Streitet Ihr Euch
vielleicht oft iiber die Bewer-
tung einiger Spiele?

Besonders einig wart lhr
Euch aber bei »Samantha
Fox«. lch muB es einmal deut-
lich sagen: Ihr habt Euch ein-
fach nicht getraut, eine gute
Note (um die 75 Punkte) zu
geben, weil lhr zu feige seid.
Dies beweisen auch die
»angezogenen« Bildschirm-
fotos. Ich finde, das Pro-
gramm spriiht geradezu vor
Spielwitz und ist ein wahrer
Augenschmaus fiir jeden
Computerbenutzer, der
einen unscharfen Monitor
hat! (Martin Lermen,

Saarbriicken)

Zunéchst einmal herzlichen
Dank an Martin, der uns einen
der ausfiihrlichsten und inter-
essantesten Leserbriefe be-
schert hat. Seiner Analyse ist
nicht viel hinzuzufugen. DaB
wir bei den Bewertungen nicht
immer einer Meinung sind
(was in dieser Ausgabe auch
wieder oft vorkommt) halte ich
flr véllig normal. Die Tatsache,
daB eine Spielekritik eine recht
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Meinungen
und Kommentare

Auf dieser Seite haben die Leser das Wort:
lhre Meinungen, Anregungen und Kritik
zu unserem letzten Spiele-Sonderheft.

ie Meinung von Euch,
Dden Lesern unserer

Sonderhefte, liegt uns
sehr am Herzen. Durch Eure
Briefe und Karten erfahren wir
Redakteure, wie Euch eine
Ausgabe gefallen hat und wel-
che Verbesserungsideen Ihr
habt. Auf unser letztes Spiele-
Sonderheft im Herbst 1986
haben wir erfreulicherweise
eine ganze Anzahl interessan-
ter Zuschriften erhalten, von
denen wir an dieser Stelle
einige auszugsweise verdffent-
lichen.

Eine allgemeine Meinung
war flir uns sehr wichtig: Unser
neues Bewertungskonzept mit
den beiden Meinungskésten
ist bei unseren meisten Lesern
gut angekommen. Deshalb
haben wir diese Art, Spiele kri-
tisch zu besprechen, auch bei-
behalten.

Wir moéchten Euch bitten,
uns auch diesmal wieder mit
Zuschriften einzudecken. Von
Eurer Meinung héngt es ab,
wie das nachste Spiele-
Sonderheft aussehen wird!

(hi)

subjektive Sache ist, hat uns
auf die Idee gebracht, doch
jedes Programm von zwei Re-
dakteuren voneinander unab-
héngig bewerten zu lassen.
DaB die Tester nicht immer
einer Meinung sind, liegt in der
Natur der Sache. Das hat fiir
Euch den Vorteil, daB |hr bes-
ser abschétzen kénnt, ob ein
Spiel wirklich sehr gut ist
(beide Tester sind begeistert)
oder ob es vielleicht nur jeman-
dem besonders geféllt, der flr

diese Sorte Spiel eine Schwé- .

che hat. GréBere Streitereien
gibt es nicht, weil jeder seine
Meinung vertreten darf. Inter-
essant wird es beim Beraten
Uber die Wertungen von 1 bis
100, denn hiermiissensich alle
drei Spiele-Tester einigen. Bis
jetzt gab es bei diesen Diskus-
sionen keine ernsthaften Aus-
schreitungen (aber nur, weil wir
Boris immer gefesselt haben).

Zu Samantha Fox: Das Pro-
gramm ist wirklich schlimm
(drei Ausrufezeichen)!!l Unser
Test war durchaus kompetent,
denn ich habe die Dame in
allen Bekleidungsstadien auf
dem Bildschirm gesehen. Ich
finde die ersten, angezogenen
Bilder eigentlich noch am
besten, denn was sich da
gegen Ende auf dem Monitor
zeigt, ist eine grafische Tragd-
die. Mal ganz vom auf Dauer
fragwilrdigen Unterhaltungs-
wert eines Strip-Poker-
Programms abgesehen, ist
dieses Spiel technisch lausig
gemacht. Aufdem C64 geht es
wirklich besser.
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Ein paar Seiten mehr waren
eine ebenso feine wie teure
Sache, wenn man sich die
zusatzlichen Herstellungsko-
sten ansieht. Vom erhdhten
Arbeitsaufwand in der Redak-

tion ganz =zu schweigen

(Stéhni). (hi)
Star Killer
anfwortet

Hiermit bestelle ich lhr im
letzten  Spiele-Sonderheft
angepriesenes Computer-
spiel »Star Killer«. Der Test
hat mich voll begeistert, so
daB ich die erforderlichen
MaBnahmen getroffen habe.
Ich kann schon jetzt einen
Zumbitsu 8000 mein eigen
nennen. AuBerdem habe ich
momentan eine Tiefgarage
gemietet; das Interface ist
schon in Bestellung gegan-
gen. Seit gestern ist die
Erweiterung meines Disket-
tenlaufwerks mittels eines
Schuhkartons fertiggestellt
worden - passend fiir die
8-Zoll-Diskette.

(Axel Droge, Ostwig)

Axel gehort zu den Lesern,
die auf unseren sensationellen
Star-Killer-Test im letzten Spie-
le-Sonderheft spontan reagier-
ten. Das Programm kann
momentan leider noch nicht
ausgeliefert werden. Projekt-
leiter Dr. Bobo gab bekannt,
daB der C16-Emulator fir den
Zumbitsu 8000 noch nicht fer-
tig ist, ohne den Star Killer

nicht lauft. AuBerdem muB der
Zumbitsu 8000 auf 16 KByte
erweitert werden. Als Notlo-
sung strebt man die Kopplung
mit einem GroBrechner Marke
Cray an, der als intelligenter
Tastatur-Puffer genutzt wird.

(h)

Alles
Geschmackssache

Uber die Anzahl der geteste-
ten Spiele kann man nichts
sagen, die war so o.k. Aber
insgesamt war das ersie
Spiele-Sonderheft besser.
Im zweiten war alles so einté-
nig und ohne Abwechslung. -
Zwei oder mehr Bilder sollte
man nur bei Spielen bringen,
wo es sich lohnt und wo lhr
noch keinen ausfiihrlichen
Berichtim Happy-Stammbheft
gebracht habt. Um nur ein
Beispiel zu nennen: Bei
»Hacker ll« hétte es ein Bild

auch getan.
(Thomas Folgmann,
Herrsching)

DaB die Tests im Spiele-
Sonderheft alle ziemlich gleich
aussehen, war unsere Absicht,
um den »Kraut-und-Riben«-
Effekt zu verhindern. Wir fan-
den namlich, daB das erste
Spiele-Sonderheft optisch
etwas chaotisch geraten war.
DaB das Layout diesmal so
»ordentlich« war, hat uns per-
sénlich (und den Zuschriften
nach auch vielen Lesern) bes-
ser gefallen, aber das ist natiir-
lich auch Geschmackssache.
Zum Thema Bilder: Sicher gibt
es einige Spiele, bei denen
man auf ein zweites Bild-
schirmfoto verzichten kdnnte.
Wir nehmen aber gerne die
Gelegenheit wahr, Bilder von
verschiedenen Versionen
eines Spiels zu bringen. So lief
es auch beim Hacker-ll-Test:
Das Motiv war bei beiden Fotos
dasselbe, aber es zeigte ein-
mal die C64- und einmal die -
Atari-ST-Version. (hl)

Wo sind sie
denn?

Was mir besonders gefiel,
waren das Layout und die far-
bige Gestaltung, so daB der
sonst iibliche Sonderheft-
Frust beim Lesen der trist-
grauen Seiten entfiel, und
die Idee mit den Redakteurs-
gesichtern.

Zur Kritik: Zuwenig Spiele-
Tests fiirs Geld! Man muBte
einige Spiele vermissen, von
denen man vorher schon
eine Menge gehort hatte wie
zum Beispiel »Knight

A i-&,?
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»Soccer 'B6« etc.

Gamess,
Wenn man das damit ent-
schuldigen will,; daB nicht
genug Platz war, dann finde
ich es gelinde gesagt selt-
sam, daB genug Platz fiir

einen »Schwachsinnstest«
(-Star Killer«<) war.

(Ralf Hinnenberg,

Moénchengladbach)

Fiihren Sie in den Sonder-
heften nach Mdglichkeit
keine Spiele auf, die bereits
in Happy-Computer getestet
wurden. Diese Praxis erin-
nert mich daran, daB auch
das Fernsehprogramm uber-
wiegend aus Wiederholun-
gen besteht, was ich nicht
unbedingt fir gut halte.

{Thomas Hiittl,
Meerbusch)

Wir konnten aus besagten
Platzgrinden natlrlich nicht
alle Spiele des Jahrgangs 1986
testen, also muBten wir uns auf
eine Auswahl beschrénken.
Bei Spielen, die schon in
Happy-Computer mit dem
Fazit »mittelmasig bis
schlecht« bedacht wurde,
haben wir auf einen neuerli-
chen Test verzichtet. Da wir
aber alle Perlen im Sonderheft
vorstellen wollen, lassen sich
einige Uberschneidungen lei-
der nicht vermeiden. Doch
zum einen hat nicht jeder eine
komplette Happy-Sammlung
zu Hause (weiB der Teufel,
warum), zum anderen sind die
Tests im Spiele-Sonderheft ja
ganz anders aufgebaut. Durch
die Meinungskasten werden
die Spiele véllig neu beurteilt.

Die eine Seite Humor mit
Star Killer (die bei den meisten
Lesern ubrigens gut angekom-
men ist) sei uns doch gegonnt.
Wir haben Star Killer ibrigens
Ralls Brief gezeigt, von dem er
nicht gerade begeistert war.
Falls M&nchengladbach in den
ndchsten Tagen von einem
Photonen-Laser zerbroselt
wird, kann man sich schon
denken, wer dahinter steckt.

AbschlieBend ein paar Sétze
zu einem allgemeinen Thema:
Mehrere Leser haben den
Sonderheft-Preis von 14 Mark
kritisiert. Wir wissen natiirlich,
daB Schiiler und Studenten
das Geld vom spdrlichen
Taschengeld oder Bafog
abknipsen mussen. Aber es
hat freilich seine guten
Griinde, daB ein Spiele-

Sonderheft mehr kostet als
eine normale Happy-Compu-
ter-Ausgabe.

Man konnte ein Spiele-Son-
derheft preiswerter anbieten,
wenn man beispielsweise alle
Bildschirmfotos in Schwarz-
weil bringt und damit Kosten
spart. Wir glauben aber, daB
man ein Spiel nur mit Farbbil-
dern gut zeigen kann,

Letztendlich ist wohl die
Frage entscheidend, was man
fur sein Geld bekommt. Ver-
gleicht mal, wieviel Spiele-
Tests Ihr in einer Happy-
Computer-Ausgabe und wie-
viel Ihr in diesem Sonderheft
findet. Ich kann Euch auf jeden
Fall versprechen, daB wir mog-
lichst viel in jedes Sonderheft
guetschen wollen und uns auch
sehr um Qualitdt bemiihen. (hl)

Die Spiele-Computer
der Zukunft

Super-Hardware fiir wenig Geld: Amiga und Atari
ST lauten eine neue Ara des Computerspiels ein.
Wie das Software-Angebot fiir die beiden Traum-
computer aussieht und wohin die Trends gehen,
untersuchen wir in diesem Artikel.

heft ist es wieder einmal
der Commodore 64, fir
den die meisten Programme
besprochen werden. Das wird
mitunter von unseren Lesern
kritisiert, aber es gibt fiir den
C64 nun einmal die meisten
Computerspiele. Bis vor nicht
allzulanger Zeit konnte man
jedem Computer-Fan, der sich
fir Spiele interessiert, den C64
als Ideal-Maschine empfehlen.
Doch die 16-Bit-Revolution im
Heimcomputerbreich hat in-
zwischen stattgefunden: Mit
dem Amiga 500 und den Atari
ST-Modellen kann jetzt jeder
zu erschwinglichen Preisen
einen Computer kaufen, der
C64 & Co. in nahezu allen
Belangen tberlegen ist: hohe-
re Grafik-Auflésung, mehr Far-
ben, besserer Sound, mehr
Arbeitsspeicher, hohere Ge-
schwindigkeit und so weiter.
Solche  Hardware-Detalls
sind deshalb interessant, weil
die Spiele auf einem Computer
nur so gut sein kénnen, wie es
die Hardware erlaubt. Und
eben wegen der imposanten
Hardware-Féahigkeiten von ST
und Amiga sind diese Compu-
ter mit dem schnellen 68000-
Prozessor auch fiir Spiele-
Fans besonders wichtig.
Dieser Prozessor ist unge-
fahr zwei- bis dreimal so lei-
stungsfahig wie ein 6502, der
im C64 seinen Dienst tut.

10

In diesem Spiele-Sonder-

Bild 1. Spielhallen-Action auf dem Atari ST: Goldrunner

AuBerdem wird der Prozessor
wesentlich schneller »getak-
tet«(Takt ist ein Fachbegriff aus
der Computer-Sprache, der
den »Herzschlag« des Prozes-
sors angibt). Wahrend der C64
mit einem Megahertz (ver-
gleichbar mit den »km/h« bei
einem Auto) arbeitet, lauft der
Amiga mit Uber sieben und der

ST gar mit acht Megahertz. Die
direkte Folge: Amiga und ST
kénnen etwa zehn bis dreiBig-
mal schneller rechnen als ein
normaler C64. DaB sich dies
auf die Qualitat von Spielpro-
grammen auswirkt, ist logisch.

Dem 68000-Prozesor gehért
nach Meinung vieler Fachleute
die Zukunft im Heimcomputer-
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Sektor. Da sich aber nicht
jedermann von heute auf mor-
gen einen neuen Computer
kauft und die Softwarefirmen
auch erst im Lauf der Zeit
immer mehr Programme fur
Atari ST und Amiga anbieten,
haben wir fiir diese Computer
einen kleinen Extra-Teil einge-
richtet. Kaufinteressierten
Spiele-Fans hilft er herauszu-
finden, welcher Computer fiir
sie geeigneter ist. Wer schon
eines der beiden Modelle
besitzt, kann sich anhand des
Sofiware Uberblicks (ber die
allgemeine Angebotslage fir
seinen Computer informieren.

Ubrigens: Privat sind unsere
Spieletester schon fiir die
Zukunft gerlistet. Boris hat
bereits seit Uber einem Jahr
einen ST zu Hause stehen,
Heinrich ist stolzer Eigentiimer
eines Amiga 1000-Computers.
Boris und Gregor planen fir
den Sommer die Anschaffung
eines Amiga 500,

Jetzt schon ein
Renner: der ST

Beinahe zwei Jahre ist der
Atari ST auf dem Markt und er
hat in der Zwischenzeit die
anfénglichen Kinderkrankhei-
ten mit wechselnden Betriebs-
systemen und standigen Ab-
stiirzen Uberwunden. Der ST
hat inzwischen viele Freunde
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in Deutschland gefunden,
denn es sind, laut Atari, bis
heute etwa 100000 ST verkauft
worden. Einen ST zu besitzen
ist also kein elitdres Vergni-
gen, sondern er hat sich bei
uns als Heimcomputer etablie-
ren kénnen.

Der Atari ST hat drei ver-
schiedene  Grafik-Auflosun-
gen. Die héchste, 640x400,
erlaubt nur schwarzweiBe Bil-
der. Mit vier Farben gibt es
immer noch 640x200 und mit
16 Farben 320 x 200 Punkte auf
dem Bildschirm zu sehen. Die
Farben kdnnen dabei aus einer
Palette von 512 moglichen aus-
gewahlt werden.

Noch ein Hinweis zum
SchiuB. Alle vorgestellten
Spiele arbeiten einwandfrei mit
dem  ROM-Betriebssystem.
Einige é&ltere ST laden das
Betriebssystem noch von Dis-
kette. Es ist durchaus mdglich,
daB einige Spiele nicht mit die-
sem RAM-System laufen. Es
ist deswegen immer empfeh-
lenswert, sich die ROMs, die
nachtréglich fiir etwa hundert
Mark zu haben sind, zu besor-
gen. Alle neuen ST haben ab
Werk die ROMs eingebaut.

Nach anfinglichen Start-
schwierigkeiten gibt es inzwi-
schen einige gute Action-
Spiele flir den Atari ST. In die-

_ POUKER
FRICTION

Bild 2. Billard dreidimensional und abstrakt: Q-Ball

Allerdings gibt es ein groBles
Problem, das man beim Kauf
des Computers im Auge behal-
ten sollte. Wer alle drei
Aufldsungs-Stufen nutzen will,
kommt um zwei Monitore nicht
herum. Der hochaufldsende
SchwarzweiB-Modus  (auch
monochrom genannt) bendtigt
einen speziellen Atari-Monitor
zur Bilddarstellung. Daflr
erhdlt man aber ein flimmer-
freies und gestochen scharfes
Bild. Farbige Bilder setzen hin-
gegen einen Farb-Monitor vor-
aus, der einen sogenannten
RGB-AnschluB haben muB. Es
ist auch mdglich, einen Fern-
seher anzuschlieBen, sofern
dieser eben jenen RGB-An-
schluB besitzt (viele moderne
Fernsehgerdte haben einen
solchen Anschiuf). Spiele-
Freaks, die sich nur einen
Monitor leisten kénnen, sollten
unbedingt zum Farbmonitor
greifen. Etwa 70 Prozent aller
ST-Spiele laufen nur mit einem
Farbmonitor. Nur sehr wenige
Programme sind auf den
monochromen Modus be-
schrankt. Bei unseren Tests
geben wir deshalb immer an,
welcher Monitor bendtigt wird.

Eopiviszd

sem Heft kann man beispiels-
weise Tests zu S.D.1., Typhoon
und Starglider finden. AuBer-
dem soll Gauntlet noch in den
nachsten Wochen erscheinen.
Ebenfalls angekindigt, aber
noch nicht erhéltlich, ist Gold-
runner (Bild 1). Ein erstes
Grafik- und Musik-Demo &6t
selbst abgebrihte ST-Fans
ehrfiirchtig staunen. Was da
Uber den Farb-Bildschirm
zischt, kann mit jedem profes-
sionellen Spielhallen-Automa-
ten mithalten. Super-schnelles
Scrolling, viele Software-
Sprites und das alles, wéahrend
eine recht gut versténdliche
Sprachausgabe ertdnt. Dieses
Programm zeigt, was im ST
steckt, wenn man in Assembler
programmiert. ‘
Leider hat sich die Hoch-
sprache C bei vielen Program-
mierern als angeblich ideal fir
jegliche Software-Entwicklung
eingebiirgert. C ist zwar eine
recht gute Sprache, fir schnel-
le Action-Spiele jedoch nicht
allzu geeignet. Manche Pro-
grammierer sind inzwischen
auf den schnellen Assembler-
Code umgestiegen, doch lei-
der ist dies noch nicht die

Regel wie etwa bei 8-Bit-
Systemen.

Auch auf dem Geschicklich-
keits-Sektor tut sich einiges.
Schon erhdltlich ist beispiels-
weise Wallbreaker (nur mono-
chrom), das wir auch in diesem
Heft testen. Als farbiger Kon-
kurrent tritt demnéachst Arka-
noid an. Ebenfalls in den
Bereich Geschicklichkeit falit
Q-Ball (nur Farbmonitor, Bild
2), eine einfache 3D-Pool-
Billard-Simulation. In verbluf-
fender Geschwindigkeit |48t
sich der Wiirfel, der als drei-
dimensionaler  Billard-Tisch
dient, um seine Achsen dre-
hen. Spielerisch ist Q-Ball zwar
etwas dde, doch zeigt es schon
die Richtungen auf, in die
Geschicklichkeits-Spiele  auf
dem ST gehen kénnten.

Bei Sport-Spielen tut sich
gerade die amerikanische
Firma Epyx hervor. Bereits
angeboten werden Cham-
pionship Wrestling, Winter
Games, World Games und
Super Cycle (alles nur Farbe),
die alle recht gute Adaptionen
der C64-Versionen sind, den
ST aber bei weitem nicht aus-
nutzen. An eigenstéandigen
Produkten findet man Karate
Kid Il (nur Farbe, Test in die-
sem Sonderheft). Vollkommen
neu programmiert wurde Inter-
national Karate, das sich mit
hervorragender Grafik, aber
etwas holpriger Animation pra-
sentiert, Golf-Fans spielen
schon seit Wochen die hervor-
ragende Umsetzung von Lea-
der Board (nur Farbe), lber
die Heinrich nachher noch
einiges zu sagen hat. In Pla-
nung ist Enduro Racer, ein
packendes 3D-Motorradspiel,
daB als Spielhallenautomat
viel Aufsehen erregte.

Auf dem Gebiet der Adven-
tures und Rollenspiele erwar-
ten Umsteiger von 8-Bit-Com-

putern mehrere Uberraschun-
gen. Wer beispielsweise Fan
von Infocom-Adventures ist,
spielt diese auf einem ST dop-
peltso gerne. Dank des grofien

Speicherplatz passen die
Adventures auf einen Schlagin
den Speicher und missen
nicht mehr auf Diskette zurlick-
greifen. Dadurch werden die
Programme um einige Male
schneller; Antworten auf Text-
eingaben erhélt man praktisch
augenblicklich.

Bei Grafik-Adventures ist die
Lage zwiespaltig. So kann man
beispielsweise die Trilogien
Jewels of Darkness und Sili-
con Dreams (beide Farbe, Test
von Silicon Dreams in diesem
Heft) unter die Rubrik »Nicht
fir ST-Fans geeignet« einord-
nen. Beide Programme sind
1:1-Umsetzungen der 8-Bit-
Versionen und bieten eine fast
schon grausame Grafik. Die
dritte Trilogie dieser Program-
mierer namens Knight Ore soll
allerdings wesentlich besser
auf die 16-Bit-Computer zuge-
schnitten werden.

Fir den meisten Wirbel bei
ST-Spielen sorgten  bisher
Magnetic Scrolls mit ihrem
Super-Adventure The Pawn
(Bild 3, Farbe und mono-
chrom). Der Parser kann sich
selbstim Vergleich zu Infocom-
Programmen behaupten. Al-
lerdings wére The Pawn ohne
die hervorragenden Bilder, die
bisher jeden Tester zur hoch-
sten Verzickung hinrissen,
nur halb so gut. Ein klares
»MuB-ich-haben-Programms«
fur jeden ST-Besitzer.

Ansonsten sind noch einige
Adventures wvon  Activision
empfehlenswert, zu denen
neben Borrowed Time auch
Tass Times in Tonetown (nur
Farbe, Test in diesem Sonder-
heft) gehdren. Wer dagegen
Wert auf Rollenspiele legt, hat

Bild 3. Der Adventure-Klassiker fiir 16 Bit: The Pawn
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inzwischen die Wahl zwischen
Ultima Il, 11l und IV (Farbe und
monochrom) ARlternate Rea-
lity: The City (nur Farbe) oder
Rouge (nur Farbe). Dem-
nachst erscheinen werden
The Bard's Tale (nur Farbe)
und Dungeon Master (nur
Farbe), beide mit exzellenter
Grafik und guter Benutzerfiih-
rung.

Fur Simulationen sind die
16-Bit-Computer dank ihrer
Rechen-Power wie geschaf-
fen. Welchen Realismus man
mit dem ST erreichen kann,
zeigt Sublogic's Flight Simu-
lator Il (Bild 4, nur Farbe). Es ist
in diesem Rahmen nicht mdg-
lich zu beschreiben, was alles
in Flight Il steckt. Wer sich flr

zum ST-Klassiker avancierte
Sundog: Frozen Legacy (nur
Farbe, Test im letzten Spiele-
Sonderheft), das man als
Action-Adventure-Handels-Si-
mulation-Rollenspiel bezeich-
nen kénnte. Ebenfalls in diese
Kerbe schlagt Star Trek (nur
Farbe, Test in diesem Sonder-
heft).

Sehr intelligent wurden die
Gebiete Action und Adventure
bei Time Bandits (Bild 5, nur
Farbe) verknubbelt, das sich
wie eine Art Super-Gauntlet
mit Adventure-Ratseln spielt.
Obwoh! dieses Spiel zu den
éltesten ST-Programmen ge-
hort, ist es gleichzeitig auch in
der Gruppe der besten ST-Pro-
gramme zu finden.

NAW SITUATION

Bild 4. Auf Amiga und ST besonders reizvoll:
Flight Simulator Il

eine ernsthafte Flug-Simula-
tion interessiert, kommt aber
um dieses Programm auf kei-
nen Fall herum. Ganz neben-
bei setzte es einen neuen Stan-
dard in der 3D-Grafik, den
andere Programme erst noch
Uiberbieten miissen. Bis zu drei
Windows gleichzeitig bearbei-
tet das Programm und ist dabei
immer noch um ein Vielfaches
schneller als die 8-Bit- oder
PC-Versionen. Mit Spannung
erwartet wird Gunship, eine
Hubschrauber-Simulation, die
auf dem C64 mit Lob Ulber-
schittet wurde. Die ST-Version
soll etwa im Herbst erscheinen
und durfte eigentlich leicht in
dhnliche Qualitats-Regionen
wie Flight 1l geraten.

Einiges tut sich beiden Spie-
len, die bei uns unter den
Begriff »Rest der Welt« fallen.
Dank des wesentlich gréBeren
Speicherplatzes fallt es auf
dem ST leichter, Programme
zu schreiben, die mehrere
Spielelemente  miteinander
verbinden. Vorreiter auf die-
sem Gebiet ist das inzwischen

12

Wer auf ungewdhnliche
Spielprinzipien  steht, wird
Tracker und The Sentinel
(beide nur Farbe, Tests in die-
sem Sonderheft) mogen. Trak-
ker wurde (brigens nicht ein-
fach auf den ST umgesetzt,
sondern véllig neu program-
miert und mit vielen neuen
Merkmalen, wesentlich besse-
rer Grafik und anderen Extras
ausgestattet.

Ansonsten sind fiir den ST
viele weitere Produkte in der
Mache. Gerade viele englische
Software-Héuser, wie US.
Gold und Ocean, kiindigen
jetzt schon an, viele 8-Bit-
Produkte auch fir den ST
umzusetzen, Auch in Amerika
hat sich der ST durchsetzen
kénnen. Selbst Electronic Arts,
vorher deklarierter Amiga-
Software-Lieferant, bringt Pro-
gramme wie Arcticfox, The
Bard's Tale oder das indizierte
Skyfox auf den Markt. Die
Software-Welle rollt also.

Eine kleine Zukunftsper-
spektive sei ebenfalls erlaubt:
Schon jetzt wird fir den ST ein

sogenannter »Blitter« angebo-
ten. Dies ist ein Zusatzchip, der
die Grafik-Operationen wesent-
lich beschleunigt. Ein ST mit
Blitter ist beim Grafik-Aufbau
mindestens genauso schnell,
wenn nicht schneller als ein
Amiga. Dieses Plus an Ge-
schwindigkeit wird aber mit der
geringeren Anzahl von Farben
(512 anstelle von 4096) erkauft.
Wenn Spiele in Maschinen-
sprache geschrieben werden
und den Blitter ausnutzen, ist
der ST mit jedem professionel-
len Spielautomaten gleichzu-
setzen.

Der Atari ST ist nach zweijah-
riger Anlaufzeit zu einem soli-
den Heimcomputer geworden,
der sich zum Spielen ebenso
eignet wie zur Textverabeitung
oder zum Programmieren. Wer
einen guten Heimcomputer
sucht und nicht die Anspriiche
stellt, die nur ein Amiga mit
4096 Farben und 4-Kanal-
Stereo-Sound erflillen kann,
wird mit dem Atari ST sehr
zufrieden sein.

Amiga
im Avfwind

Es mag vielleicht ein wenig
albern klingen, aber der Amiga
war flr uns schon von Anfang
an die ideale Spiele-Kiste -
sogar zu der Zeit, als ein Amiga
1000 inklusive Monitor knapp
6000 Mark kostete. Die Leute,
die diesen Pracht-Computer
gebaut haben, dachten wirk-
lich an alles. Drei Zusatzchips
sorgen fur Grafik-Zauberer
und Super-Sound. Der Sound-
Chip spielt auf vier Tonkanélen
digitalisierte Téne und minu-
tenlange Musik, wéahrend der
Prozessor ganz normal seine
Arbeit tut und dadurch nicht
belastet wird.

Der Grafikchip zaubert bis
zu 4096 Farben gleichzeitig

CUBITS: 80
RREREKRERRRKK
CRUTIDUS (20)

(1R)

auf den Schirm. Der Amiga hat
soviele verschiedene Grafik-
Modi, daB hier nur die wichtig-
sten angesprochen werden
kénnen: In. Aufldsungen zwi-
schen 320x256 bis zu
640x512 kénnen normaler-
weise 32 oder 16 verschiedene
Farben aus der 4096-Palette
dargestelit werden, mit Tricks
sind auch alle 4096 Farben
gleichzeitig méglich. Die mei-
sten Spiele nutzen von dieser
Grafikpower aber nur den ein-
fachsten Modus: 320x200
Punkte in 32 Farben. Auf deut-
schen Geréten bleibt bei vielen
Spielen am unteren Bild-
schirmrand ein schwarzer Bal-
ken, da die deutschen Geréte
eine hohere Grafik-Aufldsung
als die amerikanischen haben.
Dies fiihrte bis jetzt aber noch
nicht zu  Kompatibilitats-
Problemen.

Wer sich allerdings, vom
niedrigen Preis Uberzeugt,
einen Amiga 500 mit einem
Megabyte Speicher zulegt,
sollte noch gewarnt werden:
Einige Spielprogramme sind
auf den Amiga 1000 mit 512
KByte RAM zurechtgeschnit-
ten und laufen nicht ohne wei-
teres auf dem Amiga 500. Viele
Spiele lassen sich zwar durch
Herausnehmen der Speicher-
erweiterung (im Fachjargon
»Verkriippeln« genannt) zum
korrekten Laufen Uberreden,
doch das ist sicher keine opti-
male Ldsung. Andererseils
dirfte sich der Amiga 500 in
kirzester Zeit zum Amiga-
Standard entwickeln, so daB
die Hersteller sehr dumm
wéren, wiirden sie ihre Soft-
ware nicht schleunigst anpas-
sen.

Noch ein kleiner Hinweis:
Wer seinem Amiga 500 farbige
Bilder entlocken will, kommt

um einen RGB-Monitor (ab
etwa 800 Mark) wohl nicht

CUBITS: O
KRRRRRRRREKRRK
CAUTIOUS (20)
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Bild 5. Action-Adventure mit Gauntlet-Touch: Time Bandits
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herum. Der letzte Stand der
Dinge war, daB der Amiga 500
am heimischen Fernseher
bestenfalls ein schwarzweiBes
Bild liefert.

Wer sehen will, was der
Amiga an Grafik drauf hat,
kommt an Defender of the
Crown nicht vorbei, das wir in
diesem Sonderheft in der
Rubrik »Rest der Welt« testen.
Spielerisch ist das Programm
nichtunbedingtdas Gelbe vom
Ei, aber grafisch ist es schlicht-
weg eine Schau. Hier hat ein
begabter Computer-Kiinstler
mal kréftig drauflos gemalt und
Bilder geschaffen, wegen
derer man seinen Monitor am
liebsten einrahmen wirde.
Man wagt gar nicht, sich vorzu-
stellen, was findige Grafiker in
den ndchsten Jahren noch aus
diesem Computer herausho-
len werden.

Wesentlich abstrakter, aber
auch sehr eindrucksvoll ist die
Grafik  beim
Marble Madness (Bild 6), des-
sen Amiga-Version wir vor
allem zu zweit immer noch
gerne spielen. Der 3D-Effekt,
der bei einigen Bildern ent-
steht, ist ausgezeichnet. Dabei
wird nicht einmal die Farben-

Murmelspiel -

palette des Computers ganz
ausgenutzt.

Die eben angesprochenen
Programme wurden zuerst flr
den Amiga geschrieben und
machen - wen wundert’s - von
den Grafik-Fahigkeiten des
Computers besonders gut Ge-
brauch. Die beiden Super-
Sportspiele World Games und
Winter Games hingegen

erschienen erst fir C64 und
Atari ST. Die Amiga-Umsetzun-
gen sind leider fast mit den ST-
Versionen identisch. Gegen-
iber den CB64-Originalen hat
sich jedoch einiges geéndert.
Die Hintergrundgrafiken sind
eine Klasse besser und die
Musik klingt in Stereo gleich
ganz anders. Eine Besonder-
heit erwartet Amiga-Fans bei
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Bild 6. Die Super-Umsetzung fiir den Amiga:

Marble Madness

Winter Games (Bild 7): Im
Gegensatz zu allen anderen
Versionen wird beim spannen-
den Biathlon-Wettbewerb der
Bildschirm gescrollt, was den
SpielspaB noch einmal erhdht.

Electronic Arts, die Program-
mierer von Marble Madness,
unterstlitzten den Amiga von
Anfang an. Die Kalifornier setz-
ten viele ihrer 8-Bit-Hits fir die-
sen Computer um. Besonde-
res Highlight ist die Archon-
Version. Das Spielprinzip des
Programms ist gleichgeblie-
ben: Auf einer Art Schachbrett
bekdmpfen sich zwei Spieler
mit fantastischen Monstern.
Sowohl Strategie als auch
Geschick sind zum Sieg not-
wendig. Auf dem Amiga wird
das Spiel zur eindrucksvollen
Sound-Demonstration: Jede
Spielfigur gibt ein charakteri-
stisches, digitalisiertes Ge-
rdusch von sich, das je nach
Standort der Figur in lupenrei-
nem Stereo-Klang aus dem
Lautsprecher blubbert, zischt
oder rumpelt. Spétestens bei
diesem Spiel wird es zur Unter-
lassungssiunde, den Amiga
nicht an die Stereo-Anlage
anzuschlieBen, um den Sound
optimal zu genieBen.

.

® Schnelle Lieferung und supergute, giinstige Preise @ Lieferung nur per Post ® Bezahlung durch Nachnahme oder
Vorauskasse (Verrechnungsscheck) bis DM 80,~ Bestellwert 5,- DM Gebiihr, dariiber frei Haus @ Bei Lieferungins Aus-
land grundsélzlich DM 10,- Geblhr ® Fordern Sie noch heute unsere aktuelle kostenlose Preisliste an ® Gegen
DM 1,50 in Briefmarken erhalten Sie unser Gesamtwerk.

(0221) 404443

- - e Geschaftsfiihrer; W. SchlieBke
Postfach 410866
- 5000 Kiln 41
: Tel.: (0221) 404443

Cc64 Kass. Disk, e
Blood n'Guls - 2750 2950 Atari ST Disk. c16 Kass.
Bomb Jack Il 2850 3750 SDi . 87,50 Jailbreak 17,50
Dragon 'S Lair2 24,50 39,50 Ster Treck 4850 Bomb Jack 2250
Gunship 3750 4950 Leaderboard 5850 | amiaa Disk.
Space Harrier 26,50 3750 Two on Two 5850 | Defender of the Crown 64.,50 av;r::d A Das}tiny s
Starglider 37,50 3750 Ninja Mission 3450 | Balance of Power 78,50 dares wins2 2750
Destroyer - 4050 Karate Kid Il 5650 | Champlonship Golf 64,50 | Mercenary 2650
Labyrinth 3150 46,50 : Flight Simulator Il 119,50
Stallone Cobra 28,50 41,50 ‘ -
E;zv:tor Aclion Sggg 42,5(3 g‘;‘i‘;’ zx" Kass. CcPC Kass. Disk.
Sailing 32,50 4750 Im;nOSS:bc:" gg:gg Bomb Jack Il 2650 3650
Crac out 2750 750 Master o. t. Univers. 2750 oS kAN 280 S8
Handball Mara. 24,50 - Jailbre al{ : % 2650 Infodroid 2050 39,50
Fields of Fire 34,50 4450 Space Harrier 2550 1(::: E:;m g:g 36,50

Super Cycle 2650 NS 1350
e 24-Stunden-Bestellservice (Anrufbeantworter) ey e
WICHTIG. Bitte immer Computertyp angeben! Torrs (rosta 200

Telefon

oy

13



e
i

T SPEED TIHE

apn:zT.8
CEPX)>

oo

Heinrich

HIT MISS SHOTS PULSE]
oo | zo. oaa ik a

Bild 7. Beim Amiga-Biathlon wird gescrollt: Winter Games

Der jlngste Streich von
Electronic Arts war die
schlichtweg fantastische Ver-
sion des Rollenspiel-Renners
The Bard’s Tale (siehe Bild 8).
Sowohl! Grafik als auch Sound
und Benutzerflihrung wurden
gegeniiber dem C64-Original
ordentlich umgekrempelt. Wer
The Bard's Tale einmal auf
dem Amiga gespielt hat, wird
sich kaum (berwinden kon-
nen, die vergleichsweise arm-
selig aussehende C64-Version
wieder anzurlthren. Man mdge
mir das glauben, denn ich
spreche aus Erfahrung...

Neben aufgefrischten
Oldies widmet man sich bei
Electronic Arts aber auch
brandneuen Projekten. Spe-
ziell fir den Amiga erscheinen
demnéchst Return to Atlantis,
ein  Unterwasser-Action-Ad-
venture sowie eine For-
mel-1-Rennwagen-Simulation,
deren Name noch nicht fest-
steht.

Das zur Zeit beste Amiga-
Adventure ist ebenfalls »nur«

The guild

eine 1:1-Umsetzung eines ST-
Programms. Die Atari-Version
von The Pawn ist aber so gut,
daB man dariiber hinwegsieht,
daB die fantastischen Grafiken
den Amiga nicht voll ausnut-
zen. Als einziges Extra hat die
Amiga-Version eine Titelmusik
spendiert bekommmen, die
allerdings  besonders gut
gelungen ist. Die ausgekli-
gelte Komposition sollte man
sich einmal in Ruhe anhéren.
Auf dem Amiga konnten wir
schon ein erstes Bild des
Nachfolgers »The Guild of Thie-
ves« (Bild 9) erhaschen. Hier
sind die Grafiken sogar noch
besser und schoner als bei
»The Pawne« Fir Infocom-
Textadventures giltim Gbrigen,
was wir schon beim ST ange-
sprochen haben: Da sie kom-
plett im Speicher des Amiga
stehen, sind sie verdammt
schnell.

Activision bescherte uns bis-
her eine Reihe von Amiga-
Versionen bekannter Spiele,
die grafisch allsamt recht

Thou art in the
Guld of
Adventurers,

M Add member
‘8 Remove member

Create 2 membenr
Delete a membenr
Save party
Leave game
Enter the city

Bild 8. Tolle Story, Spitzen-Grafik: The Bard's Tale
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ordentlich ausgefallen sind.
Beim faszinierenden Hacker Il
hat man sich relativ wenig
Miihe gemacht, aber das po-
pulédre Krimi-Abenteuer Borro-
wed Time prasentiert sich mit
vollig neuen, gelungenen Gra-
fiken. Auch das jiingste Pro-
jekt, der Software-Roman Por-
tal liegt schon fir den Amiga
vor. Vor allem die Sound-
Effekte sind hier gut gelungen,
was nicht iber den ausgespro-
chen dirftigen Spielwert des
Programms hinwegtduschen
darf. Das stédrkste Stiick ist
jedoch das  Knobelspiel
Shanghai. Weitere Erlauterun-
gen will ich mir an dieser Stelle
verkneifen: Einen ausflhrli-
chen Test findet man in der
Rubrik »Rest der Welt«.

Bei den amerikanischen
Sport-Experten von Gamestar
wird der Amiga auch langsam
entdeckt. Von Two-On-Two
Basketball gibt es eine
annehmbare Version, die gra-
fisch etwas enttduscht, aber
wenigstens ein paar digitali-
sierte Sounds aus dem Amiga
kitzelt. Weitere Umsetzungen
von anderen Sport-Simulatio-
nen sind angeklndigt, darun-
ter befinden sich die amerika-
nischen  Nationalsportarten
Baseball und Football.

Bei den »richtigen« Simula-
tionen gibt es zwei besonders
bemerkenswerte Programme:
Die Amiga-Umsetzung des
Flight Simulator Il ist sogar
etwas besser als die ST-
Version, von der Boris ja schon
heftig geschwarmt hat. Die
Grafik ist zwar leider kein biB-
chen schneller (der Blitter wird
nicht ausgenutzt), dafir wurde
beim Sound wieder kréftig digi-
talisiert. Die Simulation wirkt
gleich viel realistischer, wenn
man vom tauschend echten
Propeller-Brummen beschalit

wird, das sich je nach Motorlei-
stung auch in der Tonlage ver-
dndert. Fliegt man lieber einen
Disenjet, bekommt man das
Heulen der Turbinen zu héren.
Die Hubschrauber-Simula-
tion Gunship erntet in diesem
Sonderheft hochstes Lob fir
die C64-Version. Neben der
ST-Umsetzung steht auch eine
Amiga-Version an. Wenn die
Programmierer bei der Umset-
zung die Grafik-Power ein
wenig auskitzeln, steht Amiga-
Besitzern bald ein absolutes
Top-Programm ins Haus!
Zuriick zum Sport: Der klei-
ne weiBe Golfball macht der-
zeit die Softwarehduser ver-
riickt, denn nahezu monatlich
erscheint irgendwo eine neue
Golf-Simulation. Deren drei
sind fir den Amiga schon zu
haben: Das grafisch katastro-
phale Mean 18 und der Redak-
tionsliebling Leader Board, an
dem uns die sehr schdne Gra-
fik und das unkomplizierte,
aber interessante Spielprinzip
gefallen. Wer den Schwer-
punkt auf die Simulation des
Golfens legt, wird mit World
Championship Golf seine
wahre Freude haben. Hier gibt
es zwar nur einen Golfkurs, auf
dem man spielen kann, dieser
wurde jedoch millimetergenau
einem echten Platz nachemp-
funden. Besonderer Pluspunkt
dieses Programmes: Der Platz
ist dreidimensional und halt
viele Hiigel, Abhénge und
andere Gemeinheiten bereit.
Der Golfplatz wird mit einer
schénen perspektivischen
Darstellung gezeigt. Allerdings
spielt sich World Champion-
ship Golf etwas langsam, da
man eine Vielzahl von Parame-
tern einstellen muB und fleiBig
auf Diskette zugegriffen wird.
Wer sich eine Golf-Simulation
zulegen will, sollte aber noch




ein wenig warten: Ende des
Jahres  kdpnte  jlingsten
Gerlichten “—Zufolge eine
Amiga-Version von World Tour
Golf erscheinen, einem Elec-
tronic Arts-Programm, dessen
PC-Version ein Hammer ist. Im
Gegensatz zu den drei ande-
ren Golf-Programmen bietet
dieses Spiel sogar ein Con-
struction Set zum Entwerfen
eigener Kurse,

Schachfreunde kénnen sich
auch ruhigen Gewissens einen
Amiga zulegen, denn mit
Chessmaster 2000 (Bild 10)
liegt ein grafisch sehr anspre-
chendes Programm mit zahl-
reichen Funktionen und guter
Spielstarke vor. Die Darstel-
lung der Figuren erfolgt entwe-
der im besonders eindrucks-
vollen 3D-Modus (siehe Bild-
schirmfoto) oder in einer weni-
ger  spektakuldren, aber
Ubersichtlicheren Draufsicht.

Ein Genre, fir das die
Amiga-Hardware besonders
gut geeignet ist, sind die
Action-Spiele. Leider ist hier
das Angebot noch recht mager.
Action-Fans kénnen sich vor-
erst mit dem sehr preiswerten

Bild 10. Schach par excellence fiir 16-Bit-Computer:

Chessmaster 2000

nisch sehr gut ist und Baller-
freunden viel SpaB machen
wird. Besonders unterhaltsam
ist der Zwei-Spieler-Modus, in
dem man sich gegenseitig
abschieBen kannl!

Angesichts der Tatsache,
daB der Amiga bis vor kurzem
von Commodore als Business-

druckend. Man kann sich gut
vorstellen, daB die Prdsenta-
tion des reinrassigen Heim-
computers Amiga 500 mittel-
fristig  fUr  reichhaltigeren
Software-Nachschub sorgen
wird.

Bis zum Erscheinen des
Atari ST, der das 68000-Zeit-

puter. Der Grafik- und Sound-
Protz Amiga 500 hat das Zeug
dazu, seine Nachfolge anzu-
treten und zur heiBesten Spiel-
maschine der nichsten Jahre
zu werden. Der Atari ST hat
allerdings im Augenblick die
Nase vorn, wenn es um den
Umfang des Spiele-Angebots
geht. Auch gibt es schon jetzt
flir den ST wesentlich mehr
Spiele, die in schneller Maschi-
nensprache geschrieben wur-
den und so den Computer
ziemlich gut ausnutzen. Es ist
aber sicher nur eine Frage der
Zeit, bis auch fiir den Amiga
ausgefuchste Software er-
scheint, die die Hardware ent-
sprechend nutzt, denn schlieB-
lich ist der ST ein Jahr ldnger
auf dem Markt als der Amiga.

Welcher der beiden Compu-
ter nun das Rennen gewinnen
wird, wird sich in den néchsten
Jahren erweisen. Es wird
sicherlich noch einen Preis-
kampf geben, bei dem die Her-
steller ihren Computer billiger
als die Konkurrenz bringen
wollen. Davon proftieren am
Ende natlirlich nur die Spiele-
Freaks, die dann fir wenig

Asteroids-Verschnitt  Space Computer verkauft wurde und  alter im Heimbereich einldu- Geld in den Besitz ihrer
Battle von Kingsoft trdsten, recht teuer war, ist das Spiele- tete, galt der Commodore 64 »lraummaschine« kommen
der nur 39 Mark kostet, tech- Angebot jetzt schon beein- eindeutig als bester Spielcom-  kénnen. (hl/bs)
Thr zuverlassxger Partner im Software-Versandgeschift - Postfach 114 - 8022 Griinwald
Hot-line Montag bis Freitag von 9 - 17 Uhr - Tel. 089/641021/66411842
C D C D
Airline (Strategie) 33,00 44,00 Kampfgruppe 52,00
Alternate Reality (The City) 45,00 Leaderboard (Golf) 30,00 43,00
Arcanoid (Space Action) 21,00 3500 Marble Madness (Action) 39,00
CHESS MASTER 2000 79,00 Phantasie Il (Adventure) 69,00
(8D Schachspiel - Meister der Meister) PRINT SHOP COMPANION (Druckprogramm) 99,00
Destroyer” 4500  gailing Multi (Segelsimulation) 46,00
ikt 53,00 59,00 super Huey I 39,00 49,00
FLIGHTSIMULATOR II 110,00 (Hubschraubersimulation)
Frank Brunos Boxing 23,00 23,00 Super Zaxxon (Action) 21,00 23,00
GUNSHIP (Hubschraubersimulation) 44,00 58,00 The Newsroom* 79,00
Graphic Adventure Creator 68,00 The Pawn 65,00
GATO (U-Boot-Simulation) 43,00 Two On Two (Basketball) 48,00
JET, Version 2.0 (Flugsimulation) 110,00 World Games® 34,00 44,00

*Deutsche Anleitung. Alle Programme in der Anzeige sind fiix Commodore 64.
Blle Preise sind giiltig vom 15.4. bis 15.6.1987. Lieferung per Nachnahme.
Bei Scheclkzahlung + DM 4,90 fiir Versandkosten (BRD). Sie sparen den Nachnahmebetrag, wenn Sie per Scheck zahlen.
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Action-Spiele

enn Raumschiffe
durchs Weltall
jagen, Superautos

gegen Superschurken kdmp-
fen oder wackere Kampfer
durch Labyrinthe des Schrek-
kens huschen, handelt es sich
um Action-Spiele - zumindest
was dieses Sonderheft angeht.

Auch in diesem dritten
Spiele-Sonderheft haben wir
versucht, einen Trennstrich
zwischen Action- und
Geschicklichkeits-Spielen zu
ziehen. Die oberste Grund-
regel dabei heiBt: Action ist
grundsétzlich alles, bei dem
das SchieBen zur Hauptauf-
gabe wird. Spiele, in denen
zwar geschossen wird, dies
aber nur eine Nebenaufgabe
ist, findet man in den Rubriken
»Geschicklichkeit« und »Rest
der Welt«,

Was in diesem Sonderheft
besonders auffallt, ist die Ver-
lagerung der Action-Spiele in
den Bereich der Science Fic-
tion. Von 18 getesteten Spielen
handeln 13 in diesem futuristi-
schen Genre, drei spielen in
fantastischen Welten der Mon-

16

ster und Zauberer, und nur
zwei Programme befassen
sich mit der Gegenwart. Diese
beiden letzten Programme,
»Breakthru« und »lkari War-
riors« fallen ins Genre der
sogenannten Killer-Spiele, bei
denen am Bildschirm auf
menschliche Figuren geschos-
sen wird. Eine solche Szene ist
auch in »S.D.L« zu finden.
Erfreulich, daB die Software-
Firmen auf noch mehr Men-
schenjagd am Bildschirm ver-
zichtet haben.

Aber noch etwas anderes ist
bemerkenswert in dieser Ru-
brik: Acht Spiele, also knapp
die Halfte, sind Spielhallen-
Umsetzungen. Und bei vielen
der anderen zehn Programme
hat man bei der Entwicklung
mit mehr als nur einem Auge
auf einen bekannten Automa-
ten geschielt. Beispiele dafiir
sind »Dandy« und »Avengers,
bei denen die eine oder andere
Idee von Automaten-Altvater
»Gauntlet« stammt. »Light-
force«, »Typhoon« und »Bull-
dog« orientieren sich an Auto-
maten wie »lerra Cresta«, der

allerdings wiederum seine
Urspriinge bei »Space Inva-
ders« und »Galaxians« hat.
Spielhallen-Umsetzungen
sind aus mehreren Grinden
sehr beliebt. Einerseits weiB
eine Software-Firma ungeféahr
im voraus, ob das Spiel den
Kéufern gefallen wird. Dies
kann an den Einnahmen des
Automaten abgelesen werden.
Natirlich balgen sich viele Fir-
men um die Rechte an finan-
ziell erfolgreichen Automaten.
Der groBe Erfolg der Urnset-
zungen hat allerdings auch
negative Auswirkungen: Inzwi-
schen wird fast jeder Automat,
egal ob erfolgreich oder nicht,
umgesetzt, AuBerdem ver-
trauen viele Kdufer oft dem
Namen eines Automaten und
erhalten mitunter eine sehr
schlechte Umsetzung, die das
Geld nicht wert ist. Es kann
passieren, daB das Spiel XY,
dessen Idee vom Automaten
ABC geklaut wurde, wesent-
lich besser ist, als die lizen-
zierte Original-Umsetzung des
ABC-Automaten. Da stellt man
sich schon die Frage, warum

. SONDERHEFT 17

der Hersteller die Lizenz ge-
kauft hat.

Die Glanzlichter dieser Ab-
teilung sind sicherlich »Neme-
sis«, »lempest« und »Gaunt-
let«, drei Spielhallenumsetzun-
gen erster Gute. Besondere
Erwdhnung sollte hier auch
»S.D.l.« finden, ein futuristi-
sches Spiel, das sich an politi-
sche Verhéltnisse der Gegen-
wart anlehnt, Zugleich ist S.D.1.
eine Art Action-Film auf dem
Computer mit mehreren ver-
schiedenen Szenen. Gerade
dieses Spiel ist richtungwei-
send, zeigt es doch neue Per-
spektiven gerade flir 16-Bit-
Computer.

Zum SchluB sei noch ge-
sagt, daB gerade aus dem so
uralten und ausgelutschten
Hut des »Raumschiffe-Ab-
schieBens« immer noch recht
fette Kaninchen gezaubert
werden. Wir sind ziemlich ge-
spannt, ob die Software-Fir-
men dieses Kunststiick auch
im weiteren Verlauf des Jahres
1987 fertigbringen werden.

(bs)
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Der Weltraum bebt - der Planet Nemesis ist von
einer teuflischen Super-Intelligenz {iberfallen

worden.

on Insidern wird als
gréBter Spielhallen-Hit
auf dem Action-Sektor

seit dem guten alten »Defen-
der«»Nemesis« gehandell. Ko-
nami, die Herstellerfirma des
Automaten, ist nun auch bei
Heimcomputer-Software tatig
geworden und hat den Automa-
ten eigenhdndig umgesetzt.
Worum geht's? Nun, bei
Automaten-Herstellern macht
man sich meist nicht viel Arbeit
mit einer blumigen Hinter-
grundstory. Da bildet auch
Nemesis keine Ausnahme. Der
Spieler weiB lediglich, daB er
den Planeten Nemesis von
einer bésen Super-Intelligenz
befreien soll, die ihm alle mdg-

lichen
schickt.

Nemesis istin acht Lavel ein-
geteilt, die sich wiederum in
drei Teile (freier Weltraum,
Hohlensystem und Riesen-
Raumschiff) aufspalten. Jeder
Level unterscheidet sich von
den anderen nicht nur im
Schwierigkeitsgrad, sondern
auch in der Grafik und in der
Form der Angreifer.

Sehr oft kommen Ihre Geg-
ner in Formationen zu acht
Raumschiffen auf Sie zu. Ver-
suchen Sie stets, alle Schiffe
zu erwischen. Die Formation
I&Bt dann meist einen gelben
Energiepunkt zurlick, den Sie
aufnehmen kénnen. In der

Gegner  entgegen-

SPEEDUP  HISSILE

LASER HULTI

GRAFIK

81 %

SOUND & MUSIK 72 %
HAPPY-WERTUNG JE:I:"s

Konami

C64 (Schneider CPC, Spectrum, MSX)
29 Mark (K.), 49 Mark (D.), 79 Mark (Modul)

untersten Bildschirmzeile
befindet sich ein Men( mit sie-
ben Punkten. Je nach Anzahl
der gesammelten Energie-
punkte leuchtet ein Men(-
Punkt rot auf. Wenn Sie nun
den Feuerknopf etwa eine
halbe Sekunde lang festhal-
ten, bekommen Sie die Extra-
Walffe, die in diesem Menl-
Punkt angegeben ist.

Unter Extra-Waffe sollte man
aber auch andere Hilfen ver-
stehen, wie etwa hohere
Geschwindigkeit oder ein spe-
zieller Schutzschild. Ohne
diese Extra-Waffen wird man
sich kaum bis zum Ende durch-

schiagen kénnen, denn eswar-
ten noch einige Uberraschun-
gen.

Blaue Energiepunkte sollte
man auch berlihren. Diese ex-
plodieren dann und vernichten
alle Gegner auf dem Bild-
schirm, Sie hingegen bleiben
verschont. Haben Sie sich
durch alle Level durchgeschla-
gen, kommt es zur Konfronta-
tion mit dem Riesengehirn der
Super-Intelligenz. Wenn Sie
diesen Test auch noch iberle-
ben, geht alles von vorne los,
und Sie miissen das nachste
Sonnensystem von einem &hn-
lichen Gegner befreien. (bs)

oot

Wenn ein Spielautomat flr
Heimcomputer umgesetzt wird,
lautet das Hauptproblem mei-
stens »Wie sollen wir das alles in
den Speicher packen?«. Die
C64-Version von Nemesis zeigt,
daB man durch geschickte Pro-
grammierung alle wichtigen Ele-
mente in 64 KByte quetschen
kann. Dabei muB man zwar Ab-
striche bei der Grafik machen,
die halten sich aber in Grenzen.

Nemesis ist eines der spiele-
risch besten Weltraum-Baller-

spiele, das mir je untergekommen
ist. Dabei ist es teilweise recht
schwer, aber daflr nicht ganz so
schlimm wie sTerra Cresta«. Die
Idee mit den Zusatzwaffen, die
man sich beliebig zusammenstel-
len kann, ist bei Nemesis hervor-
ragend realisiert. Dieses Spiel-
prinzip findet man mittlerweile
auch bei anderen Programmen,
aber nirgendwo ist es so gut
gelungen wie hier.

Nemesis ist ein typischer Fall
eines »lch spiele nur noch eine
Runde«-Programms, das leicht
zu  stundenlangen  Joystick-
Sessions verfihrt. Zum Test lag
uns nur die C64-Version vor, aber
wenn die Umsetzungen tech-
nisch sauber programmiert wer-
den, steht auch den Besitzern der
anderen Computer ein heiBes
Ballerspiel ins Haus. (hl)

- SONDERHEFT 17
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Auf der Erde schlottert man vor den AuBer-
irdischen. Da greifen die Sanxion-Jager ein...

ie Skandinavier kom-
Dmenl DaB tolle Pro-

gramme nicht nur in
England und Amerika ge-
schrieben werden, beweist der
Finne Stavros Fasoulas. Sein
»Sanxion« ist ein reinrassiges
C64-Programm, das fir rau-
chende Joysticks sorgt.

In den Weiten des Univer-
sums existiert seit Jahrmillio-
nen ein gigantisches Imperium
von AuBerirdischen. Schon
seit ldngerer Zeit sind die Kna-
ben auf die Erde aufmerksam
geworden. Ein Beobachtungs-
schiff hat die Entwicklung der
Menschheit seit Jahrhunder-
ten verfolgt. Auf der einen
Seite respektiert man die
schnelle technologische Ent-

wicklung der menschlichen
Zivilisation, flirchtet aber
zugleich auch die Aggressivi-
tat der Erdlinge. Es ist nur eine
Frage der Zeit, bis die nervigen
Menschen beginnen werden,
auch im Weltraum reichlich
Unruhe zu stiften.

Der Beobachtungsposten
wird aber entdeckt und die
Menschheit alarmiert. Wéh-
rend die AuBerirdischen eine
Armee formieren, um die Erde
in Kosmo-Mill zu verwandeln,
laufen die Drdhte zwischen
Moskau und Washington heiB.
Die beiden Weltméchte raufen
sich zusammen, um den Inva-
soren Paroli zu bieten. Die
»Operation Sanxion« wird fie-
berhaft in Angriff genommen.

GRAFIK

85 &

SOUND & MUSIK 80 &

HAPPY-WERTUNG Jr{:E 4

Cce4
Thalamus

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Ein Sanxion ist ein blitzschnel-
ler Abfangjager mit Laserkano-
nen, der es sogar mit den
Raumschiffen der AuBeridi-
schen aufnimmt.

Der Spieler ist natiirlich Pilot
eines Sanxion-Jdgers und
kampft nun Level fir Level
gegen die Angreifer. Der Bild-
schirm scrollt in »Uridiums-
Manier von rechts nach links
und der Sanxion-Jager rauscht
flott Uber verschiedene Land-
schaften, wo sich zahlreiche
feindliche Sprites die Ehre
geben. AuBerdem hat man sich
noch einen kleinen Grafik-Gag
einfallen lassen: Im oberen

Bildschirm-Drittel sieht man
das Szenario aus der Vogel-
perspektive. Das bringt nicht
nur einen tollen Effekt, son-
dern auch besseren Uberblick,
daman hier frithersehen kann,
welche Gegner sich von links
und rechts anpirschen.

Am Ende von jedem der ins-
gesamt zehn Level landet lhr
Sanxion-Jager bei einer soge-
nannten ReGen-Station. Wah-
rend der Tank gefillt wird, darf
sich der Pilot in einer Bonus-
Runde versuchen. Danach
geht man frisch gestédrkt wie-
der ans Werk und bietet den
Angreifern Paroli. (hl)

Die Sportsfreunde, die uns
Flops wie »Breakthru« beschert
haben, sollten sich hier einmal
ansehen, was ein professionel-
les Actionspiel ist. Sanxion hat
alles: Die eindrucksvolle High-
Score-Liste, sehr gute Begleit-
musik, aufregende Effekte wéah-
rend des Spiels und nicht zuletzt
die Top-Grafik. Ein Extra-Lob flr
die |dee, den Bildschirm zu tei-
len. Das sieht nicht nur reizvoll
aus; man hat auch etwas Uber-
blick und wird frihzeitig dber

ankommende Gegner gewarnt.
Scrolling und Sprites sind bei
dieser Art von Spiel sehr wichtig
und bei Sanxion hervorragend
gelungen. Man kampft sich
gerne Level flir Level weiter, welil
immer wieder neue Gegner auf
einen warten. Ahnlich wie Gre-
gor stort mich der auf Dauer
etwas monotone Handlungsab-
lauf. Wie man das besser in den
Griff kriegen kann, sieht man bei
»Nemesis«, das derzeit mein
liebstes Action-Spiel ist.
Sanxion ist ohne Zwelfel ein
sehr gutes SchieBspiel, das
jeder haben sollte, der sich fiir
dieses Genre begeistert. Fur die
klassischen Tone, die bei der
High-Score-Liste erténen, hat
sich Musik-Experte Rob Hub-
bard einen Preis flr besondere
Originalitédt verdient. (hl)

Q-

* WUridium lebte wqr mein spon-
- gende Gratik, die auch noch flott

ein Programmierer aus dem
"hohen Norden zugeschlagen.

muB schnell reagiaren. schieBen
und: mégltchst drei
'_glatchzaltlg im Auge ‘behalten.

taner Kommentar, als ich San-
xion zum ersten Mal sah. Das
“ superfeine Scmtllng. die liberra-

‘und ruckfrei animiert ist - das .
konnte nur-ein echter Braybrook.
‘sein. Doch weit. gafahlt ‘hier hat'

‘Sanxion ist Action pur. Man

Punkte

Es gibt kaum eine Ruhepause,
denn in jeder Spielphase kom-
men  permant irgendwelche
Feinde. Wenn Sie einen etwas
zerbrechlichen Joystick haben,

‘wiirde ich nicht unbedingt San-

xion damit spielen, denn der

 Feuerknopf wird einer Dauerbe-

lastung ausgesetzt. Das einzige,

‘was mich an Sanxion stort, ist,

daBes zu wenig Abwechslung im

Lauf des Spiels gibt. Wenn man
sich

irgendwie Zusatzwaffen
holen kdnnte oder an einigen
Punkten  durch  falsches
AbschieBen Nachteile erleiden

‘wiirde, fénde ich das Spiel auf
_dle Dauer wesentlich spannen-
.der. Aber auch so ist es meine

Empfehlung. wenn jemand ein

gut gsmachtas Ballersplsl far

seinen 064 sucm (gn).
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Ein Weltraumspiel im Nemesis-Stil: Sprites
abschieBen nicht zu knapp, doch grase auch die

Extras ab! Joystick vor -

as haben die beiden
Action-Spiele »San-
xion« und »Neme-

sis«, die wir einige Seiten
vorher testeten, miteinander
zu tun? Eigentlich lberhaupt
nichts, aber das neue Werk
des Sanxion-Programmierers
Stavros Fasoulas erinnert in
spielerischer Hinsicht verbliif-
fend stark an Konamis Neme-
sis. Stavros' neues Programm
heiBt »Delta« und bietet auch
Weltraum-Action mit Extra-
Waffen.

Hier verkérpern Sie einen
Weltraumkédmpfer der einen
wilden Job bei der Firma
Damocles angetreten hat.

Damocles ist eine Art galak-

noch ein Score!l

tischer Notdienst, der gegen
bare Miinze die heiBesten Ka-
stanien aus dem Feuer holt.
Diesmal muB ein Raumsektor
gesdubert werden, in dem
mehrere terranische Handels-
schiffe spurlos verschwunden
sind, Es gibt Vermutungen,
daB in diesem Sektor die Hsif-
fans (kein Druckfehler!) ihr
Unwesen treiben. Die Hsiffans
sind gelbe, schleimige AuBerir-
dische, die beim Kartenspielen
schummeln, ihre Mitter betri-
gen und bei Rot (ber die
StraBe gehen.

Ihr Kampfschiff fliegt nun
durch 32 Spielstufen und wird
Level fiir Level von verschiede-
nen hsiffanischen Angriffswel-

Delta sieht ochne Zweifel fanta-
stisch aus, spielt sich aber leider
nicht ganz so gut. DaB der San-
xion-Programmierer technisch
zu den beschlagensten seiner
Zunft gehdrt, beweist er hier ein-
drucksvoll: Sprites und Scrolling
gehodren zum Besten, was je auf
dem C64 zu sehen war. Rob
Hubbard steuerte Soundeffekte
und Musik in gewohnter Spitzen-
qualitat bei.

Das Spielprinzip ist bei Neme-
sis abgeguckt, ohne.aber an das

Vorbild heranzukommen. Teil-
weise ist der Spieler bei Delta
sehr eingeschréankt; wenn man
an einer bestimmten Stelle nicht
ein bestimmtes Extra erwischt,
kann man das ganze Spiel ver-
gessen, was ich nicht unbedingt
fir sonderlich motivierend halte.

Trotzdem ist Delta spannend
genug, um Action-Freunde bei
der Stange zu halten. Wenn es
Nemesis nicht gédbe, wiirde ich
vielleicht sogar meinen Daumen
ganz hoch recken. Aber so bleibt
als Fazit, daB technische Brillanz
nicht ausreicht, um ein Klasse-
Spiel zu schreiben. Hoffentlich
148t sich der Programmierer flr
sein ndchstes Spiel was Neues
einfallen, denn die Péng-Péng-
Masche wird allméhlich lang-

wailig.
(h)
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C64
Thalamus

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

len attackiert. Fiir das Abschie-
Ben einer ganzen Flotte be-
kommt man jeweils einen Bo-
nus gutgeschrieben, den man
bald gut gebrauchen kann. Ab
und zu tauchen Symbole auf,
die flr zusétzliche Raumschiff-
Ausristungsteile stehen. Es
gibt insgesamt sieben dieser
Extras, fir die man je eine
unterschiedliche Anzahl von
Boni braucht. Mehr Tempo gibt
es schon fiir einen, schnellere
Laser fiir zwei, seitliche Kano-
nen fur drei, zusétzliche Front-
Kanonen fir vier, eine Art
Schutzschild fir funf, einen
Apparat, der die Angreifer

‘langsamer macht, fiir sechs,

und fiir sieben Boni gibt es gar
den sagenhaften »Supa-
Schield«.

Wie ungerecht das Leben
sein kann, AuBert sich bei Delta
in der Tatsache, daB alle netten
Extras nur eine Zeitlang aktiv
sind und dann wieder ver-
schwinden. Man wird im Spiel-
verlauf schnell merken, daB
man an mehreren Stellen ganz
bestimmte Extras braucht, um
tberhaupt eine Chance zu
haben, hier weiterzukommen.
Ein klarer Fall fir Leute mit
guten Joysticks und noch bes-
seren Nerven! (hi)
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Ein streng geheimes Flugzeug wurde von bosen
Buben geklaut. Als Held vom Dienst zégern Sie
nicht, das gute Stiick zuriickzuholen.

ier haben wir ein Pro-
ngamm. das zu einer

sehr groBen Familie
gehort, die in diesem Sonder-
heft reichlich vertreten ist.
»Breakthru« ist ndmlich im QOri-
ginal ein Action-Spielautomat,
der Ende 1986 fir mehrere
Heimcomputer umgesetzt
wurde.

Ausléser fiir die ganze Ge-
schichte ist ein dreister Dieb-
stahl. Ausléndische Agenten
haben: es doch tatsdchlich
geschafft, einen PK 430 zu
klauen. Die Verwirrung, die
dadurch entsteht, ist nicht von
schlechten Eltern. Der PK 430
ist ndmlich keine Waschma-
schine oder ein schndder

Heimcomputer, sondern ein
ausgewachsenes Kampfflug-
zeud. Bei dem Gedanken, daB
man im Ausland gerade be-
ginnt, die technischen Ge-
heimnisse des Diisenflitzers
zu luften, jagen lhrer Regie-
rung diverse kalte Schauer den
Riicken herunter.

Doch da gibt es einen Mann,
der genug Mumm hat, sich hin-
ter die feindlichen Linien zu
schlagen. Die Aktion kommt
einem Selbstmordkommando
gleich, doch er muB versu-
chen, den PK 430 zuriickzuho-
len. Mit einem bewaffneten
Spezialauto kénnen Sie versu-
chen, den Durchbruch (Break-
thru) zu schaffen.

Es war einmal eine Software-
firma, die kaufte 1986 die Lizenz
zu einem Spielautomaten na-
mens Breakthru. Weihnachten
stand vor der Tiir und die Soft-
warefirma wollte die Heimcom-
puter-Versionen des Automaten
natlriich rechtzeitig zum Fest
fertig haben. Der November kam
und die Spectrum-Version wurde
fertig, bei der nicht mehr viel vom
Glanz des Automaten ({brig
blieb: Ein miides Auto-Sprite, mit
dem man Hindernisse (ber-

springt und schieBt, was das
Zeug hergibt.

Es wurde Dezember und das
Weihnachtsgeschgéft lief schon
auf vollen Touren. Die Program-
mierer muBten sich beeilen und
die C64- und Schneider-Versio-
nen, die dann erschienen, sehen
auch dementsprechend aus. DaB
Breakthru vom Spielprinzip her
eher dirftig ist, war klar. Aber mit
technisch miserablen Umsetzun-
gen, die die jeweiligen Computer
nicht im geringsten ausnutzten,
machte man die letzten Flinkchen
SpielspaB zunichte. Das Resultat:
Breakthru ist die x-te Variante
eines abgenudelten Themas,
grafisch dilletantisch und spielt
sich wie ein nasser Schwamm,
Selbst Fans des Spielautomaten
soliten die entiduschenden
Umsetzungen meiden. hl)
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Schneider CPC (C64, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Sie miissen mehrere Gebie-
te passieren, um sich zum
Flugzeug durchzuschlagen.
Auf Gebirge, Wiiste und Briik-
ken folgt eine Stadt und
schlieBlich der Flughafen, an
dem der PK 430 auf sein Herr-
chen wartet. Ihr Wagen ist mit
einer Bordkanone ausgestat-
tet, die in diesen rauhen Gefil-
den sehr nitzlich ist. Die Flug-
zeugklauer haben namlich
eine halbe Armee gegen Sie
aufgeboten.

Der Bildschirm scrolit bei
Breakthru von rechts nach
links. Mit dem Joystick steuern
Sie den Wagen nach oben,

unten, links und rechts. Per
Feuerknopf schieBt man nach
vorne und durch Tastendruck
legt das Auto sogar eine olym-
piarreife Luftrolle hin, um Hin-
dernisse zu Uberspringen.
Zum einen missen Sie
immer wieder Barrieren Uber-
winden, die nicht abgeschos-
sen werden kdnnen. Zum
anderen stellen sich gegneri-
sche Soldaten in Ihren Weg,
die auch mit Jeeps, Panzern
und Hubschraubern anriicken.
Und wenn mal eine Mine her-
umliegt, dann widerstehen Sie
bitte der Versuchung, dariliber-
zufahren. (hl)
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Action mit politischer Brisanz: Ein drohender
Atomkrieg steht im Mittelpunkt von »S.D.l.«, dem
Spiel um Ronnies Weltraum-Riistung.

ines der heiBesten politi-
E schen Themen liegt jetzt

auch in Computerspiel-
Formvor. Bei»S.D.l.«dreht sich
namlich alles um das »Star
Wars«-Programm, bei dem
Satelliten im All per Laserstrahl
feindliche Atomraketen abfan-
gen sollen.

Im Jahre 2017 steht das SDI-
Programm kurz vor seiner Voll-
endung. Sechzehn Satelliten
und eine Raumstation wachen
dariiber, daB niemand die USA
mit Atormmbomben vernichten
kann. Doch in der UdSSR
bahnt sich eine Revolution an.
Miltdr und KGB wollen die ihrer
Meinung nach verweichlichte
russische Regierung stiirzen.

Der KGB glaubt, daB sich die
Amerikaner nach der Vollen-
dung von SDI an einen atoma-
ren Erstschlag wagen werden.
Deswegen stellt er ein Ultima-
tum. Entweder gibt die USA
das SDI-Programm sofort auf,
oder der KGB startet einen
Weltraumangriff, zerstért SDI
und droht mit einem nuklearen
Erstschlag.

Verhandlungen zu diesem
Thema verlaufen im Sande
und der KGB macht seine
Raumschiff-Flotte startkiar. Da
kann nur noch ein echter Kino-
Held weiterhelfen: Sloan
McCormick ist stark, mutig und
hat auBerdem eine Menge
Weltraumerfahrung, war er

HAPPY-WERTUNG i:% 4

Atari ST (Amiga, Macintosh, C64)
Cinemaware/Mindscape ‘
69 bis 89 Mark (Diskette)

doch am Aufbau einer Mond-
basis beteiligt.

McCormick schwingt sich
also in sein Raumschiff und
bestreitet eine 3D-Weltraum-
schlacht, um die bdsen Rus-
sen'abzuwehren. Unter standi-
gem BeschuB missen kaputte
Satelliten repariert werden,
was dank eines Bordcompu-
ters aber vollautomatisch geht.

In einer zweiten Sequenz
geht es darum, Atomraketen,
die auf die USA zufliegen,
abzuwehren. Sie steuern da-
bei von der Raumstation
aus die Laser-Kanonen der 16
SDI-Satelliten.

Flir ganz Verwegene gibt es
eine dritte  Action-Szene:
Damit der Nachschub besser
lduft, will der KGB die
Regierungs-freundliche russi-
sche Raumstation kapern. Die
Kommandantin, Natalya Kaza-
rian, ruft Sie zur Hilfe. So schie-
Ben Sie denn anstelle von
Raumschiffen und Raketen
auch ein paar Menschen ab,
damit der Weg zu Ihrer Natalya
frei wird und Sie diese in lhre
Arme schlieBen kénnen.

Wird es lhnen gelingen, die
westliche Welt zu retten? Nur
das Computerspiel weiB die
Antwort... (bs)
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SDI zeichnet sich durch eine

filmartige = Zusammensetzung
der einzelnen Sequenzen aus,
die manchmal an einen
Science-fiction-Film  erinnert.
Das beste Beispiel ist die Einstel-
lung mit dem sportlich durch den
Tunnel joggenden Commander.
Solche SpéBchen entsprechen
zwar dem Software-Konzept von
Cinemaware, sind flir den Benut-
zer aber nurschmickendes Bei-
werk ohne spielerischen Nahr-
wert.

‘geschmacklose Niedermetzeln

SDI bietet eine Reihe verschie-
dener Spiel-Teile. Man kann sich
auf die reine Verteidigung be-
schrénken, also Jéger abschie-
Ben, Satelliten reparieren und
Raketen abfangen. Aber auch
ein Angriff des sowjetischen Wel-
traumbahnhofs ist machbar.
Bedauerlicherwsise ist den Pro-
grammierern hier nichts anderes
eingefallen, als das extrem

der Wachen im Gang.

Ich bin trotzdem nicht der Mei-
nung, das SDI ein kriegsverherr-
lichendes Spiel ist. Obwohl das
Thema momentan hochpolitisch
ist, geht es darum, einen Welt-
kriegzu verhindern. Man hat ver-
loren, wenn man das nicht -
schafft, und das eigene Land .
sich zum atomaren Gegen-
schlag entscheidet. (an)
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Gauntilet

Im Dungeon ist der Teufel los: Die Umsetzung
des erfolgreichsten Spielautomaten des Jahres
1986 ist da: Action zu zweit bei Gauntlet!

auntlet ist ein Action-

Programm flir ein oder

zwei Spieler, die sogar
gleichzeitig antreten kdnnen.
Es dreht sich um vier Helden,
die ausziehen, umin 512 unter-
irdischen Labyrinthen (Dun-
geons) nach Schétzen zu
suchen. Jede der vier Spielfi-
guren, von denen man sich
eine aussuchen kann, hat
bestimmte  Stdrken  und
Schwachen.

Zu Beginn besitzt jede Spiel-
figur 2000 Health Points (Ge-
sundheits-Punkte). Das Her-
umwandern in den Dungeons
und die Angriffe von Monstern
zehren an diesem Vorrat. Sind
alle Health Points verbraucht,
verliert die Spielfigur ihr einzi-

ges Leben. Durch das Aufsam-
meln von Flaschen und FreB-
paketen kann man die Anzahl
der Health Points wieder auf-
stocken.

Von Speis und Trank abge-
sehen, wimmelt es nur so von
anderen Gegenstdnden. Das
Aufsammeln von bestimmten
Dingen macht widerstands-
fahiger gegen Angriffe, man

erhdlt bessere magische
Fahigkeiten, kann schneller
und durchschlagkréftiger

schieBen und kdmpfen sowie
mehr Gegenstdande mit sich
tragen. Es gibt auch Amulette,
die eine Spielfigur eine Weile
lang unsichtbar machen,
Teleporter-Felder, Schllssel
und natirlich Ausgange, um

HAPPY-WERTUNG [E:Z8 o

Schneider CPC (C64, Atari XL/XE/ST,
Spectrum, MSX) x U.S. Gold
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette)

den néchsten Level zu errei-
chen oder gar einige Spiel-
stufen zu iberspringen.

Das Herumschlendern und
Schétze-Sammeln in diversen
Labyrinthen wére eine sehr
gemiitliche  Angelegenheit,
wenn da nicht die Monster
wéren. Und bei Gauntlet gibt
es Monster in rauhen Mengen.
Geister, Damonen, Zauberer
und Gevatter Tod persdnlich
treiben ihr Unwesen. Die mei-
ste Zeit des Spiels ist man
damit beschaftigt, sich der
Gegner zu erwehren, die ein
Labyrinth durch viereckige
Generator-Kéastchen betreten.

Vernichtet man so einen Gene-
rator, wird der Nachschub an
Monstern gestoppt. Sollte eine
der beiden Spielfiguren ster-
ben, kann der Uberlebende
alle Besitztiimer des Verschie-
denen aufsammeln. Ohne
irgendwelche Reichtlimer,
aberimmerhin wieder mit 2000
Gesundheits-Punkten, ersteht
die Spielfigur aber aufs neue.
So kénnen zwei Spieler in
einem Gauntlet-Marathon alle
Level sehen. Unser linkes Bild-
schirmfoto zeigt die Schneider-
CPC-, das rechte die C64-Ver-
sion.

(hl/bs)

Gauntlet gehort zu den Spie-
len, die auf den ersten Blick nicht
besonders toll aussehen, aber
wehe, man fdngt zu spielen anl
Vor allem zu zweit kdmpft man
sich dann mit Freude durch die
immerhin 512 Dungeons. Diese
Zahl ist aber mit etwas Vorsicht
zu genieBen, denn es gibt eine
Reihe von Levels, die im Spiel-
verlauf dfter vorkommen.

Warum Gauntlet spielen so
viel SpaB macht, kann man nicht
genau definieren. Es ist einfach

ein Programm, bei dem man den
Joystick in die Hand nimmt und
gleich loslegen kann. Hier ist
gepflegte Action mit interessan-
ten Feinheiten (vier Spielfiguren,
diverse Monstertypen und magi-
sche Gegenstidnde) angesagt.
Der Zwei-Spieler-Modus bietet
auch reichlich Stoff fir gepflegte
Konversation wéhrend des
Spiels: »Da, ein Geist: Zack! Vor-
sicht, der Tod: Puffl SchieB die
Flasche nicht ab: Schwuppl«.
Action-Spiele gibt es viele,
aber die wenigsten sind so gut
wie die sorgféitige Umsetzung
des Gauntlet-Automaten. Man
kann dem Programm zwar
ankreiden, daB es fast etwas zu
leicht ist, aber ich finde es ganz
angenehm, mal ein weniger
schweres Spiel in die Finger zu

bekommen. (hl)
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Zwei wackere Helden kampfen sich mit Gewalt
und Magie durch unterirdische Verliese, um
einen groBen Schatz mitzunehmen.

ieses Spiel gehdrt zu

denen, die ohne eine

groBartige Hintergrund-
Story auskommen. So be-
schrankt sich die Spielbe-
schreibung der Original-Anlei-
tung auch auf folgenden,
héchst  informativen  Text:
»Rasen, witen und schlagen
Sie sich zum_ Reichtum in 15
verschiedenen Dungeons, die
hinabfiihren in die Hitze und
Dunkelheit menschlicher See-
len. Sheeba: 240 Pfund von
kreischender Blutiust. Thor:
ein riesiger Norweger, den
man besser in Ruhe |48t
Alleine oder gemeinsam bleibt
die Aufgabe die gleiche:
Schnapp’ dir die Schétze und

zerstore die Horden von Mon-
stern, die direkt aus der Holle
kommen, um dich zu vernich-
ten.«

Ein oder zwei Spieler steu-
ern jeweils einen Kampfer
durch 3 Dungeons mit jeweils 5
Levels (und nicht 15 Dun-
geonsl), um sie zu plindern. In
den Dungeons wohnen drei
verschiedene Monster-Typen.
Da gibt es erst einmal spinnen-
ahnliche Wesen, die immer
gleich in ganzen Rudeln auf-
tauchen und mit einem SchuB
aus der mitgefihrten Waffe
erledigt werden kénnen. Diese
Spinnen kommen aus Spin-
nen-Generatoren, die man erst
zerstren kann, wenn alle rum-
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Electric Dreams

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

laufenden Spinnen getétet
sind. VergiBt man, den Genera-
tor zu zerstoren, und betritt die-
sen Raum spéter nochmal, ist
er wieder mit Spinnen gefilit.
Die beiden anderen Wesen
sehen aus wie ein kleiner
Gnom und ein Haufen von Sei-
fenblasen. Sie sind nicht so
einfach zu vernichten wie die
Spinnen und richten bei Kon-
takt mit der Spielfigur auch
mehr Schaden an. Zusétzlich
verfolgen sie den Spieler
unaufhérlich und tauchen mit
schéner RegelmaBigkeit aus
dem Nichts wieder auf.
Zusitzlich zu den normalen

Punkten, die zeigen, wieviel
Schatztruhen Sie schon ge-
plindert haben, gibt es noch
Gesundheits-Punkte. Bei Be-
rihrungen mit Monstern wer-
den lhnen einige dieser Ge-
sundheits-Punkte abgezogen,
durch Nahrungsfunde gewin-
nen Sie wieder Gesundheits-
Punkte hinzu.

Haben Sie sich durch die
funf Level eines Dungeon
durchgeboxt, gibt es einen
Hinweis, wo der Super-Schatz
versteckt ist. Ganz in Griin gibt
sich auf dem linken Bild die
CPC-Version, rechts sieht man
die C 64-Umsetzung. (bs)

Mir scheint, daB der Program:
mierer von Dandy etwas zuvie|
Zeit in der Spielhalle verbracht
hat - vornehmlich am Gauntlet:
Automaten. Nun gut, warum soll
man auch keine Kopie eines so
beliebten Programms schrei-
ben? Was aber dabei herausge-
kommen ist, ist eine mittlere
Katastrophe. Winzige Figuren
hangeln sich im 2D-Look von
Screen zu Screen, da der Pro-
grammierer von Scrolling oder
dhnlichem scheinbar noch nie

etwas gehdrt hat. Vielleicht hatte
er dafir mehr Zeit verwenden
sollen, statt sich an Gauntlet zu
ergotzen.

Auch die restliche Grafik ist
traurig anzusehen. Mich kostete
es einiges an Uberwindung,
Dandy ein zweites Mal zu laden.

Das einzig Positive an diesem
Programm sind die drel groBen
Dungeons, an denen man einige
Zeit zu knabbern hat, bis sie vol-
lig durchgespielt sind. Doch wer
es soweit durchhélt, muB wirklich
von diesem Programm begei-
stert sein. Dafir ist die Grafik zu
schlecht und die Steuerung zu
unprézise, Ich bin zwar kein aus-
gesprochener Fan von Gauntlet,
spiele es aber wesentlich lieber
als Dandy, das man als verun-
gliickte Gauntlet-Sparausgabe
bezeichnen kann. (gn)
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Avenger

Wer sagt denn, dall man immer nur Prinzessin-
nen befreien muf3? Hier erwartet ein ausgewach-

sener Gott lhre Hilfe.

Is Sie noch jung waren,
Ahat der bose Yaemon

Ilhren Stiefvater ins
Jenseits beférdert, um an den
Besitz einer heilbringenden
Pergamentrolle zu kommen.
Dadurch konnte der Gott Kwon
nicht erldst werden. Er hat
ewige Héllenqualen zu erlei-
den, sofern das wertvolle
Papier nicht in lhren Besitz
ubergeht.

Zu Kwon hahen Sie wéhrend
des Spiels recht guten Kontakt,
denn er gibt Ihnen einige wert-
volle Hinweise. Wenn Sie ihn
durch Tastendruck ganz be-
sonders anflehen, erneuert er
sogar lhre Lebensenergie. Nur
solite man ihn nicht zu oft sto-

ren, denn sonst wird er zornig
und eliminiert Sie.

Die Pergamentrolle ist ir-
gendwo im »Kerker der diir-
stenden Herzen« versteckt, vor
dem das Spiel beginnt. Um
jegliche  Sachbeschédigung
zu vermeiden, muB man zu-
néchst verschiedene Schliis-
sel finden, die die Tiren zum
Verlies 6ffnen.

Schon drauBen muB man
sich gegen die sonderbarsten
Gestalten behaupten. Gehorn-
te Wachter, wandernde Toten-
kopfe, fiese Spinnen und ag-
gressive Drachen wollen Sie
im Auftrag des Yaemon aufhal-
ten. Da hilft nur ein gezielter
Karate-Schlag oder der Wurf

Enno
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Gremlin

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

eines kleinen Feuerballs, von
denen Sie aber nur wenige da-
beihaben. Man solite auch
sparsam damit umgehen, weil
man sie spdter dringend
braucht.

Avenger ist ein Action-Spiel
mit einem Hang zum Adven-
ture. Es laufen auf allen Levels
nicht nur sehr viele Gegner
herum, es existieren auch
andere Fallen, zum Beispiel
Messer, die einfach aus dem
Bodenerscheinen. Inden Rau-
men muB man nach Schlis-
seln, Schatzen und weiteren
Waffen suchen, um bis ans
Ende zu gelangen. Benutzt

man seine Schliissel an den
falschen Tiren oder geht man
zu verschwenderisch mit Waf-
fen um, kann man an einigen
Stellen steckenbleiben, weil
eine Teilaufgabe unldsbar
wird. Dann bleibt nur der
Abbruch dieser Runde und ein
erneuter Versuch. Man darf
also nicht planlos laufen und
kédmpfen, sondern sollte sich
alle Schritte gut (berlegen.
Trotz der Knobelaufgaben liegt
das spielerische Gewicht auf
der Actionseite. Links sieht
man die Cé4-Version im Bild,
rechts die Schneider CPC-Um-
setzung. (gn)

Als ich die Anleitung durchlas,
bekam ich Angst, schon wieder
ein mides Action-Adventure vor
mir zu haben. Ich wurde aber
schnell eines Besseren belehrt,
denn Avenger ist ein sehr flottes
Action-Spiel, das mir personlich
zusagt. Die Grafik ist nett
gemacht und paBt zur asiatisch-
mystischen  Hintergrundstory.
Auch das Scrolling in den ver-
schiedenen Levels ist hervorra-
gend und erlaubte schnelles und
filssiges Spielen. ,

Was aber extrem &de ist, sind
die Kdmpfe unseres wackeren
Helden. Ein Feind néhertsich, es
macht zweimal »Ping«, wobei
einem etwas von der reichlichen
Energie abgezogen wird, man
drtickt auf den Feuerknopf, und
der Bdsewicht verwandelt sich in
eine Staubwolke. Unter »Actione«
verstehe - ich etwas anderes,
denn die aktive Handlung des
Spielers fehit fast véllig. Meiner
Meinung nach hétte man die
Feinde dann auch ganz weglas-
sen kbnnen, denn sie fordern
den Spieler wirklich nicht son-
derlich. Sie halten nur an einigen
Punkten etwas auf.

Trotzdem halte ich Avenger flir
ein recht gutes Action-Spiel,
besonders wegen der verschie-
denen Aufgaben, die man zu
lésen hat. (gn)

Von der Handlung und den
Bildschirmfotos her kdnnte man
beflrchten, daB Avenger ein
»Gauntlet«-Nachzieher ist. Von
dieser Annahme haben mich
Yaemon, Kwon & Co aber ge-
heilt,

Grafisch sind alle Versionen
gut gelungen, obwohl man sich
an die mitunter etwas blockigen
Sprites gewdhnen muB. Wer auf
astreine Action-Spiele steht, dem
wirde ich Avenger nicht unbe-
dingt empfehlen. Die Kampfe

sind wirklich nicht besonders
aufregend, und der SpielspaB
resultiert im wesentlichen aus
dem Aufspliren von immer mehr
neuen Réaumen. Man muB auch
mal lobend erwédhnen, daB Aven-
ger zwar das Nachfolgespiel zu
»Way of the Tigers, aber kein lieb-
loser Nachzieher ist.

Auf den ersten Blick war ich
von Avenger nicht sehr angetan,
aber wenn man sich intensiv an
den Joystick klemmt, macht das
Herumstreunen und Monsterver-
hauen Laune. Wenn ich 30 Mark
zum Verjubeln hétte, wiirde ich
mir nicht unbedingt dieses Spiel
kaufen. Es gibtim Action-Bereich
einfach Besseres. Wem die fern-
dstliche Atmosphére des Kara-
te-Action-Adventures geféllt,
sollte sich Avenger trotzdem
ruhig einmal ansehen. (hl)
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Deluxe Paint Il ist eines der auBergewdhn-

lichsten Grafikprogramme auf dem Software-

markt. Im Vergleich zu seinem Vorganger ist
Deluxe Paint Il in der Lage, in der Textunk-
tion Fett- und Kursivschrift sowie Unterstrei-
chungen einzubauen, perfekte Manipulation
in der dritten Dimension darzustellen oder
wichtige Parameter wie Langsdruck,
Schwarzweifigraustuten - oder Farbdruck,
Rander und vieles mehr unmittelbar var
dem Druck per Mausklick zu verandern,
Hardware-Anforderungen:

Amiga 512 Kbyte und Farbmonitor
Bestell-Nr. 52568

DM 299,~* (sFr 249-/6S 2990,~)

DELUXE Paint |

Hardware-Anforderung:

Ariga 256 Kbyte und Farbmonitor
Bestell-Nr. 52565

Nur noch DM 199" (sFr 199,-)

In Vorbereitung:

Music Construction Set

Das professionelle Musikprogramm flr
Ihren Amigal

Hardware-Anforderung: Amiga 512 Kbyte.
Bestell-Nr. 52569

DM 249~" (sFr 199,-/6S 2290,~")

Moarkt&Technik Verlag AG, Buchvc:_riog,- Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haer bei Minchen, Telefon (089) 4613-0 3
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Print :
und ein gralikfahiger Drucker verwandeln

den Amiga in eine Druckmaschine. Sie
kénnen Karten, Poster, Briefkdple und vieles
mehr auf einfachste Weise entwerfen und
ausdrucken. Besitzer eines Farbdruckers
konnen ihr Werk auch in Farbe aufs Papier
bringen. »Deluxe Print« ist kompatibel zu
»Deluxe Paint«, Das bedeutet, daB man
Grafiken zwischen den Programmen
austauschen kann.
Hardware-Anforderungen:

Amiga (512 Kbyte) und Farbmonitor.
Bestell-Nr. 52566

DM 249-* (sFr 199,~/6S 2290,-*)

Markt&Technik

Zeitschriften - Bucher

Spftwdré jirschurlmg‘

DELUXE

Video

dient zum einfachen Entwerfen und
Zusammenstellen von animierten Grafik-
Sequenzen, Sie konnen so Videofilme mit
Computergrafik versehen und regelrechte
Computer-Videoclips zusammenstellen.
Das Programm ist ebenfalls kompatibel zu
»DELUXE PAINT« und »DELUXE PRINT.
Hardware-Anforderungen:

Amiga (512 Kbyte) und Farbmaonitor.
Bestell-Nr. 52567

DM 249,~* (sFr 199-/6S 2290,-*)

finkl MwSL Unverbindliche Presemplehlung

Die ideale Ergénzung:

Das Buch zur Software

Markus Breuer

DELUXE Grafik mit dem Amiga
1986, 370 Seiten

ISBN 3-89090-412-2

Best.-Nr. 90412

DM 49,~ (sFr 45,10/6S 382,20)

Erhaltlich bei lhrem Buchhandler
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Bestellungen im Ausland bitte en: SCHWEIZ: Markt&Technik Verriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Teletor {042) 4156 56 - CSTERREICH: Rudalf lechner & Sohn,
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Natiirlich wird in diesem Spiel geschossen. Aber
wehe dem, der wahllos alles umballert, was ihm

vor die Flinte kommt!

ins vorweg: Die Hinter-

E grund-Geschichte zu die-
sem Weltraum-Ballerspiel

ist nicht gerade (bertrieben
originell. Aber was soll man
auch groB wilde Epen erfinden,
wenn es nur um SchieBen,
Ausweichen und Treffen geht.
Machen wir's also kurz und
schmerzlos: Der Spieler steu-
ert das unvermeidliche Raum-
schiff durch den unvermeidli-
chen Weltraum und will ein Ziel
erreichen. Das ist in diesem
Fall ein feindliches Polon-
Mutterschiff, das nur mit viel
Mihe und Kénnen zu besiegen
ist. Gelingt dies, wird das Schiff
in den ndchsten Level telepor-
tiert. . Hier beginnt die Hatz

nach dem Mutterschiff von
neuem, aber der Weg ist mit
anderen Hindernissen gepfla-
stert.

Wenn unser Schiff auf dem
Weg zum Nolon-Brummer
noch ein paar herumfliegende
Gesteinsbrocken abschieBen
miiBte, dann wére »Bulldogs«
wirklich ein extrem alter Hut.
Aber mitnichten: Der Flug fihrt
Uber fest installierte Verteidi-
gungsbasen, die ordentlich auf
den Eindringling schieflen.

Es gibt verschiedene Arten
von Abwehrgeschiitzen: Die
harmloseren Varianten feuern
»nur« Schiisse auf Sie ab, doch
es gibt auch Spezialisten, die
Ihnen ferngelenkte Bomben
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ans Heck heften. Diese Bom-
ben nahern sich langsam aber
sicher Inrem Raumschiff.

Am besten schieft man
die Installationen mdglichst
schnell ab, aber Vorsicht: Es
gibt ndmlich auch Buchsta-
ben-Felder, die ausgespro-
chen positive Auswirkungen
haben und Gberflogen werden
missen. »F« verstdrkt die Feu-
erkraft, »B« verhilft zu mehr
Geschossen pro Salve, »S«
sorgt flr mehr Tempo und »l«
macht das Raumschiff fiir
kurze Zeit unzerstorbar. Ein
Bomben-Symbol  vernichtet
alle gegnerischen Geschosse,

die gerade auf dem Bildschirm
zu sehen sind. Ein Pfeil nach
unten bewirkt prompt eine
Ruckwdértsfahrt.  Besonders
tickisch sind die »D«Felder:
Die berauben lhr Schiff ndm-
lich aller Zusatzeinrichtungen,
die Sie bisher angesammelt
haben.

Besonders eklig wird die
Mission durch Panzerwénde,
die nicht Uberflogen werden
kénnen. Sie lassen sich aber
durch mehrere Treffer auBer
Gefecht setzen. Die Polon-
Mutterschiffe bieten eine Art
Potpourri aus allen gegneri-
schen Waffentypen. (hl)

Die Action-Rubrik sprengt in
diesem Sonderheft umfangma-
Big alle Rekorde. Dabei haben
wir eine ganze Reihe von SchieB-
spielen vorher ausgesiebt und
erst gar nicht besprochen, weil
sie wirklich zu schlimm und un-
originell sind.

Bulldog gehdrt fiir mich zu den
Lichtblicken. Die Idee mit den
unterschiedlichen Plattformen
hat es in sich. Man muB sich sehr
gut Uberlegen, was man ab-
schieBt und kann sich einige

schéne Boni ergattern. Tech-
nisch gibt es an dem Spiel nichts
zu meckern; da ist man von
Gremlin seit ldngerem ohnehin
gute Qualitét gewohnt. Die Grafik
ist O.K., das Scrolling sauber, die
Musik gut. Mir ist angenehm auf-
gefallen, daB das Spiel zu
Beginn relativ leicht ist und so
nicht nur Super-Cracks zu
Erfolgserlebnissen kommen.
Mehr als das Fazit »Guter
Durchschnitt« springt aber bei
mir nicht heraus. Auf Dauer wird
Bulldog doch etwas langweilig.
Vielleicht hétte man ein paar frei
herumfliegende Gegner ein-
bauen sollen, um den Spiel-
ablauf etwas aufzulockern? Wer
mal ein etwas anderes SchieB-
spiel sucht, ist mit Bulldog trotz-
dem ganz gut bedient.
(hi)

Wer behauptet denn,
Action-Spiele immer nur mit hirn-
losem SchieBen  verbunden
sind? Bulldog ist der beste
Beweis, daB man den: Spieler
ganz einfach dazu bringen kann,
erst zu (iberlegen, auf was er da
schieBt, Die vielen Sonderzei-
chen bringen einen dazu, fast
schon zu viel zu (berlegen,
sofern’ man es nicht vorzieht,
alles abzuknallen, egal ob es
positive oder negative Auswir-
kungen hat.

daB

Gut gefallen haben mir die ver-
schiedenen Angriffsmaschen
bel den Feinden. Zum Beispiel,
daB es intelligente Schiisse gibt,
die einen verfolgen oder Hinder-
nisse, die man nicht abschieBen
kann. Diese Extras sind das Salz
in.der Suppe. Sle schaffen es,
mich eine ganz Weile vor dem
Bildschirm festzuhalten, nur um

noch einen Level weiter zu kom-
men.

Fiir meinen -Geschmack ist
auch die Grafik gut gelungen,
wenngleich alles ein wenig lang-
sam und tréige wirkt.

Beim 2-Ebenen-Scrolling und
bei der Explosion des Schiffes
am Ende jedes Levels haben

sich die Programmierer wirklich

Miihe gegeben. So entsteht ein
interessanter 3D-Effekt.

(an)
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Action-Freunde aufgepaBt! Auf dem Atari ST
heizt Typhoon auch dem abgebriihtesten Raum-

piloten ein!

as passiert, wenn ein
Raumtramp  durch
den linken Spiralarm

der Galaxis fliegt? Natdrlich, es
kommen bdse gesinnte AuBer-
irdische, die einen aus irgendei-
nem Grund - vielleicht gefallt
ihnen die Farbe des Raum-
schiffs nicht - zu einer Wolke
kosmischen Staubs verarbeiten
wollen. Sofern Ihnen der Ge-
danke, als Weltraum-Mall zu
enden, nicht behagt, bleibt also
nicht anderes Ubrig, als aus
allen Bordgeschiitzen zu feu-
ern. Womit wir auch beim primé-
ren Inhalt von Typhoon waren.
Es gibt Unmengen von Feinden,
die Ihnen das Leben auf iiber 50
Leveln zur Holle machen.

Soweit dhnelt Typhoon wohl
90 Prozent aller Ballerspiele,
aber zum Gllick hebt es sich von
der Masse wohituend ab. Als
erstes ist die aufwendige Grafik
zu erwdhnen. Wahrend der
Schlacht fliegt man tiber zerkliif-
tete  Asteroidengiitel oder
wuchernde Dschungelland-
schaften, bis man schlieBlich zu
einer hypermodernen Stadt
gelangt. Bis man aber dorthin
kommt, hat man es mit einer
Masse von Raumschiff-Sprites
Zu tun.

Damit man aber nicht nur
blind um sich schieft, tauchen
in einigen Leveln Totenképfe
auf, die eine unangenehme
Wirkung haben. Schieft man
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sie ndmlich ab, wird man selbst
dabei zerstort. Hier gilt es also,
mit viel Bedacht und Augen-
maB zu agieren. Schwierig zu
meistern sind auch die rotie-
renden Platten, die einem von
Zeit zu Zeit in die Quere kom-
men. Diese lassen sich nam-
lich auch nicht abschieBen.
Eine weitere Idee sind die
Extrawaffen, die man am
Anfang jedes Levels bekom-
men kann. Es erscheinen
Bonus-Symbole, die einem ein
weileres Raumschiff oder eine
Extrawaffe bescheren. Man
kann dann zum Beispiel mit
einer Rakete ganze Formatio-

nen abschieBen oder erhélt ein
Schutzschild, das vor Kollisio-
nen schitzt. Die Zusétze hal-
ten aber nur eine begrenzte
Zeit vor, was durch eine un-
barmerzig ablaufende Uhr am
rechten Rand angezeigt wird.

Eine Besonderheit ist die
High-Score-Liste. Zum einen
wird sie auf Diskette gespei-
chert, zum anderen wird wéh-
rend des Spiels standig ange-
zeigt, wo Sie sich gerade in der
Liste befinden. Man erfahrt
standig, wieviele Punkte man
bendtigt, um einen weiteren
Platz in der Liste aufzurticken.

(gn)

Wenn mich zukinftig jemand
fragt, was Ich unter einem guten
Action-Spiel verstehe, werde ich
Ihn an Typhoon verweisen. Die
Handlung ist zwar diirftig bis
nicht vorhanden, aber die Grafik
ist ungeheuer faszinierend. Es
ist'schon toll, was die Program-
mierer an Sprites und Hinter-
grund-Bildern in den ST gepackt
haben. Die Asteroidenfelder, der
Dschungel und die Stadt haben
mich sofort begeistert, Allein die
Neugierde, welche Spritgsin der

__men, hat mich vor den Monitor

ndchsten Angriffswelle ankom-

gebannt. Das ist auch ein An-
spruch, den ich an Spiele dieses
Genres stelle. Wenn schon der
tiefschiirfende Hintersinn fehit,
muB wenigstens die Grafik fes-
selnd sein, .

Die technischen Feinheiten
mit den Extra-Waffen und den
Totenkdpfen bringen Abwechs-
lung ins Spiel, so daB ich das
eine und das andere Stlindchen
mit Typhoon verbracht habe. Hier
hat man sich wirklich einmal
Gedanken gemacht, wie man die
miide Ballerei aufpeppt. Und
selbst wenn man mal wieder an
den widerlichen Totenktpfen
gescheitert ist, wird man wenig-
stens mit der tollen Musik in der
High-Score-Liste belohnt. (gn)

Typhoon ist der fleischgewor-
dene Traum jedes Action-Fans,
der einen Atari ST besitzt.
Obwohl der Computer die Pro-
grammierung von solchen Spie-
len nicht optimal unterstitzt,
haben die Programmierer hier
ein famoses Spiel hingekriegt.
Die Grafik steht so manchem
Spielautomaten in nichts nach

Spielerisch haben wir es mit
einer Art scrollender »Galaxians«
Variante mit kleinen, aber wesent-
lichen spielerischen  Ergén-

zungen zu tun. Das Scrolling ist
samtweich, Sprites sind reichlich
vorhanden und gut animiert. Der
Schwierigkeitsgrad des Spiels
steigert sich ganz allméhlich und
die Idee mit den drei Extra-
Waffen weist die Monotonie in
die Schranken, die sonst nach
einer Weile bei Ballerspielen ent-
sleht.

Die Préasentation kann sich
auch sehen lassen: Schickes
Titelbild, digitalisierte Disco-
Rhythmen und eine préchtige
High-Score-Liste. Wenn man
Typhoon gespielt hat, kann man
alle anderen momentan erhaltli-
chen SchieBspiele flir den ST
getrost in der Pfeife rauchen. Ich
freue mich jetzt schon auf die
Amiga-Version, die uns zum
RedaktionsschluB leider noch
nicht vorlag. (hi)
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Eine todliche Mission wartet auf Sie. Wenn Sie
den Einsatz auf Regulus liberleben, winkt die

Freiheit.

chon seit einigen Jahr-

hunderten besiedelt die

Menschheit Planeten in
den entlegensten Ecken der
Galaxis. Natirlich geht es auf
den kolonisierten Planeten
nicht immer friedlich zu. Oft
genug passieren seltsame
Dinge, die den Einsatz der
»Lightforce« notwendig
machen.

Die Lightforce ist die gefdhr-
lichste Polizei-Truppe der Gala-
xis. Die Mitglieder von Light-
force sind fast alle Schwerver-
brecher und Kriminelle, die
durch langeren Dienst in die-
ser Truppe ihre Strafregister
wieder l6schen kbnnen.

Der frischbesiedelte Planet

Regulus ruft um Hilfe: AuBer-
irdische Invasoren machen
sich auf dem Planeten und im
ganzen Sonnensystem breit.
Ein klarer Fall fir die Light-
force. Doch dummerweise liegt
Regulus in einem sehr abgele-
genen Winkel der Galaxis und
so ist nur ein einziges, kleines
Schiff der Lightforce in der
Nahe. An Bord sind Sie. Wenn
Sie die AuBerirdischen besie-
gen kénnen, erhalten Sie lhre
Freiheit wieder. Soliten Sie
desertieren, werden Sie im
gesamten  Universum  fiir
vogelfrei erklart.

So kdmpfen Sie sich allein
durch die vier Zonen der Inva-
soren vor. Wenn Sie aus dem
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Hyperraum im Regulus-Sy-
stem ankommen, stoBen Sie
schon im Asteroiden-Giirtel auf
die ersten Angreifer und deren
Raumstationen. Eine Berlh-
rung mit den Angreifern oder
deren Raketen ist in jedem Fall
tddlich. Viele Angreifer sind
nur durch mehrere gezielte
Treffer zu vernichten. Die
Raumstationen sind vollig
ungeféhrlich flr Ihr Schiff und
prasentieren sich somit als das
reinste Kanonenfutter. Wenn
Sie ganze Baugruppen dieser
Stationen zerstéren, gibt es
einen Punkte-Bonus.

In diesem Stil geht es auch

auf den néchsten drei Bildern
weiter. Als néchstes fliegt man
Gber die Oberflache eines Pla-
neten mit elektrisch geladenen
Ozeanen, um danach zuerst in
einer Umlaufbahn und dann
auf der Oberfliche einer Eis-
Welt zu kédmpfen. Am Ende
jeder Zone erhalten Sie einen
Status-Bericht, der den Erfolg
lhres bisherigen Vorgehens
zeigt. Haben Sie sich durch
alle vier Zonen gekdmpft, geht
es auch gleich wieder am
Anfang los, da die AuBerirdi-
schen anscheinend unendiich
viel Nachschub haben.

(bs)

Lightforce macht SpaB: Man
dist mit seinem Raumschiff
durchs All und {iber den Plane-
ten, schieBt gegnerische Schiffe
ab und hofft das Beste, was die
Wehrhaftigkeit der Gegner an-
geht. Und weil das alles rein gar
nichts Besonderes ist, wird Light-
force leider auch recht schnell
langweilig. Wer hier nach mehr
als 20 Minuten standigen Spiels
immer noch fasziniert vor dem-
Monitor héngt, muB schon ein
ganz auBergewohnlicher Action-

Fan sein. Freilich muB man hier
differenzieren. Die Spectrum-
Version (rechts im Bild) sorgte zu
Recht fur Aufsehen, weil auf die-
sem Computer das Scrolling nur
schwer hinzukriegen ist.

Beim C64 (Bild links) sieht das
ganz anders aus. Lightforce ist
zwar recht unterhaltsam, aber es
gibt eine ganze Reihe éhnlicher
Spiele wie »Nemesis« oder »Terra
Cresta«, die ein bis zwei Klassen
besser sind.

Als Billigspiel wére das Pro-
gramm ein Hammer, aber als
Vollpreis-Produkt ist es einfach zu
unoriginell, um Uberzeugen zu
kénnen. Ich kann Lightforce
héchstens schieBfreudigen Spie-
lern empfehlen, die schon alle
Action-Perlen in der Sammlung
haben und dringend etwas
Neues suchen. (hl)
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»lerra Cresta bitte melden... Planet in Not.. .«
Wie wire es mit etwas tatkriftiger Hilfe?

enseits unseres Sonnen-
szstems steckt ein be-

freundeter Planet in or-
dentlichen  Schwierigkeiten.
AuBerirdische Flottenver-
bédnde haben zum Angriff
geblasen und die Welt wurde
schlagartig von den Bésewich-
tern besetzt. Die forschen Ein-
dringlinge haben sich auch
gleich héuslich eingerichtet.
Zum einen patrouillieren ihre
Raumschiffe Gber die Plane-
tenoberfldche, zum anderen
haben sie eine Reihe wvon
schieBfreudigen Bodenstatio-
nen errichtet. Solche Spas-
chen kann man auf Erden nicht
dulden. Ein Kampfschiff na-
mens »lerra Cresta« wird ent-
sandt, um die Herrschaft der

AuBeriridischen zu beenden.

Im gleichnamigen Compu-
terspiel sind Sie natrlich der
Pilot dieses Schiffs. Gute Ner-
ven und viel Optimismus soll-
ten Sie schon mitbringen,
denn Sie kdmpfen muttersee-
lenallein gegen eine gewaltige
feindliche Ubermacht. Wah-
rend Sie iiber die Landmassen
und Ozeane des namenlosen
Planeten fliegen, werden Sie
von den verschiedensten
Raumschiffverbdnden ange-
griffen. Eine Beriihrung ist tod-
lich, doch zu allem UberfluB
schieBen die Typen auch noch
zuriick! Da bleibt nur eines
tbrig: Den Daumen stdndig
auf den Feuerknopf halten und
blendend reagieren.
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Die Bodenstationen feuern
auBerdem in regelmaBigen Ab-
stdnden Raketen in die Flug-
richtung der Terra Cresta. Sie
kénnen zwar auch abgeschos-
sen werden, aber man muB sie
oft mehr als einmal treffen, um
sie zu vernichten. AuBerdem
mischt die Tierwelt ein wenig
mit: Planeten-Saurier stapfen
hier und da (ber den Bild-
schirm und spucken auch mal
eine gefdhrliche Feuersalve
vor sich her. Diese Gesellen
muB man auch ofter treffen,
doch sie bringen viele Punkte.

Aber es gibt auch ange-

Ganz ehrlich: Ich mag Action-
Spiele. Vor allem dann, wenn sie
technisch so gut gemacht sind
wie Terra Cresta, das zudem
recht geistreich ist. Die Extra-
Waffen beleben die »Weich-aus-
und-schieB-zuriick«-Handlung
recht angenehm.

Im Vergleich zu Terra Cresta
wirken andere Ballerspiele wie
»Xevious«oder=Lightforce«ganz
schén lahm. Soviel Action durch
eine rekordverddchtige Anzahl
von Sprites bekommt man nicht

alle Tage zu sehen. Dabei Ist
auch viel Abwechslung geboten:
Wéhrend man versucht, eine
Reihe mit Bodenstationen weg-
zuputzen und nebenbei ein Zu-
satzteil zu ergattern, greift garan-
tiert eine Flotte von oben an.

Grafik gut, Sound gut, Spiel
gut. Wobel man an letzterem
noch am ehesten meckern
kénnte, Terra Cresta ist von
Anfang an sehr schwer und nach
Ende des ersten Levels tut sich
relativ wenig Neues. Grafisch ist
man freilich an die Grenzen des-
sen gebunden, was mit 8-Bit-
Computern machbar ist.

Wer mal wieder staunen will,
wieviel Sprites sein C64 zu-
stande bringen kann, dem sei
Terra Cresta empfohlen, das
ganz nebenbei ein wirklich gutes

SchieBspiel ist. (hi)

R T

nehme Uberraschungen: Auf
dem Planeten sind insgesamt
funf Silos versteckt, die Sie
durch BeschuB aktivieren kén-
nen. Jedes Silo beférdert dann
ein Zusatzteil fir die Terra Cre-
sta ans Tageslicht. Wenn man
im Besitz von Zusatzteilen ist,
kann man auch in den
»Formations-Modus« gehen:
Durch Druck auf die Leertaste
machen sich alle Zusatzteile
selbsténdig. Die Feuerkraft der
Terra Cresta wird dadurch zwar
schlagartig vervielfacht, doch
diese Pracht wahrt leider auch
nur einige Sekunden lang. (hl)
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Tiger Mission
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Alles Schlechte kommt von unten: Mit einem
Kampfhubschrauber miissen Sie fiinf turbulente

Levels durchfliegen.

ie Zeiten, in denen
D Englénder und Ameri-

kaner allein den Spiele-
markt mit Programmen be-
dachten, scheinen vorbei. Aus
Frankreich kommen vor allem
zahlreiche Schneider-Pro-
gramme, Deutschland hat
internationale Hits wie »Mis-
sion Elevator« und »Winter-
Olympiade« zu bieten und gar
aus Finnland stammt das Bal-
lerspiel »Sanxion«, Ebenfalls in
Skandinavien steht ein weite-
res Newcomer-Softwarehaus:
Wer bei Ddnemark bisher aus-
schlieBlich an den Koch aus
der Muppets-Show und gute
FuBballspieler gedacht hat,
kennt Kele Line noch nicht.

Hinter diesem Namen verbirgt
sich ein dénisches Program-
mier-Team, das mit dem Ac-
tion-Spiel »Tiger Mission« auch
den deutschen Markt erobern
will,

Fir ihr neues Programm
haben sich die Jungs ein paar
Spielautomaten genau ange-
guckt, die sich anscheinend
auch in Danemark groBer
Beliebtheit erfreuen. Die
Handlung ist nicht unbedingt
rekordverdéchtig originell: Sie
verkdrpern hier mal wieder den
furchtlosen Piloten, der an
Bord eines Kampfhubschrau-
bers finf Levels durchfliegen
soll. Verlieren Sie eines lhrer
drei Leben, milssen Sie am

P
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Beginn eines Levels wieder
von vorne beginnen. Der Bild-
schirm scrollt von oben nach
unten und enthiillt dabei einen
munteren Schwung Feinde,
die Ihnen vom Boden aus an
den Kragen wollen. Vom Pan-
zer bis zur ausgewachsenen
Flak kreuchen und fleuchen
viele Sprites auf der Erde, die
Raketen nach lhrem Hub-
schrauber schieBen.

Ab und zu tauchen Behdlter
am Boden auf, die Gutes ver-
heiBen. Indem man sie ab-
schieBt, spendieren sie dem
Hubschrauber eine Zeitlang
ein nettes Extra. Das kann ein
Raketenwerfer mit groBerer

Reichweite sein, ein schneller
Turbo-Antrieb oder Smart
Bombs, die alle sichtbaren
Feinde auf einmal zerstéren.
Letztere setzt man durch
Druck auf die Leertaste ein, um
auch Hauser umzunieten, die
man mit dem Bordgeschiitz
nicht treffen kann.

Ein Tip fur Highscore-An-
wadrter: Im Spiel sind geheime
feindliche  Kommunikations-
Zentren versteckt, die zu-
néchst nicht sichtbar sind und
erst nach einem Treffer auftau-
chen. Durch einen zweiten
SchuB kann man sie dann ver-
nichten,

Gut geklaut, Jungs! Das Spiel-
prinzip von Tiger Mission stammt
groBtenteils von »Terra Crestas;
ein wenig »Xevious« ist auch
dabei, aber an Ahnlichkeiten zu
anderen lebenden oder toten
Computerspielen sollte man sich
nicht zu sehr stren. Die Anzahl
der wirklich originellen SchieB-
spiele hélt sich sehr in Grenzen.
Aber da muB man halt unter-
scheiden: Es gibt unoriginelle
Spiele, die technisch auch noch
miserabel gemachtsind (»Break-

thru« & Co.), aber es gibt auch
sehr professionelle Standard-
Ballereien, die durchaus eine
Menge Spa8 machen.

Tiger Mission wirde ich ein-
deutig zur letzeren Gruppe zéh-
len. Hintergrundgrafiken und
Sprites sind gut, die Musikstiicke
ausgezeichnet komponiert. Das
Programm st leichter als Terra
Cresta. Es ist aber auch nicht
ganz so viel los, denn man wird
nur vom Boden aus angegriffen.

Wenn Sie schon gliicklicher
Besitzer eines &hnlichen Spiels
sind, lohnt sich der Kauf von
Tiger- Mission: nicht unbedingt.
Ansonsten kann ich das Pro-
gramm nur empfehlen. Der
Schwierigkeitsgrad ist fiir mei-
nen Geschmack gerade richtig
und Action-Fans werden bestens
unterhalten, (hi)
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Eine Raumstation ist auBler Kontrolle geraten,
weil die Roboter meutern. Wer kiampft sich bis
zum Zentralrechner durch?

uf der Raumstation
Sigma 7 spielen die
Roboter verriickt. Auf-

grund eines Systemabsturzes,
einer Guru-Meditation oder
vielleicht auch nur aus Lange-
weile verweigern sie jeglichen
Zugriff von auBen. Da man kei-
nen anderen Lebensmiden
als Sie gefunden hat, machen
Sie sich von Ihrem Basisschiff
auf, um Sigma 7 wieder unter
Kontrolle zu bekommen. Die
einzige Chance ist, das zen-
trale Lenksystem im Inneren
der Station zu benutzen und so
der Roboter-Revolte ein Ende
zu setzen.

Zunéchst liegt eine Strecke
mit gefdhrlichen Raumminen

vor lhnen. Es handelt sich aber
nicht um gewbdhnliche Geréte.
Sie treiben nicht mehr einfach
im Raum, sondern fliegen in
Dreierformationen die waghal-
sigsten Mandver, um uner-
wiinschte Besucher abzuhal-
ten. Durch einen ausgekligel-
ten Uberwachungsschirm grei-
fen immer zwei Formationen
gleichzeitig an. Mit der Bordka-
none kénnen Sie die Minen
abschieBen, bevor sie mit
Ihnen kollidieren. Hat man den
ersten Angriff Uberstanden,
verschwinden die ldstigen
Minen entweder im Raum oder
greifen Sie von der unge-
schiitzten Seite an. Man sollte
daher alle Minen abschieBen,
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35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

weil der Flankenangiff garan-
tiert todlich ist. Soliten Sie
jemals »Zaxxon« gespielt
haben, wird lhnen dieser Teil
merkwiirdig bekannt varkom-
men.

Wenn Sie ungeschoren
durch das Minenfeld gekom-
men sind, heift es auf Sigma 7
zu landen und dort in ein Pan-
zerfahrzeug umzusteigen. Im
Inneren der Station kontrollie-
ren namlich Roboter die
Géange, die bei Beriihrung Ihr
Gefahrt zerstéren. Damit die
Action nicht zu kurz kommt,
kann man die Blechménner
auch abschieBen. Ansonsten

darf man nach allerbester
»Pac-Man«-Manier Punkte in
einem Labyrinth aufsammein.
Allerdings muB man nicht alle
Punkte abrdaumen, sondern
kann je nach dem Schwierig-
keitsgrad schon nach einer
gewissen Punktzahl in die
dritte Ebene entfliehen. Hier
heiBt es noch ein Puzzle zu
Iésen, wobei man aber ein
Muster im Kopf haben muB,
das im zweiten Teil sichtbar
war. Ubersteht man auch die-
sen abschlieBenden Teil, fol-
gen die bekannten Szenarien
wieder, nur diesmal etwas
schneller. (gn)

Das Software-Kochstudio emp-
fiehlt: Man nehme eine Prise Zax-
xon, einen gehdrigen SchuB Pac-
Man, lasse beides mit 3D-Grafik
auf ganz kleiner Flamme kochen
und schrecke den Spieler kalt ab.
Heraus kommt Sigma 7.
~ Ichhaben schon lange keine so
planlose Aneinanderreihung von
alten Spielideen wie bel diesem
Programm gesehen. Bewdhrte
Ideen aufzugreifen, 'halte ich
auch far nicht so schlimm, aber
daraus auch noch ein unterdurch-

schnittliches Spiel zu machen,
schlechter als die Vorbilder,
spricht nicht gerade fiir die Pro-
grammierer. Das einzige, was mir
gefallen hat, war die Grafik der |
Raumkreuzer am Anfang und am
Ende der ersten Stufe. Auch die
Musik kann sich horen lassen.
Der Rest des Spiels befindet sich
auf dem Niveau von 1983. In der
Anleitung steht etwas von »State-
of-the-Art ‘3D-Graphics«, zu gut
deutsch, 3D-Grafik auf dem neu-
sten Stand der Technik. Mir
scheint aber, daB der Schreiber
der Anleitung ein anderes Spiel
meint, denn flr Sigma 7 trifft
diese Lobpreisung meiner Mei-
nung nach nicht zu. Ohne das
3D-Pacman in der Mitte, wiirde
ich Sigma 7 in meine Privat-
sammlung der groBten Software-
Katastrophen einreihen.  (gn)
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lkari Warriors

Zwei Leute konnen sich bei dieser rauhen
Automaten-Umsetzung gleichzeitig ins Getlim-

mel stiirzen.

ie letzten sechs Monate
D haben uns eine gewal-
tige Flut an SchieBspie-
len beschert, die alle verblif-
fende Ahnlichkeiten aufwei-
sen. Meist spielt das Gesche-
hen im Dschungel, wo ein
furchtloser Soldat versuchen
muB, einen oder mehrere Ka-
meraden zu befreien.
slkari Warriors« weicht nicht
wesentlich von diesem Stan-
dard-Schema ab, doch diese
Umsetzung eines Spielauto-
maten hat immerhin ein paar
technische Besonderheiten zu
bieten. Die Story dreht sich um
einen verschleppten General:
Ein gewisser Alexander Bonn
von den US-Streitkréften in
Mittelamerika wurde von Revo-

" Zufall

lution&ren in deren Hauptquar-
tier verschleppt. Unmittelbar
vor seiner Entfiihrung konnte
der General noch einen Notruf
in den Ather jagen. Wie es der
so will, wird dieses
Signal auch tatséchlich von
zwei Soldaten empfangen, die
sich sofort auf den Weg
machen, um den guten Mann
zu retten.

Urspriinglich  wollten  die
Befreier unmittelbar iber dem
gegnerischen Hauptquartier
mit Fallschirmen abspringen,
doch das Flugzeug erlitt vor
Erreichen des Ziels eine
Bruchlandung im tiefsten
Dschungel. Der Weg durch
den Urwald ist mit Guerilla-
Kdampfern nur so gepflastert.
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Elite Systems

Schneider CPC (C64, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 49 bis 59 Mark (Diskette)

Ikari Warriors kann tatséch-
lich von zwei Spielern gleich-
zeitig gespielt werden. Wenn
Sie keinen Partner parat
haben, kdnnen Sie sich aber
auch im Alleingang in den
Dschungel wagen. Mit dem
Joystick bewegt man seinen
Bildschirm-Soldaten  immer
weiter durch das feindliche Ter-
ritorium. Ein kurzer Druck auf
den Feuerknopf ldst einen
GewehrschuB, ein langer
Druck den Wurf einer Granate
aus. Doch damit nicht genug:
Hier und da steht ein stréflich
vernachldssigter Panzer der
Revolutiondre herum. Die bei-

den Befreier kénnen Panzer
entern und fortan gemdtlich
und robust geschitzt durch
das Unterholz tuckern. Der
Panzer schieBt nur mit Grana-
ten und kann seinerseits auch
nur durch Granaten zerstort
werden.

Auf ihrer geféhrlichen Reise
werden unsere |kari-Krieger
mitimmer wieder neuen feind-
lichen Angriffs-Taktiken und
Mitteln traktiert. Bis man ans
Ziel gekommen ist und den
General befreit hat, fihrt man
ein ebenso gefdhrliches wie
abwechslungsreiches  Bild-
schirm-Leben. (hi)

Zur umstrittenen Handlung des
Spiels nur so viel: Sonderlich fein
geht es wirklich nicht gerade zu,
aber immerhin ist lkari Warriors
die Umsetzung eines Spielauto-
maten, an den sich die Program-
mierer bei der Adaption halten
muBten. leh fiir meinen Teil
gehdre zu den Leuten, die sich an
solchen Geschmacklosigkeiten
relativ wenig stéren, wenn das
Spiel ansonsten gut ist. (Und
bevor jemand fragt: Ja, ich bin
volljahrig.) .

Spielerisch ist lkari Warriors
ein Leckerbissen fiir alle, die vor
besagten Handlungs-Greuelta-
ten nicht zurlickschrecken und
ein gepflegtes Action-Spiel
schétzen. Ballern mit Abwechs-
lung ist angesagt. Der Unterhal-
tungswert kennt keine Grenzen,
wenn man einen Panzer kapert.
Nahezu unverwundbar tuckert
man alles (ber den Haufen - ein
HeidenspaBl Das rauhe Vergni-
gen verdoppelt sich im hervorra-
genden Zwei-Spieler-Modus.

Im Gegensatz zu Gregor halte
ich Ikari Warriors trotz inhaltli-
cher Bedenken fiir ein gutes
Spiel. Meinem imagindren 8jéh-
rigen Sohnemann wiirde ich die
Kassette aber offengestanden
nicht unbedingt in die Hénde
driicken - ein wenig grausam ist

die Angelegenheit schon. (hl)

Ich hatte eigentlich gehofft,
daB brutale Baller-Spiele endlich
der Vergangenheit angehéren,
doch dann flatterte uns lkari War-
riors auf den Tisch. Ich weiB
nicht, was sich die Programmie-
rer dabei denken (oder ob sie
beim Entwickeln eines solchen
Spiels Oberhaupt mal denken),
aber ich halte Ikari Warrior fir
schlichtweg geschmacklos.

Sieht man davon ab, kann das
Spiel auf dem Schneider durch-

aus (berzeugen. Das Scrolllng_

ist gut gemacht, und auch an
Spielelementen mangelt es nicht.
Besonders gut - sofern man den
Ausdruck bei diesem Spiel ver-
wenden darf - ist der Zwei-
Spieler-Modus. Was man hier an
Kreativitdt hineingesteckt hat,
hétte man auch in die Spielidee
investieren sollen. Hétte man die
lebensechten Soldaten durch
Roboter, springende Bélle oder
von mir aus auch Vampire ersetzt,
wédre am Ende ein (berdurch-
schnittliches Action-Spiel heraus-
gekommen. Doch wenn ich in der
Anleitung Sétze wie »Gnade Ist
hier fehl am Platz - Du bist ein
|kari-Kémpfer« lese, vergeht mir
schnell die Lust am Spielen. Das
liegt nicht an der technischen
Qualitit des Programms, son-
dern an der offensichtlichen
Gewaltverherrlichung. (gn)
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Tempest

Damit der Verkehr in der Galaxis nicht zusam-
menbricht, miissen Sie die Hyperraum-Auto-
bahnen von seltsamen Erscheinungen befreien.

uch in ferner Zukunft
wird der intergalakti-
sche Verkehr noch

uber Autobahnen abgewickelt.
Allerdings sind diese Autobah-
nen im vierdimensionalen
Hyperraum angesiedelt und
verbinden nicht nur Stadte,
sondern ganze Sternsysteme
und Galaxien.

Seit kurzem sind diese Auto-
bahnen aber sehr geféhrlich
geworden. Seltsame physikali-
sche Erscheinungen leiten auf
den Autobahnen fahrende
Schiffe ins Ungewisse. Das
kann spétestens dann sehr
unangenehm werden, wenn
die neue Autobahn-Abfahrt
mitten in einen Planeten flhrt.

Klar, daB das nicht so weiterge-
hen kann.

Sie schwingen sich in eine
Raummaschine, die am Rande
einer Autobahn hin- und her-
fahren, diese aber nicht betre-
ten kann. Die Autobahn be-
steht aus mehreren Fahr-
spuren, die sich zu seltsamen
dreidimensionalen Gebilden
zusammenschlieBen.

Vom anderen Ende der Auto-
bahn kommen nun die wesen-
haften Erscheinungen auf Sie
zu. Da wédren zunéchst mal die
»Fuseballs«, die wie kleine
Kreuze aussehen und lang-
sam auf einer Fahrspur auf Sie
zuwandern. Dazu gesellen
sich die »Walkers«, kleine Stri-

GRAFIK
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Electric Dreams

Schneider CPC (Spectrum)

34 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

che, die immer von einer Spur
auf die andere klappen und
sich dabei gleichzeitig zu
Ihnen vorarbeiten. Eine Beriih-
rung mit diesem Ding legt Ihre
Raummaschine lahm, so daB
Sie eine neue aus dem Lager
holen missen.

Zur Wehr setzen kénnen Sie
sich mit einer Kanone, die
kleine Negations-Partikel auf
die Fahrspuren schleudert. Fir
Notfdlle gibt es noch den
Super-Zapper, der die gesamte
Autobahn fir einen Augenblick
lang raumt. Allerdings kann er
nur einmal pro Autobahn ein-
gesetzt werden.

Nach den ersten gerdumten
Bahnen kommt ein neuer Geg-
ner, der »lanker«, hinzu. Ein
Tanker wird bei einem Treffer
nicht vernichtet, sondern spal-
tet sich in viele kleine acht-
armige Fuse Balls auf. Diese
rasen sehr schnell auf Sie zu
und miissen sofort vernichtet
werden. Sollte ein Tanker bis
zu lhrem Ende der Bahn gelan-
gen, werden zwei Walker dar-
aus, die sich auf dem Rand
bewegen und nur durch gutes
Timing dberwunden werden
kénnen. Sie haben also eine
ganze Menge zu tun, bevor alle
99 Bahnen gereinigt sind. (bs)

Daa ‘nenne: ich ein Actlon-
fache Gegner, die alle verschie-
nicht zuletzt, so viel Actlcn. daf

sich zwar mit dem Joystick spie-
len, was sich bei’ dqr Jagd nach

~ High-Scores aber nlcht unbe-,.
. '.dinglsmpﬁahlt 5 -

. sehen kénnen, ddrfen Sie sich

vor Spialbeginn eine heraussu-
~ chen. Trotzdem kommen erst dIa_ 7
“einfachen Gegner. Wenn Sie
“sich allardlngs einige Screens
0 vorgearbeltet hahcn. mussen,
_ Sie in den folgenden Spielen
.,Sple!l Absuakte, ‘auf das ‘Not- nicht ‘ganz von vorne anfangen.
~ wendigste beschrnkte Bild-
~ schirmdarsteliung, die trotzdem
‘zu' einer ausgetiiftelton ‘Hinter-

grund-Geschichte paBt. Mannig-
spielt sich jedenfalls so, als ob
dene Strategien erfordern. Und, -
;  Schneider antwmkelt wordan
| man wirklich Angst um seine ,-w&re '
 Tastatur haben muB: Tastatur?
Ja, Tastaturl Denn Tempest |48t

‘nisch ubarhaupt moglich ist. {bs)

DamitSiemal alle 99 Strecmnf |

Eines darf man auf jeden Fall
gelrosl vergessen: daB Tempest
eine  Spielautomaten-Umset-
zung ist. Die Schneider-Version

Tempeat schon immer fir den
Programmiert wlrd zwar doch‘

noch steht nicht fest, ob beispiels-
weise eine C64-Version tech--

Tempest und der Schneider
haben sich gesucht und gefun-
den. Ich kenne kaum ein anderes
Spiel, das diesen Computer so
geschickt ausnutzt. Die abstrak-
te, aber sehr wirkungsvolle 3D-
Vektorgrafik erreicht ein Heiden-
tempo. Der Sound ist eine herrli-
che Mischung aus allen magli-
chen »Zapps«, »Ka-Wumms«und
»Zack-Boings«, die man sich nur
winschen kann. Wer seinen
Schneider liebt, sollte ihn allein
wegen dieses Spiels an eine

Stereo-Anlage stépseln - die
Nachbarn werden sich freuen!
Ich glaube, daB man Tempest
gespielt haben muB, um die Fas-
zination mitzubekommen, die
von dem Programm ausgeht.
Tempest macht einfach Laune;
es ist ein erfrischend sinnloses
Demolations-Vergniigen.
Dieses Programm kann man
auch denjenigen empfehlen, die
bei SchieBspielen sonst immer
etwas  wegen  Bildschirm-
Brutalitdten  zuriickschrecken.
Viel abstrakter als Tempest kann
ein Action-Spiel aber gar nicht
sein, Schade nur, daB man von
der angekiindigten C64-Um-
setzung bis heute nichts gehdrt,
geschweige denn gesehen hat,
Es ist nicht auszuschlieBen, daB
gar keine erscheinen wird,
(hl)
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Kommen Sie mit auf einen Trip in die Welt der
Phantasie, wo Sie gegen Drachen kdmpfen und
auch sonst lhren Wagemut beweisen miissen.

STRCE 02 SCORE 029200

GRAFIK
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
Elite Systems

Automat in den Spielhallen
besonders viel Furore.
»Space Harrier« war sicherlich
das Effektvollste, was bis dahin
unter den Automaten zu finden
war. Dabei ist das Spielprinzip
recht simpel: Sie verkdrpern
einen Sternen-Séldner, der mit
einer Riickentornister-Rakete
und einer Laserkanone ausge-
stattet ist, so daB er (iber dem
Boden schweben und schie-
Ben kann. Nun kommen lhnen
aber in fiotter 3D-Grafik Hor-
den von Gegnern entgegen,
die Sie alle vernichten sollen.
Bei der Heimcomputer-Ver-
sion muBten aus Speicher-
platz-Griinden einige Feinhei-

I m Jahre 1986 machte ein

ten und Bonus-Screens des
Automaten entfallen, auf die
wir hier auch nicht naher ein-
gehen wollen.

Jede der zwdlf Zonen hat
einen eigenen Namen. Die
erste heiBt Moot. Hier gibt es,
neben vielen B&umen und
Blischen, einige fliegende Fel-
sen und zwei verschiedene
Typen von  angreifenden
Raumschiffen. Die im Weg ste-
henden Blsche und Felsen
kann man jederzeit vernichten.
Sollte der Space Harrier gegen
eines der Hindernisse prallen,
verliert er ein Leben. Nach
etwa einer Minute hat man sich
durch diese Zone gekdmpft
und schwebt einem groBen

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Drachen entgegen, der immer
wieder auf den Spieler zustoBt
und ihn mit Feuerbdlien zu tref-
fen versucht. Nur wenn man
diesen Drachen mehrere Male
am Kopf erwischt, kann er ver-
nichtet werden.

Die zweite Zone namens
Geeza ist schon schwerer fiir
den Space Harrier, da es hier
Steinsaulen gibt, die nicht zer-
stort werden konnen. Noch
dazu gibt es hier riesige Stein-
gesichter, die dem Spieler
Raketen entgegenschleudern.
Am Ende von Geeza wartet gin
Ring aus flinf Steinkdpfen auf
den Spieler.

Amar ist der reinste Hinder-
nislauf, da die beiden neuen
Elemente, Tlrme und Kristalle,
nicht vernichtet werden kén-
nen. Allerdings gibt es Punkte
fur das Treffen der Kristalle. Am
Ende wartet ein doppelkdpfi-
ger Drachen.

In den weiteren Zonen kom-
men dann zwar noch einige
neue Elemente dazu, im gro-
fien und ganzen wiederholen
sich aber die Geschehnisse
der ersten drei Spielstufen. Hat
man gliicklich alle zwdif Zonen
Uberwunden, beginnt das
Spiel von neuem im ersten
Level. (bs)

Es gibt tatsachlich Leute, die
die Automaten-Version von
Space Harrier nicht kennen, und
zu denen gehdre ch. Ich kann
mich daher nicht fir die Super-
grafik, den Hydraulikstuhl und
die Disco-Musik dieses Wunder-
geréts begeistern, sondern muB

«mich am Heimcomputerspiel
orientieren.

Was ich da zu sehen
bekomme, haut mich nicht
gerade vom Hocker - zumindest

nicht vor Begeisterung! Space

Harrier ist fir mich unspielbar
schnell. Sdulen, Steine und
Figuren kommen mit einer
unglaublichen Geschwindigkeit
auf einen zu, so da man kaum
Zelt zum Reagleren hat. Oft ging
mir ein Leben fléten, ohne daB
ich (berhaupt wahrgenommen
hatte, was passiert war. Hachst
originell, wirklich! Leute die unter
chronischem Adrenalinmangel
leiden, soliten ihr Glick bei
Space Harrler mal versuchen.

Ohne die programmiertechni-
sche Leistung von Chris Butler
schmélern zu wollen, frage ich
mich, wo der tiefere Sinn dieses
Spiels liegt. Die Grafik ist gut,
aber der Spielwitz geht gegen
Null. Rennen und SchieBen,
Rennen und SchieBen, Géhnen
und Computer abschalten.

(gn)
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Starglider

Ein einzelner kleiner Gleiter ist die einzige
Chance, um einen ganzen Planeten von einer
gefahrlichen Invasions-Flotte zu befreien.

er Planet Novenia
scheint der sicherste
im ganzen Universum

zu sein. Die Novenianer haben
nadmlich ein narrensicherers
Abwehrsystem entwickelt, das
jeden Angreifer innerhalb von
Sekundenbruchteilen aus dem
Verkehr zieht. Riesige Raum-
schiffe, genannt Sentinels,
durchkreuzen das noveniani-
sche Sonnensystem und
wachen (ber den Planeten.
Doch dieses Abwehrsystem
hat eine einzige Schwach-
stelle: Seltsame Weltraumvo-
gel, die Starglider, durchstrei-
fen das Sonnensystem. Die
novianische QOkologie-Partei
bestand nun darauf, da8 in die

Sentinels eine Sicherheits-
sperre eingebaut wurde, die
verhindert, daB die Starglider
aus Versehen angegriffen wer-
den.

Dies hat nun der schurkigste
Schurke des bekannten Uni-
versums herausgekriegt.

Herman Kruud hatte schon
drei erfolglose Expeditionen
nach Novenia unternommen;
jedesmal hatten ihn die Senti-
nels abgefangen. Doch dies-
mal hat Kruud seine egroni-
sche Flotte verkleidet. Alle
seine Raumschiffe sehen wie
gigantische Starglider aus.
Seine Rechnung geht auf - die
Sentinels lassen ihn ungehin-
dert passieren.

GRAFIK
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Atari ST (Amiga, C64, Schneider CPC, Spec-
trum, Spectrum 128, MS-DOS) x Rainbird
49 Mark (Kassette), 69 bis 89 Mark (Diskette)

Novenia wdare nun dem
Untergang geweiht, doch da
entdeckt man auf einer Mond-
basis ein Museumsstiick eines
alten, bewaffneten Planeten-
gleiters, dem AGAV. So
besteigt denn auch ein wacke-
rer Held das alte Geféhrt und
macht sich auf den Weg, das
Flaggschiff der Flotte, zu ver-
nichten und somitden Feind zu
vertreiben.

Doch noch wéhrend der
AGAV startklar gemacht wird,
stationieren die Egrons einiges
an militdrischem Gerét. So lau-
fen gigantische Maschinen
Uber die Planetenoberflache,

die Raketenwerfer hinterlas-
sen. Laserstationen und Pan-
zerfahrzeuge haben es auf Sie
abgesehen, ebenso mehrere
Typen von Planeten-Gleitern
und schwebenden Minen.

An insgesamt vier Basen
kann man neue Energie fiir
Laser und Schutzschilde auf-
tanken. Allerdings gibt es hier
keinen Sprit fiir den Motor, den
kann man sich nur durch ein
waghalsiges  Mandver in
Bodenhdhe besorgen.

Die Atari ST-Version bendtigt
TOS im ROM und l&auft sowohl
auf Farb- als auch auf
SchwarzweiB-Monitoren. (bs)

Starglider ist irre schnell -
zumindest auf dem ST (rechtes
Bildschirmfoto) -, was einen
GroBteil seiner Faszination aus-
macht. Auf dem C64 (linkes Bild:
schirmfoto) verliert Starglider
deshalb seinen Reiz, weil die
Grafik hierziemlich trdge ausfiel.
Auf dem ST macht das Fliegen
(iber den Planeten aber wirklich
SpaB, zumal man ziemlich gefor-
dert wird. Bei der Masse von
Gegnern muB man standig auf
der Hutsein und gleichzeitig dar-

auf achten, die richtigen Ziele zu
treffen. Und das ist wirklich nicht
leicht, wenn man von vier Lasern
ins Kreuzfeuer genommen wird.

Leider ist alles nur in Vektor-
grafik dargestellt, was aber aus
der Néhe auch ganz gut aus-
sieht. Durch die vielen Punkte,
die den Boden darstellen sollen,
entsteht {ir meinen Geschmack
an einigen Stellen ein undurch-
schaubares Linien-, Punkte- und
Farbgemenge, das mich mehr
an ein abstraktes Kunstwerk
erinnert als an ein Spiel,

Was mir sehr gut gefallen hat,
ist die Anleitung mit dem Roman
zum Spiel. Die Story alleinist fast
schon ein Grund, sich Starglider
zu kaufen. Die Dokumentalion
und die Beilagen sind wirklich
vorbildlich und schaffen viel
Atmosphére. (an)
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WordStar 3.0 mit MailMerge

Ein Bestseller unter den Textverarbeitungs-
programmen, der lhnen bildschirmorien-
tierte Formatierung, deutschen Zeichen-
satz und DIN-Tastatur sowie integrierte
Hilfstexte bietet. Mit MailMerge ic'ﬁnnen
Sie Serienbriefe mit persénlicher Anrede
an eine beliebige Anzahl von Adressen
schreiben und auch die AdrePautkleber
ausdrucken.

dBASE Il, Version 2.41

dBASE Il, das meistverkaufte Programm
unter den Datenbanksystemen, erdffnet
lhnen optimale Méglichkeiten der Daten-
und Dateihandhabung. Einfach und
schnell kdnnen Datenstrukturen definiert,
benutzt und gedndert werden. Der
Datenzugriff erfolgt sequentiell oder nach
frei wd'hl%mren Kriterien, die integrierte
Kommandosprache erméglicht den
Aufbau kompletter Anwendungen wie
Finonzbuchhaltung, logerverwaltung,
Betriebsabrechnung usw.

702201

ordStar, dBASE

o

ifzen-Software von Marki &Te:

S\ ASHTON ‘TATE

MULTIPLAN, Version 1.06

Wenn Sie die zeitraubende manuelle
Verwaltung tabellarischer Aufstellungen
mit Bleistift, Radiergummi und Rechen-
maschine satt haben, dann ist MULTI-
PLAN, das System zur Bearbeitung
»elektronischer Datenbléatter«, genou
das Richtige fur Sie! Das benutzer-
freundliche und leistungsfihige Tabellen-
kalkulationsprogramm ionn bei allen
Analyse- und Planungsberechnungen
eingesetzt werden.

Sie erhalten jedes WordStar-,
dBASE II- und MULTIPLAN-
Programm fir lhren Schneider-Com-
puter oder Commodore 128 PC fertig
angepaobt (Bildschirmsteuerung),
Jeweils Originalprodukte! Jedes
Programmpaket enthélt auberdem ein
ausfihrliches Handbuch mit kompakter
Befehlsiibersicht.

Varsion Farmat Bostall-Nommer

WordStor | dRASE Multiplan
Schreichur CPC bbbt < I 50101 5030 50201
Schroidar CPC 44 76b4° Sliae 50102 50302 50202
Schnaldal 2 ki 20104 50304 204
Schneider foyce 3 0105 L0304 50205
Cammodom 128 Sl S0103 50303 03
“dBAGE I und MULTIPLAN fir de Scheoidor CPC 4847604 vind aur laul.
Ihig mit ainer Spaichanveneung aul mindestens |28 Kbyts und einer
CPMNenian Bie 82 Khyho,

Fir Atorl ST
WiergStar 3.0 (50106, DV 199 =) dBASE I [50304, 04 348,)
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PLAN - fur CP/M Computer

s MICR3SOFT 158
AVIULTIPL AN 5555 sors powszse 713

Jedes Buch kostet

DM 49,-
(sFr. 45,10/6S 382,20)
Erhaltlich bei lhrem Buchhandler.

Markt&Iechnik

Und dazu

die weiterfihrende Literatur:
WordStar fir den Schneider CPC
Best.-Nr. 90180, ISBN 3-82090-180-8
WordStar fir den Commodaore 128PC
Best.-Nr, 20181, ISBN 3-82090-181-6
dBASE Il fur den Commeodore 128 PC
Best.-Nr, 20182, ISBN 3-89090-189-1
dBASE |l fir den Schneider CPC

Best.-Nr. 20188, I1SBN 3-89090-188-3
MULTIPLAN fir den Schneider CPC
Best.-Nr. MT 835, I1SBN 3-82090-186-7
MULTIPLAN for den Commodore 128 PC
Best.-Nr. MT 836, I1SBN 3-82090-189-1

Hardware-Anforderungen fiir
Schneider-Computer:

Schneider CPC 464, CPC 664,

CPC 6128, Joyce, beliebiger Drucker
mit Centronics-Schnittstelle,
Hardware-Anforderungen fur
Commodore 128PC:

Commodore 128/128 D, Diskettenlaufwerk,
80-Zeichen-Menitor, Commodare-
Drucker oder Drucker mit Centronics-
Schnittstelle {ohne zwischengeschaltetes
Interface).

Ubrigens gibt es WordStar,
dBASE ung MULTIPLAN auch fiir
NDR-Computer. 7u beziehen bei
Graf Elektronik Systeme GmbH,
Magnusstrabe 13, 8960 Kempten.

Zeitschriﬁ‘en * BUcher Bestellungen im Ausland bitte an untenstehende Adressen,
. Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstr, 3, CH-6300 Zug, Tel. (042) 4156 56
Software - Schulung Osterresich: Uebeneuter Media Handels- und Verlagsges. mbh., Alser Sti. 24, A-1091 Wien, Tel. (02 22) 481538 -0

Markt &Technik Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Munchen
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ute Zeiten flir Joystick-
Artisten: Action- und
Geschicklichkeits-Spie-

le stehen mehr denn je im
Rampenlicht. Die Rubriken mit
diesen beiden Genres sind die
mit Abstand umfangreichsten
in diesem Sonderheft, wenn
man vom Genre-Mischmasch
bei »Rest der Welt« einmal
absieht.

DaB es bei diesen Program-
men vor allem auf gute Reak-
tionen ankommt, ist klar. Aber
wie unterscheiden wir Action-
und Geschicklichkeits-Spiele
voneinander? Ganz einfach:
Beim Action-Spiel wird in erster
Linie geschossen. Das soll
nicht ausschlieBen, daB man
bei einem Geschicklichkeits-
Spiel auch mal auf den Feuer-
knopf driickt, aber darauf
basiert eben nicht das
gesamte Spielprinzip (Parade-
heispiel: »Firelords«).

Freilich sind die Grenzen
zwischen den Genres flieBend
und es gibt sicher das eine
oder andere Programm in die-
ser Rubrik, das man mit viel
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gutem Willen der Action-
Abteilung hétte unterjubeln
kénnen und umgekehrt.
Modische Trends sind auch
bei den Geschicklichkeits-
Spielen zu bemerken. Wah-
rend die Simulationen immer
militdrischer, die Billig-Spiele
immer besser und Action-
Spiele meist von Spielautoma-
ten umgesetzt werden, ist bei
der Abteilung Geschicklichkeit
Nostalgie angesagt. Ein Su-
per-Oldie der Spiele-Szene,
das gute alte »Breakout«, stand
Pate fir eine ganze Reihe von
neuen Programmen. DaB man
das Breakout-Spielprinzip
(Kurzform: Spieler steuert
Schlager, mitdem er einen Ball
im Spiel halten muB, der eine
Mauer Stein flir Stein abtragt)
ordentlich aufpeppen kann,
hat zuerst der Automatenher-
steller Taito erkannt. Die
schlauen Japaner reicherten
die alte Spielidee um einige
nette Extras an. Neuheit Nr. 1:
Es gibt mehrere Bilder, die sich
im Aufbau stark voneinander
unterscheiden. Neuheit Nr. 2:
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Geschicklichkeit

Es gibt Spezialsteine, die man
mehrmals treffen muB. Neuheit
Nr. 3: Es gibt auch bestimmte
Steine, durch die der Schlager
mit Zusatzfunktionen ausge-
stattet werden kann. Nun mixte
man diese Zutaten zusammen,
lieB zusétzlich noch ein paar
Sprites Uber die Mattscheibe
huschen und fertig war das
»neue« Superspiel. Man gab
ihm den Namen »Arkanoide«
und von dort an wurde dieser
Breakout-Enkel zum Spielhal-
len-Hit.

So idiotisch einfach das
Spielprinzip, so sehr kann es
fesseln. Wer's nicht glaubt, der
probiere @s unbedingt einmal
aus. Die modernen Breakout-
Programme, die wir in diesem
Sonderheft testen, gehdren zu
den meistgespielten Program-
men, die unsere Redaktion je
erlebt hat.

Das Flaggschiff der
Heimcomputer-Versionen st
freilich die offizielle Arkanoid-
Umsetzung, die dem Automa-
ten in nichts nachsteht. Spe-
ziell fur Atari ST mit Mono-

-~ SONDERHMEFT 17
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chrom-Monitor und Amiga gibt
asdas stark Arkanoid-inspirier-
te »Wall Breaker« und das
8-Bit-Programm »Krakout« ist
auch nicht von schlechten
Eltern.

Neben den modischen Arka-
noid-Jingern gibt es freilich
noch die guten alten Action-
Adventures und Geschicklich-
keits-Spiele nach dem guten
alten »Fref’-alles-auf-und-laB-
dich-nicht-erwischen«-Prinzip.
Und obwohl die Software-
Szene ganz allgemein unter
Ideenschwund leidet, gibt es
nicht nur Varianten von betag-
ten Spielideen. Ganz im Ge-
genteil, vor allem die spieleri-
sche Vielfalt ist sehr erfreulich.
Wer sich nicht fir den harten
Action-Tobak begeistern kann,
findet reichlich Gelegenheit,
Joystick-Geschicklichkeit am
Computer zu beweisen. Dabei
werden die Fans von reinen
Reaktionsspielen ebenso be-
ricksichtigt wie die Tiftler, die
gerne nebenbei ein wenig
Denkfutter oder etwas zu karto-
grafieren haben wollen.  (hl)
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In diesem witzigen Spiel muB ein kleines Mon-
ster die seltsamsten Rezepte zusammenstellen.

eit drauBen in dunk-
len und geféhrli-
chen Gegenden, in

die niemand recht gerne geht,
steht ein altes, verwunschenes
SchloB. Hier wohnt ein Wesen,
das (berall nur als das
»schlecht gelaunte  Ding«
bekannt ist. In den Kellern und
Gewolben dieses Schlosses
lebt einer der Diener dieses
Dings: Berk, ein freundliches
und liebenswiirdiges blaues
Monster, das sich als Koch flir
das Ding seinen Lebensunter-
halt verdient.

Das schlecht gelaunte Ding
gibt sich nun selbst ein Fest-
bankett (zu dem auch sonst
niemand eingeladen ist) und
verspricht Berk eine groBe

Belohnung, wenn er rechtzei-
tig die Speisen zu diesem Ban-
kett fertigstellt. Im Endeffekt
sieht das so aus: Das Ding
brillt Berk zu, was es gerne
hétte und Berk muB das inner-
halb von einigen Minuten
Zubereiten - sonst gibt es keine
Belohnung.

In Berks Kellerkliche sind
fast immer alle wichtigen Zu-
taten vorhanden, die man zu
einem feinen Monster-
Schmaus braucht: ein Herd,
ein Kichenlift, einige Topfe
und Flaschen sowie Wirmer,
seltsame Pflanzen mit Aug-
dpfeln als Bliten und Geister
aller Art.

Fur jedes Gericht, das sich
das Ding wlinscht, gibt es eine

GRAFIK
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Piranha

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Spezialzutat. An diese Zutaten
kommt man nur heran, wenn
man eine Falltir, eben die
»lrapdoor«, offnet. Dann er-
scheint zufallsgesteuert eines
der vielen Wesen aus dem tief-
sten Keller des Schlosses. Das
kann sowohl die gewiinschte
Leckerei (beispielsweise klei-
ne Kribbel-Krabbel-Wirmer)
als auch ein wiitendes Monster
sein. Klar, daB die zweite
Gruppe von Wesen Berk bei
der Arbeit eher hinderlich ist.

Berk ist nicht allein in sei-
nem Keller, er hat auch einen
guten Freund. Boni, der Toten-
kopf, muB friher mal einem

recht gelehrten Menschen ge-
hort haben, denn er kennt alle
Rezepte auswendig und kann
Berk oft einen guten Rat zur
Zubereitung geben.

Je ldnger man spielt, desto
schwerer wird es fur Berk, die
Rezepte auszufiihren. So kom-
men dann auch viele Ratsel
auf Berk zu; beispielsweise,
wenn das Ding ein paar Spie-
geleier haben mdchte, im gan-
zen Keller aber nur ein komi-
scher Vogel zu finden ist. Wie
kriegt man nun das Ei aus dem
Vogel? Unsere Fotos zeigen
links die C64-, rechts die
Schneider-Version. (bs)

Liebe auf den ersten Blick war
Trapdoor bei mir wirklich nicht.
Selbst der knuddelige Held des
Spiels erweckte keine groBen
Erwartungen.

Wenn man sich intensiv mit
dem Spiel beschiftigt, kommt
man aber auf den Geschmack.
Das liegt zum einen an der origi-
nellen Grafik mit den witzigen

daB man wirklich so ziemlich
alles anstellen kann, was einem
einfalit. Die Falltiir ist ein Parade-

Spielfiguren, aber auch daran,.

Beispiel: Man 6ffnet sie und
sofort kommen die Wirmer
angekrochen, die man zum L&-
sen der ersten Aufgabe braucht,
Ein vorwitziger gelber Frosch
friBt sie aber sofort auf. Also
macht man die Falltir wieder zu
und wartet, bis der Frosch drauf-
hipft. Nun reift man die. Luke
erneut hoch und den Frosch haut
es durch die Luft, bevor er
unsanft durch die offene Falltlir
félit, Deckel zu, und der Bursche
ist gefangen.

Trapdoor ist eindeutig eines
der besseren Action-Adventures.
Obwohl es SpaB macht, wageich
den langfristigen Spielreiz etwas
anzuzweifeln. Aber wer ein
Geschicklichkeits-Spiel  sucht,
bei dem man ein biBchen denken
muB, wird an dem Programm
seine Freude haben. (ht)
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Ein munterer Zeitungsjunge sorgt in einer
ruhigen Wohngegend fiir Aufregung.

aperboy ist eine der
Plangarwarteten Auto-

maten-Umsetzungen
von 1986. Der Spielautomat
war ein echter Renner. Er han-
delt von einem beliebten
Nebenverdienst fiir Schiiler:
dem Austragen von Zeitungen.
Alles was man dazu braucht
sind ein Fahrrad, ein wenig Zeit
und eine gute Kondition. Was
hierzulande ein ganz geruhsa-
mer Job ist, kann in Amerika
schon etwas anstrengender
werden. In einigen Spielfilmen
konnte man schon die Sorte
Zeitungsjungen sehen, die die
neuesten Nachrichten nicht
ordentlich in den Brietkasten
legen, sondern vom Fahrrad
aus vor die Haustlir oder sonst-
wohin werfen.

Wie der Name Paperboy
schon sagt, Ubernimmt der
Spieler die Aufgabe eines sol-
chen Zeitungsjungen, der ge-
gen die tagtdglichen Schwie-
rigkeiten zu kdmpfen hat. Wah-
rend man munter durch die
StraBe radelt, muB man mit
kithnem Schwung die Zeitun-
gen in die aufgesteliten Brief-
késten werfen. Ab und zu liegt
dann noch ein Stapel Zeitun-
gen herum, den man aufsam-
meln kann. Gelingt einem die
Zustellung, gibt es zum einen
Punkte und in der Tagesab-
rechnung zufriedene Kunden,
die ihr Zeitungsabo behalten
wollen.. Man bekommt aber
auch Punkte fiir eingeworfene
Fensterscheiben oder umge-
worfene Miilleimer.
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Elite Systems

C64 (Schneider CPC, Spectrum, C16)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Das zeigt schon, daB es um
mehr geht, als einfach mit Zei-
tungen um sich zu werfen. Auf
der StraBe treiben sich ndmlich
einige merkwirdige Typen
herum, die einen vom Rad
holen wollen. Aber auch Mau-
ern, hohe Bordsteine und
Kanaldeckel flihren zu einer
ungewollten  Unterbrechung
der Fahrt. Wirklich lebensge-
fahrlich wird es bei den Autos,
denn unser Paperboy fahrt auf
der linken StraBenseite. Alle
diese Hindernisse machen es
schwer, ohne Sturz und Verlet-
zung seine Arbeit auszufiih-
ren. Hat man eine Runde

geschafft, darf man sich noch
auf einem BMX-Ubungsplatz
vergniigen und dort Uber
Schanzen und dhnliches sprin-
gen. Hier kann man nochmal
beweisen, daB man sein Rad
wirklich beherrscht und Bo-
nus-Punkte sammeln. Danach
wird angezeigt, wieviele Leute
tatsachlich die Zeitung erhal-
ten und ihr Abonnement damit
verldngert haben. SchlieBlich
geht es am nachsten Tag etwas
schwieriger weiter. Rechts
sehen Sie die C64-Version,
links radelt der Paperboy vom
C16.

(an)

An sich ist die Spielidee von
Paperboy wirklich gut und weicht
von den meisten Geschicklich-
keits-Spielen ab. Doch auf dem
C64 bietet sich da ein etwas trau-
riges Bild, denn die Grafik ist
deutlich hinter meinen Erwartun-
gen zurdckgeblieben. Ich wirde
Paperboy in dieser Hinsicht das
Prédikat »lieblos« verleihen.

Die Musik gefallt mir schon
besser, besonders die Melodie,
die beim Eintrag in die High-
Score-Liste gespielt wird. Was

mir aber ganz und gar nicht
behagt, ist die Steuerung und die
Geschwindigkeit der Gegner. Sie
machen Paperboy an einigen
Stellen fast unspielbar, weil man
kaum ein Chance hat. Das ein-
zige was hilft, ist das Auswen-
diglernen der Angriffsmuster. Da
das Spiel an sich immer gleich
ist, kommen alle Hindernisse in
der gleichen Art immer an den
gleichen Stellen. Wenn man lang
genug gespielt hat, wel8 man,
was wo kommt, und kann sich
darauf einstellen, Unter einem
abwechslungsreichen Spiel ver-
stehe ich etwas anderes. So hait
sich meine Begeisterung fir
Paperboy in Grenzen. Wer sich
aber gerne mit solchen Aufga-
ben beschéftigt, bekommt hier
einiges geboten. (gn)

Paperboy gehdrte flr mich
schon immer in die Kategorie
»Spielautomaten, bei denen sich
eine Umsetzung erst gar nicht
lohnt«. Was ist denn so toll daran,

Hindernissen auszuweichen
und im richtigen Moment den
Feuerknopf zu driicken, um Zei-
tungen zu verteilen? Das interes-
santeste am Automaten ist noch
die Steuerung mit einem echten
Fahrrad-Lenker.

Die Spectrum- und C16-Ver-
sionen sind insofern recht

ordentlich, als sie technisch rela-
tiv viel aus den Computern her-
ausholen. Die C64-Umsetzung
von Paperboy, die mit zirka
einem halben Jahr Verspatung
erschien, ist allerdings ein Arger-
nis. Am ausgeprochen mittelma-
Bigen Spielprinzip ist der Auto-
mat schuld, aber die Grafik
gehdrt wirklich nicht zu den Ruh-
mestaten in der Computer-Ge-
schichte. Was da teilweise an
Sprites durch die‘Gegend lduft,
mdchte ich wirklich nicht in mei-
ner Nachbarschaft haben (zum
Beispiel die undefinierbare
blaue Gestalt zu Beginn des
zweiten Levels).

Mich drgert die Tatsache, daB
ein derart méBiges Spiel durch
den ganzen Promotion-Rummel .
hoch in die Charts gepuscht
wurde, ganz gewaltig. (ht)
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“unverbindliche Preisemplehlung
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(DM 44,95% und Diskette
(DM 59,95%) fiir C-64.
Schneider CPC Version in
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Name

StraBe

Mz Or

An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh. Yon Experten

{iir Experten.
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Heari and

Der Zauberer mit dem Zylinder ist unterwegs.
Sechs Seiten eines Buches muB er finden, um

Heartland zu retten.

n einem regnerischen
Tag kann man sich
furchterlich  langwei-

len. Eine gute Gelegenheit, um
den Dachboden zu erforschen!
Neben allerlei Gerlimpel liegt
dort ein altes Buch, von dem
keiner so recht weiB, wie es da
hingekommen ist. Es erzéhit
die Geschichte vom sagenhaf-
ten Heartland. Dieser einst
glickliche Ort wurde vom
grausamen Midan heimge-
sucht. Der Lump hat ein Buch
an sich gerissen, das vom
guten  Zauberer  Eldritch
stammtund hatdaraus die letz-
ten sechs Seiten gerissen und
durch sechs falsche Seiten
ersetzt. Die Legende besagt,
daB die Falschungen vernich-

tetund die sechs echten Seiten
wieder gefunden werden miis-
sen, um Midans Herrschaft zu
brechen.

Die Geschichte ist nicht nur
sehr spannend, sie hat auch
verheerende Folgen. . Eine
magische Kraft geht von dem
Buch aus und zaubert Sie
plétzlich nach Heartland! Sie
finden sich im Koérper von
Eldritch wieder, einem putzi-
gen kleinen Kerl mit Zylinder
und Watschelgang. Wo Not am
Mann ist, kann man nicht taten-
los zu sehen. Also beginnen
Sielhre Reise durch das Heart-
land, das aber von den bésen
Gefolgsleuten Midans bevél-
kert wird, die bei Beriihrung
Lebensenergie abzapfen. Je
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Spectrum (C64, Schneider CPC)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

schwéacher unser Held, desto
vollsténdiger wird das Bild ei-
nes grausigen Totenschéadels.

Durch das Aufsammeln von
drei verschiedenen Waffenar-
ten, deren Symbole durch die
Luft sausen, kann Eldritch sich
zur Wehr setzen. Mit dem Hut
sind drei Treffer notwendig, um
einen Gegner auszuschalten,
mit einem Schwert zwei und
mit dem Feuerball geniigt ein
Treffer. Doch Vorsicht, denn
einige Schurken erwachen
nach einer Weile wieder zum
Leben.

Um die Mission zu erflllen,

muB man zuerst das Buch fin-
den. Es flackert namlich hetftig,
wenn man sich in einem Bild
befindet, in dem eine Seite ver-
steckt ist.

Bei diesem recht unkompli-
zierten Action-Adventure sind
mal wieder Kartografierer ge-
fragt. Das Spiel ist recht kom-
plex und wimmelt nur so von
R&umen, Liften, Ein- und Aus-
gédngen. Man ist garantiert eine
Weile beschéftigt, bis man alle
guten Seiten gefunden und die
bésen vernichtet hat. Unser lin-
kes Bild zeigt die Spectrum-,
das rechte die C64-Version.(hl)

Hal Jetzt erwarten die meisten

garantiert, daB ich diesen Kasten
mit dem Satz »lch mag eigentlich
keine Action-Adventures« anfan-
ge. Das werde ich mir diesmal
verkneifen, obwohl ich eigentlich
wirklich keine... aber wie dem
auch sei, vor Heartland ziehe ich
trotzdem den Hut (bei diesem
Spiel scheint mir ein Zylinder
angebracht).

Ahnlich wie bei »Future
Knight« liegt das Schwergewicht
auf Action, doch Kartografieren

und Aufsammeln von Gegen-
stdnden sind auch nétig, um das
Spiel zu l6sen. Die ganze Aufma-
chung ist sehr schon gelungen,
Bei allen Versionen gibt es gute
Grafik mit schoner Animation
und auch die Musik kommt nicht
zu kurz, was beim C64 zwangs-
laufig beeindruckender klingt als
beim Spectrum.

Objektiv gesehen wére Heart-
land eigentlich ein freundliche-
res Gesicht wert, denn das Pro-
gramm spielt sich wirklich sehr
ordentlich. Aber da ich mich in
diesem Kasten subjektiv austo-
ben darf, bleibt bei mir als Fazit
lediglich »Guter Durchschnitte,
Ich gehére einfach nicht zu den
Leuten, die néachtelang vor
einem Spiel dieses Genres hén-
gen kdnnen, chne irgendwann

einzuddsen. (ht)
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Antiriad
Steinzeit meets High Tech: Ein wackerer Krieger

kampft mit einem Superanzug gegen bodse
Invasoren einer fremden Welt.

eine politische Krise auf
der Erde gefahrlich zu: Die
Regierung des Sud-Sektors
fordert den Nord-Sektor auf,
sofort die Entwicklung eines
Kampfanzugs namens »Anti-
Rad« einzustellen. Im Norden
istman da natlrlich ganz ande-
rer Meinung und verkiindet,
daB der Suden ebenfalls an
einem solchen Projekt arbeite.
Die Verhandlungen am griinen
Tisch bringen keine Einigung
und der Atom-Krieg bricht aus.
Die Erde wird nahezu vollig
verwistet. Nur wenige Men-
schen (berleben den schreck-
lichen Krieg. Friedlich flhren
sie ein einfaches Leben, doch

Im Jahre 2083 spitzt sich

eines Tages werden sie von
AuBerirdischen Uberfallen und
versklavt. Die Invasoren zwin-
gen die Menschen, Boden-
schétze abzubauen.

In dieser verzweifelten
Situatuation weihen die Mit-
glieder des Altestenrats den
jungen Krieger Tal in ein
Geheimnis ein. Ein Anti-Rad-
Kampfanzug hat den Atom-
krieg (berstanden. Wenn Tal
ihn findet und vollsténdig akti-
viert, hat er eine Chance, den
Reaktor der AuBerirdischen in
die Luft zu jagen und so die
Menschheit aus der Skalverei
zu befreien.

Auf  einem  verwitterten
Dokument ist eine Skizze des

GRAFIK 91 %
SOUND & MUSIK 85 +
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Palace

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

legenddren Anzugs. Zwischen
den Buchstaben R und A hat
das Papier einen RiB, der wie
ein | aussieht. Aus dem Anti-
Rad-Anzug wurde so »Anti-
riad«, was zugleich auch der
Titel dieses neuen Computer-
spiels ist.

Antiriad ist ein Action-Adven-
ture, in dem Sie den Helden Tal
steuern. Sie missen zunéchst
einmal den Antiriad-Anzug fin-
den, kénnen aber damit nicht
gleich den Reaktor zerlegen.
Insgesamt funf Einzelteile vom
Schwerkraft-Verdrdnger  bis
zum Teilchen-Negator mussen
erst noch gesammelt werden.

Naturlich wimmelt es in fast
allen Bildern nur so von den
obligatorischen Bésewichtern,
deren Berlihrung an Tals
Lebenskréften zehren. Durch
das Werfen von Steinen kann
er sich zur Wehr setzen. Wenn
Tal im Besitz des Anzugs ist,
kann er nicht nur fliegen, son-
dern auch eine ausgespro-
chen wirksame Laser-Kanone
einsetzen.

Unser Held muB oft sehr
genau springen, um voran zu
kommen. Neben Urwald-Bie-
stern muB er sich auch vor
den Roboter-Verteidigungsan-
lagen hiiten. (h)

Also mal ganz ehrlich: Spiele-
risch ist Antiriad eine eher diirf-
tige Angelegenheit. Man rennt in
der Gegend herum, zeichnet
sich dabei womdglich eine Karte,
sucht die richtigen Gegenstande
fir den Anzug und versucht
schlieBlich, den Reaktor zu fin-
den und lahmzulegen. Das ist
zweifelsohne nicht sonderlich
neu, aber in diesem Fall unheim-
lich gut gemacht. Allein der Vor-
spann ist eine Wucht: Allerfein-
ste Musik erklingt, wihrend der

Held Tal den Bildschirm betritt.
Die Animation des Burschen ist
eine Meisterleistung flr sich. Bei
jedem Schritt wehen sogar seine
Haare im Wind!

Antiriad gehért zu den weni-
gen Spielen, bei denen alle Ver-
sionen gut gelungen sind. Meine
Begeisterung Uber die Grafik gilt
nicht nur flr die C64-Version,
sondern auch fir die Schneider-
und Spectrum-Umsetzungen,
die den jeweiligen Computer gut
ausnutzen.

Wer von Action-Adventures
noch nicht die Nase voll hat,
solite sich Antiriad dringend ein-
mal ansehen. Der schéne deut-
sche Anleitungs-Comic, der dem
Spiel beiliegt, rundet den positi-
ven Gesamteindruck ab. Ein
gutes Spiel mit noch besserer
Aufmachung. (hly

Man kann Palace Software nur
beglickwinschen, da8 sie bei
Antiriad mit einem Comic-
Zeichner zusammengearbeitet
haben. Die Grafik hat im Ver-
gleich zu friheren Spielen, wie
zum Beispiel »Hexenklches,
deutlich an Qualitdt gewonnen.
Es ist schon toll zu sehen, was
sich so alles in den verschiede-
nen Bildern tummelt. Die zum
Teil recht skurrilen Figuren geho-
ren zum Besten, was mir bislang
begegnetist. Auch die Animation

unseres Helden ist hervorragend
gelungen. Allein der Titelfilm
(»Anfangsbild« kann man das
schon nicht mehr nennen) hat
einen Preis verdient. Aber auch
im Spiel hat man nicht mit Effek-
ten gespart.

Bei Antiriad ist es gelungen,
zwei unterschiedliche Spielprin-

zipien geschickt zu verbinden.
Die Suche der Ausrilstungsteile
hat meiner Meinung nach nicht
allzuviel mit der Flugphase zum
Reaktor zu tun, doch durch die
gute Grundidee gehen beide
Phasen harmonisch ineinander
Gber. Dadurch ist Antiriad sehr
flissig zu spielen, wenngleich
das permanente Umschalten
zwischen den Rdumen das Spiel
in kleine Héappchen zerhackt.
Etwas Scrolling wiirde dem Gan-
zen gut tun. (gn)
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Firelorel

Marchenhaft geht es bei Firelord zu. Befreien Sie
das Volk von der bosen Koénigin!

ir befinden uns in
der Zeit, als Manner
noch Méanner, Dra-

chen noch Drachen und Com-
puter - noch nicht erfunden
waren. Zu jener Zeit trug es
sich zu, daB eine bése Konigin
mit dem Feuerstein das Land
terrorisierte. Der Stein gab ihr
die Macht (ber das Feuer. Sie
begann das Land mit geister-
haften Abbildungen der Men-
schen, die Torot einst bewohn-
ten, zu Uberziehen, so daB
auch die letzten Einwohner
nach und nach die unheimli-
che Gegend verlieBen.

Doch eines Tages kam Sir
Galaheart des Weges, und
eine Stimme forderte ihn auf,
den Feuerstein wieder in die
Hé&nde des Drachens zurlick-

zugeben, den ihm die bdse
Kdnigin gestohlen hatte. Alles
was er tun miisse, sei, vier
Wunderdinge zu finden, die
die ewige Jugend verleihen.
Daflir wirde die Kénigin den
Stein hergeben.

Nun steht der arme Gala-
heart vor einem groBem Pro-
blem, denn einerseits hat er
vor den Geistern im Lande
Torot Angst, andererseits wei
er nicht, wie die Stimme aus
dem Nichts auf eine Ableh-
nung reagieren wirde. Er
macht sich also auf in den dun-
klen Wald, wo geheimnisvolle
Gestalten in Massen herum-
laufen. Auf den Wegen liegen,
wie flr Spiele dieses Genres
typisch, Gegensténde herum,
die man aufsammeln kann. Sie
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dienen als Tauschgut in den
Hitten, die manchmal am
Wegesrand auftauchen.
Betritt man ein Haus, sieht
man den Bewohner und einige
Sonderzeichen, die man durch
einen Druck auf den Joystick
aktiviert. Hier kann man seine
Energie auffrischen, nitzliche
Dinge eintauschen, Tips erhal-
ten oder sich den Durchgang
zu anderen Teilen des Landes
erkaufen. Hat man nichts zum
Tauschen, kann man auch ver-
suchen Sachen zu stehlen und
muB dann einen Reaktionstest
vor dem Richter erfolgreich
bestehen. Verliert man hier,

geht ein Leben fiéten. In den
Hiitten heiBt es schnell han-
deln, da man nur Uber eine
begrenzte Tausch-Energie ver-
fugt.

Firelord wird véllig mit dem
Joystick gesteuert, so daB man
die Tastatur ruhig zur Seite
schieben kann. Man braucht
sie nur, um mal eine Pause ein-
zulegen. Ohne die Pause-
Funktion wére es auch schwie-
rig, das Spiel bis zum Ende zu
spielen, denn es ist sehr
umfangreich. Auf dem rechten
Bildschirmfoto sehen Sie die
C64-Version, links die
Schneider-Version. (gn)

Es féllt schwer, etwas zu fin-
den, was Firelord von anderen
Action-Adventures  unterschei-
det. Hier wurde mal wieder ein
altbekanntes Spielprinzip aufbe-
reitet und in eine zugegebener-
maBen gute Verpackung ge-
steckt. Mir ist angenehm aufge-
fallen, daB von der Stimmung her
alles da ist, angefangen hei der
Hintergrundstory bis zur Titel-
musik. Auch optisch kann das
Splel gefallen. Die Geister sind
sehr niedlich und auch die Land-

schaft entspricht meinen Vorstel-
lungen vom Mittelalter. Leider
sind die unfreundlichen Zeitge-
nossen sehr schnell und ziehan
einem immer wieder Energie ab,
ohne daB man sich richtig dage-
gen wehren kann. Sie tauchen
schneller auf, als man reagieren
kann. Ich persdnlich habe etwas
gegen so unberechenbare Figu-
ren in Spielen, die mir keine
echte Chance lassen. Ich kann
nicht erkennen, was daran den
SpielspaB steigern soll.

Durch das zusétzliche Spiel-
element mit den Hitten wollte
man zwar etwas mehr Abwechs-
lung In die Handlung bringen,
doch mich kann das nicht (iber-
zeugen. Daflir ist sich alles in
jeder Phase des Spiels zu
8hnlich,

(gn)

‘Screens lauft, irgendweliche

* Zislpunkt ankommt, In. den nun-
_ich Splele teste, habe ich. solche

! 'Splamgur durch zighundarto von

piel aufdem
- mehr (ber zwel Jahren, in denen '064 recht ordentlich, obwom 7
‘man sich doch an die. recm ein-
Programme in’ Bergen gesehan.- ~farbige Graﬂk ‘eines. Spectrum
die dem Mount Everest Kankur-
renz machen kéinnten. Ich streite

es auch gar nlcht ab, dsswegan'

f{viate aason‘aefnanan hineinzu-
~ packen. Das lst ihm auch recht

gut. gelungen. Sehr wllzlg ﬂnde-'_

‘ichden Gag, daf man beim Han-
-~ deln auch Versuchen ‘kann, zu_.'-.'
:-bairﬁgsn - doch wenn's nicht
—Gegensﬁnda ‘sucht und ‘dann u drel
viellgicht irgendwann einmalam

erinnan fﬁh!f Auch die Muslk Ist
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OBTECTS DAY

1

SCORE
1200

HISCORE
0000

Auch kleine Siinder kénnen jetzt per Computer-
spiel in der Holle schmoren.

rei nach Dante hat das
F Team Denton Designs ein

ausgesprochen  »hdlli-
sches« Action-Adventure pro-
grammiert. Der  Spieler
schlipft hier in die Rolle des
Pilgers, der sich durch neun
Abschnitte der Hélle schlagen
muB. Doch wehe dem Sterb-
lichen, der bei dieser Aufgabe
versagt. Er wird wie jeder Siin-
der flir den Rest der Zeit in der
Holle auf kleiner Flamme
schmoren.

Das Spiel beginnt in der Vor-
hélle. Um in Zone eins zu
gelangen, muB man erst einen
Fédhrmann mit einem S&ck-
chen Gold zu einem Anhalter-
Manover Uberreden. Mit dem

Joystick lassen Sie lhre Spielfi-
gur nicht nurin alle Richtungen
laufen, sondern kénnen auch
Gegenstande aufsammeln
und wieder absetzen. Sie miis-
sen die richtigen Dinge finden
und anwenden, urmn das Inferno
zu (berstehen.

Die Beschreibungen der
neun Héllen-Etappen sind alle
recht blumig und machen auf
die Wunderdinge neugierig,
die einen erwarten. Zunéchst
trifft man auf eine Region, in
der ein paar =Nicht-Christen«
herumlungern, die nichts Bes-
seres zu tun haben, als Sie
anzugreifen. AnschlieBend
schaut man bei den »Wolliisti-
gen« vorbei, die so wollistig

OBTECTS

HISCORL
0000

SCORE
0850

GRAFIK

48 %
SOUND & MUSIK 68 %

HAPPY-WERTUNG BEYE 4

cé64
Beyond

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)

waren, daB sie jetzt im Kreis
herumgewirbelt werden. Im
dritten Abschnitt machen Sie
die Bekanntschaft mit einem
Sumpf, in dem die »Schwel-
ger« ein furchtbares Ende fin-
den (Blubb!). Danach wird man
mit den »Geizhédlsen« konfron-
tiert, die zur Strafe schwere
Gewichte herumrollen miis-
sen.

Etappe Nummer fiinf bietet
ein Rendezvous mit »Zorni-
gen« und »Faulenzern«. Die
Zornigen hauen sich ihrem
Image gemaéB gegenseitig eins
auf die Nase, wahrend die Fau-
lenzer recht munter werden
und nach lhnen grapschen.

Region sieben gerét zum rein-
sten Abenteuerurlaub:” Zu-
néchst begegnet man einem
FluB aus kochendem Blut,
wandert dann durch den »Wald
der Selbstmorde« und trifft
schlieBlich auf eine brennende
Wiiste. Teuflische Teufel mit
Peitschen stehen als ndchstes
auf dem Terminplan, bevor
man schlieBlich einen gefrore-
nen See erreicht, der das
Domizil von Luzifer hdchst-
selbst ist.

Die Beschreibungen geben
sich zwar recht schaurig, doch
auf dem Bildschirm geht es
einigermaBen brav zu. (hi)

Dieses Spiel ist so durch-
schnittlich, daB es fast schon
wieder schlecht ist! Das Szena-
rio ist Ja durchaus originell
(Dante, Holle, Sinden), aber
splelerisch ist das Programm
furchtbar bieder. Da tut sich
nichts, was man in x anderen
Programmen nicht schon gese-
hen hat.

Positiv ist zu vermerken, daB
Dante's Inferno einfach zu steu-
ern ist und jede Spielstufe etwas
Neues bietet. Aber.der Frust wird

auch genéhrt: Man kann keinen
Spielstand speichern.

Die Grafik ist maBig bis durch-
schnittlich, der Sound so la la
und das ganze Programm ein
Kandidat fiir die Rubrik »ferner
liefen«. Wer dringend ein
Geschicklichkeits-Spiel  sucht,
bei dem man mit Gegensténden
herumexperimentieren mu#, ist
mit Dante's Inferno sicher nicht
schlecht bedient. Wenn man
sich auf dem Markt umsieht,
stoBt man aber auf eine Reihe
besserer Programme dieses
Genres (wie zum Beispiel die von
mir gern gespielten »Jack the
Nipper« und »Bat Man«). In die
Hélle wiirde ich Dante'’s Inferno
nicht gleich verdammen, aber
ldnger als eine halbe Stunde
spiele ich es freiwillig bestimmt

nicht, (hl)

‘ 1]-?Klassik‘er nicht mehrvon deh P

~ grammierern vagschuml ‘winfer-
:,_pqa ist ein altes Epos \ron Dante,

.a;‘

s' PTER]
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Tarzan

Tarzan schwingen von Liane zu Liane. Jetzt auch
schwingen zu Heimcomputer. Du spielen mit?

ie Romanze im Herzen
D des afrikanischen

Dschungels ist wohl je-
dem ein Begriff: Die Bezie-
hung vom Affenkdnig Tarzan
zur bezaubernden Jane. Oft
genug hat man friher den lia-
nenschwingenden Helden von
Ast zu Ast hangeln sehen, nur
um plnktlich zum Essen bei
seiner Angetrauten zu sein.
Doch dieses Mal ist alles ganz
anders. Quasi vom Kochtopt
weg hat Usanga, der Obermo-
gul des Wamabo-Stammes,
die holde Jane entfiihrt. Die
Namen sind zum Gliick fiir das
Spiel nicht weiter wichtig, aber
die entfithrte Jane macht Tar-
zan doch einiges Kopfzerbre-
chen. Er sollndmlich innerhalb

von drei Tagen sieben Juwelen
wiederfinden, die (bermitige
Affen vom Altar der Wamabo
gestohlen und aus Jux tberall
im Dschungel verstreut haben.
Da der Stamm zu faul zum
Suchen ist, erpresst er halt Tar-
zan, der sich als besserer Miill-
mann auch gleich auf den Weg
macht, anstatt seine geliebte
Jane zu befreien. So darf sie
drei Tage lang bangen, ob sie
dem gefréBigen Geier Ska zum
FraBe vorgeworfen wird - oder
nicht.

Tarzan macht wahrenddes-
sen einen ausgeweiteten
Abenteuerurlaub. Der Dschun-
gel ist ndmlich bekanntlich
sehr groB und wird von vielen
Trampelpfaden durchzogen.

63 %

SOUND & MUSIK 78 %
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An verschiedenen Stellen lie-
gen Kisten oder Juwelen am
Wegesrand, die Tarzan neh-
men kann. Manchmal muB
man auch erst danach suchen,
weil sie versteckt sind. Kleine
Gruben, die sporadisch auf-
tauchen, (berwindet Tarzan
mit einem eleganten Salto.
Ab und zu tauchen aber
schwererwiegende Probleme
auf, zum Beispiel Numa, der
Léwe, der durch das Bild lauft.
Schafft man es nicht, Uber ihn
hinwegzuspringen, bekommt
man Zeit abgezogen. Auch
eine Prigelei mit einem Einge-
borenen oder der Fall in eine

Grube oder in Treibsand ko-
sten etwas von der knapp
bemessenen Zeit.

Da von Screen zu Screen
das Bild immer neu aufgebaut
wird (Scrolling? Nein danke!)
tappt der Held an den Randern
oft iiberraschend in Schwierig-
keiten. Richtig gemein wird es,
wenn vergiftete Speere in ver-
schiedenen Héhen durch das
Bild fliegen. Sie sind oft schwer
zu erkennen, weil sie gerade
aus der Ecke kommen, in der
man steht. Unser linkes Foto
zeigt den Urwald auf dem C64,
das rechte den Spectrum-
Dschungel. (gn)

Ich Tarzan! Du Jane! Wo
Spiel?

Ich gehdre zu denen, die in
jungen Jahren begeistert die
Abenteuer von Tarzan verfolg-
ten. Was ich bei diesem Spiel zu
sehen bekomme, erinnert mich
an eine Menge, aber nicht an Tar-
zan. Das Sprite, das den Helden
darstellen soll, ist grob und kiim-
merlich. Uberhaupt haben sich
die Programmierer nicht allzu-
sehr um die Grafik gekiimmert.

Spielerisch ist auch nicht viel

los. Es passiert eigentlich gar
nichts, was sich zu erwdhnen
Iohnte. Man kann zwar rennen,
springen, suchen und kémpfen,
aberalles auf einem so niedrigen
Niveau, daB ich Leuten mit nie-
drigem Blutdruck Tarzan aus
gesundheitlichen Griinden nicht
empfehlen kann. Soliten Sie
aber massive Schlafstérungen
haben, kénnte Tarzan die Lésung
lhrer Probleme sein.

Das einzige, was Tarzan vor
der Tiefstnote gerettet hat, ist die
tolle Musik. Das Trommeln und
das Zirpen der Insekten bei
Nacht ist wirklich stimmungsvoll.
Vielleicht hétte man aus Tarzan
besser  ein Sound-Demo
machen sollen, als Spiel ist es
nicht akzeptabel. Ein traniges
Programm zu einem tollen

Thema. (an)

In letzter Zeit ging das groBe
Lizenz-Fieber in der Branche
um. Da wurde auch vor Oldies
wie dem guten alten Tarzan nicht
haltgemacht. Leider leidet das
Resultat unter der Krankheit, von
der sehr viele dieser Lizenz-
spiele befallen sind: Eine Firma
kauft erst einen groBen Namen
ein und versucht dann, dazu
maoglichst schnell irgendein
Spiel zusammenzuschustern.

Dem armen Tarzan ging es

ganz genauso: Um den legendd-

ren Dschungel-Helden wurde
ein biederes Action-Adventure
gestrickt, das genausogut »Kni-
sternde Kokosnlisse«oder sonst-
wie heiBen kdnnte. Ich will damit
sagen, daB der prominente
Name eigentlich nur ein Anreiz
ist, @in an und fir sich recht lang-
weiliges Spiel doch noch an den
Mann zu bringen.

Fairerweise muB man sagen,
daB Tarzan gar nicht mal so
schliecht ist. Wer Action-
Adventures liebt und gerne Kar-
ten zeichnet, kommt dabei auf
seine Kosten. Die Grafik ist
brauchbar, die Musik der C64-
Version ein Leckerbissen. Die
wilden Urwald-Rhythmen, die
das Spiel begleiten, sind hervor-
ragend gelungen. Beim Trom-
mel-Solo sollte man die Laut-
stérke ordentlich aufdrehen! (hi)
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GET THE GEMS
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BERTLEY BEAR
LEVEL 1

Crystal Castles

Bentley der Bér ist in dieser dreidimensionalen
Pac-Man-Variante auf Edelsteine scharf, die aber
von vielerlei Monstern bewacht werden.

ie Geschichte von»Cry-
Dstal Castles« ist recht

verworren. Bis zu dem
Zeitpunkt, als Crystal Castles
noch als recht erfolgreicher
Automat in den Spielhallen
stand, laBt sich alles noch ein-
wandfrei zuriickverfolgen.
Doch als Mitte 1985 eine erste
Umsetzung fiir den Cé4
erschien, fing der Trubel an.
Denn diese Version von einer
unbekannten Firma namens
sThundervision« schien aus
dem Nichts zu kommen.

Das am wahrscheinlichsten
klingende Geriicht sagt, daB
sich dahinter ein australischer
Crystal-Castles-Fan verbirgt,
der diese Version eigenhéndig
programmierte, von Atari aber

nicht das Recht zum Verkauf
des Spiels erhielt. Leicht ver-
bittert gab er dann das zu 99
Prozent fertige Programm als
Kopie in Umlauf. Seitdem
machte das Programm die
Runde im Software-Untergrund.

Ende 1986 erschien bei U.S.
Gold dannin limitierter Auflage
eine offizielle Version von Cry-
stal Castles. Diese ist jedoch
nicht mit der Thundervision-
Version identisch, sondern
wurde vollig neu program-
miert. Um die Verwirrung kom-
plett zu machen, gibt es auBer-
dem eine Atari-ST-Version von
Crystal Castles, die Atariinden
USA direkt vertreibt. Bei Atari
Deutschland ist diese Version
jedoch nicht erhaltlich.

GOOHSDOHE
LEVEL 4

GRAFIK

41 %
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U.S. Gold
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39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Uber all dem Trubel sollte
man aber nicht das eigentliche
Spiel vergessen. Bentley der
Bar muB hier auf vielen ver-
schiedenen, dreidimensiona-
len Bildern die herumliegen-
den Edelsteine einsammeln.
Daran wollen ihn aber allerlei
seltsame Wesen hindern. Es
gibt Killer-Murmeln und Mon-
ster-Baume, die Stein-Schluk-
ker, einen Bienenschwarm und
die bose Hexe Berthilda.

Auf jedem Level gibt es eine
Zauberkappe. Setzt Bentley
diese auf, ist er fir kurze Zeit
unverwundbar. Bonus-Punkte
gibt es, wenn Bentley einen

Honigtopf  erwischt. Die
Baume kann Bentley durch
Uberspringen  paralysieren,
die Stein-Schlucker kann er
vernichten, indem er sie
beriihrt, wenn sie gerade einen
Edelstein vernaschen. Gegen
die Killer-Murmeln und den
Bienenschwarm gibt es kein
Mittel. Die Hexe Berthilda muB
Bentley aber mit aufgesetzter
Zauberkappe beriihren.
Ansonsten bieten die 3D-
Level eine Menge Verstecke
und Geheimgédnge und Abkiir-
zungen, die das Programm bei
genligend hoher Punktzahl
verrat, (bs)

‘lch habe eigentlich nie so
recht kapiert, warum einige
Leute um den Spielautomaten
Crystal Castles so ein groBes
Geschrei veranstaltet haben. Ein
durchschnittliches  Geschick-
lichkeitsspiel mit ganz netter,
aber nicht allzu aufregender
Grafik, mehr steckt nicht dahin-
ter. Dennoch hat man das Kunst-
stilick geschafft, eine enttéu-
schende CB4-Version zu pro-
grammieren. Das ist sehr scha-
de, denn wenn man den

Computer gut ausgenutzt hétte,
wére eine nahezu identische
Umsetzung des Automaten mog-
lich gewesen.

Man é&rgert sich also gepflegt
Uber das Nachladen nach eini-
gen Levels, die schwachen Spri-
tes und ein alles in allem sehr
maBiges und dabei gar nicht ein-
mal billiges Spiel. U.S. Gold hat
Crystal Castles nach eigenen
Angaben in einer limitierten Auf-
lage verdffentlicht - wie hoch sie
genau ist, wird freilich verschwie-
gen. Da kénnte man fast den Ver-
dacht schopfen, daB hier nach
dem Motto »Kauf's jetzt, morgen
ist das eine Raritét«, der geneigte
Kunde zum Erwerb des Pro-
gramms verfihrt werden soll. Auf
jeden Fall ein Beitrag fir die
Abteilung »Griindlich miBlungene
Automaten-Umsetzungen«.  (hl)
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Boulder Dash Consiruchon Kit

Fans des Dauerbrenners »Boulder Dash« kénnen
jetzt neue Spielfelder selbst zusammenstellen.

as Geschicklichkeits-
D Spiel Boulder Dash hat

sich schon langst sei-
nen Platz in der Software-
Ehrengalerie verdient. Das
»Construction Kit« bietet neben
16 neuen Levels einen komfor-
tablen Editor, mit dem man
ohne jegliches programmier-
technisches Wissen kreativ
sein kann.

Zur Auffrischung (und Infor-
mation fur Einsteiger) erlau-
tern wir an dieser Stelle das

Boulder-Dash-Spielprinzip
kurz. Der Held des Spiels ist
ein putziger Kkleiner Kerl
namens Rockford, der eine
merkwiirdige Beschaftigung
hat. Er muB eine bestimmte
Anzahl Diamanten in einem
Spielfeld aufsammeln, um die

néchste Etappe zu erreichen.
Ein Spielfeld ist viermal so groB
wie der Bildschirm, auf dem
die Grafik gescrollt wird, wenn
sich Rockford in eine Richtung
bewegt.

Das Diamanten-Sammeiln
hat aber so seine Ticken. In
vielen Bildern wimmelt es nur
so von Felsen (Boulders), die
Rockford wegschieben kann.
Féllt ihm aber ein Felsbrocken
auf den zarten Hinterkopf, ver-
liert er sein Leben. Wenn man
ein Spielfeld innerhalb des
Zeitlimits nicht schafft, hat dies
die gleiche unangenehme
Konsequenz. AuBerdem gibt
es seltsame Wesen, deren
Berlihrung fiir Rockford tédlich
ist. Andererseits verwandeln
sich einige dieser Wesen in

GRAFIK
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kostbare Diamanten, wenn
man einen Felsen auf sie
schubst.

Das Boulder Dash Construc-
tion Kit besteht aus zwei Pro-
grammteilen: dem Editor, mit
dem man Spielfelder selbst
entwerfen kann und dem
eigentlichen Spiel. Letzteres
hat eine Besonderheit: Man
kann jetzt einen File-Namen
eintippen, der dann geladen
wird. Quasi als kostenlose
Zugabe wird »Boulder Dash |V«

mitgeliefert. Bevor mit dem
Editor eigene Levels entste-
hen, spielt man sich erst ein-
mal an diesen 15 brandneuen
und recht gemeinen Spielfel-
dern »warme,

Es gibt auch spielerische
Neuheiten, Rockfords Ver-
wandtschaft kann zum Bei-
spiel auftauchen. Man muB
eine Spielfigur, die unserem
Helden aufs Haar gleicht,
unbedingt beschiitzen.

(hl)

In einem muB ich Boris, der in
seinem Kasten ganz schon los-
legt, leider zustimmen. Die
Boulder-Dash-Spiele, die man
mit dem Construction Kit macht,
sind alleine nicht lauffahig. Man
muB sie immer vom Hauptpro-
gramm aus laden. Von diesem
dicken Minuspunkt abgesehen,
ist das Construction Set ein
Traum fir Boulder-Dash-Fans.
Alle wichtigen Funktionen, um
sehr schnell neue Levels selber
zumachen, fanden Ber{icksichti-

gung, Jetzt kann jeder so ein
packendes  Geschicklichkeits-
Puzzle entwerfen, er muB nur die
richtigen Ideen haben.

Ich fiir meinen Teil komme mit
der Benutzerfihrung sehr gut
aus. Dafl man zum Beispiel an
die Tastatur muB, um aus dem
Editor-Modus herauszukom-
men, Ist zu ertragen. Interes-
sante Editor-Funktionen wie
»Random« (Objekte eines be-
stimmten Typs werden per Zufall
(ber den Bildschirm verteilt) las-
sen solche Kleinigkeiten schnell
vergessen.

Bei diesem Programm kom-
maen zwei wichtige Faktoren
zusammen: ein brauchbares
Construction Set und vor allem
das hervorragende Spielprinzip.

(hi)

:geben Dies. 1sl ein recht schwie-
turabfrage munter Buchstaben

beendet. und mochte auf dem

/. selben Feld nochmals splelen, -

; ‘muB Ichdas dem Programm erst
~ durch komplizierte Joystick-

' Das mich'rﬁemand falschiver:

& '.ataht ‘Boulder Dash gehbrt
- immer noch zu meinen absolu-
len Liebllngssplelenl
‘dann_ dieses schrecklich neu-
 trale' Gesicht? Nun, ich bewerte
Hier nicht nur das Spiel, sondern‘ :
i -auch ‘ein Consirudion—Klt‘ und’
‘dasist sicherlich nicht das Gelbe
;.vcm EI ;
" Der ganze Trubel féngt beim
Spislan an. Méchte ich ein ferti-
'ges Spielfeld laden, muBichdes-
~sen Namen auf der Tastatur ein-

Warum ‘

riges Unterfangen, da die Tasta-

verschiuckt. Habe ich-das Spiel‘ i

Bewegungenklar machen. Meist
vergesse ich das und so darf ich

die ganzen Screens nochmals

von Dlskam Iaden. wasvorallem’
Diskattenstatlon ein Wénchan
dauern kann.

Das. Construc:iowKil ist ta|1~' _

‘weise sehr kompliziert und unlo-

gisch zu bedienen. Undnochein

* Minuspunkt: Die neu gemachten

Levels kdnnen nurin Verbindung
mit der kopiergeschiitzten Origi-
.nal Diskette benulzt werden.
~(bs)
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Moniezumu's
Revenge

Auf Montezumas Spuren wandelt der Abenteu-
rer Panama-Joe. In einer Azteken-Pyramide
sucht er verborgene Schitze.

en Begriff »Montezu-
D mas Rache« verbinden
die meisten wohl mit
einer tlickischen Erkrankung
von Magen und Darm, die be-
sonders gerne in sidlichen
Gefilden von fiesen kleinen
Bakterien ausgeldst wird. Das
Computerspiel »Montezuma’s
Revenge« hat damit aber offen
gestanden herzlich wenig zu
tun. Die Rache Montezumas
auBert sich hier namlich in vie-
len Gefahren und Fallen, die in
einer Azteken-Pyramide auf
denwackerenHelden Panama-
Joe lauern.
Zu Beginn kann man einen

von drei Schwierigkeitsgraden
wahlen. Sie steuern dann den
Indiana-Jones-Verschnitt mit
dem Joystick lber den Bild-
schirm. Das Innere der Pyra-
mide besteht aus etwa 100
Rdumen. Die Schétze, die hier
herumliegen, verbessern Joes
Punkte-Konto. Doch auBer
Schatzen gibt es noch viele
andere, zum Teil recht unange-
nehme Uberraschungen

Um an Geheimtiren vorbei-
gehen zu kdnnen, muB Pana-
ma-Joe Schlissel in verschie-
denen Farben aufsammeln.
Wenn er mit einem Schlissel
eine verriegelte Tir der pas-
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C64 (Atari XL/XE)
Databyte

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

senden Farbe berthrt, offnet
sie sich automatisch und der
Schlussel verschwindet.
AuBerdem gibt es Gegen-
stidnde, die im Kampfgegen die
einheimischen Monster hilf-
reich sind.

Da gibt es Totenschédel, die
munter (ber den Boden rollen
oder duch die Luft schweben.
Niedliche kieine, aber ausge-
sprochen tédliche Spinnen
krabbeln Leitern entlang. Die
Rdume selbst bergen auch
einige Tiicken. Die Beriihrung
mitlodernden Flammen ist tun-
lichst zu vermeiden. Es tau-
chen auch Stellen auf, die

immer nur flr einige Augen-
blicke lang begehbar sind. Tritt
man zum falschen Zeitpunkt
auf eine solche Stelle, 16st sich
der Boden in Luft auf und Joe
landet unsanft auf der Nase,
was ein Leben kostet.

Damit der Spieler nach dem
Verlust aller Leben nicht allzu-
viel Grund zur Verzweiflung
hat, gibt es eine nette Hilfe:
Wenn das Spiel beendet ist
und man schnell den Feuer-
knopf driickt, kann man es an
der Stelle fortsetzen, an der
man gerade sein Bildschirm-
Leben aushauchte.

(hl)

Montezuma's Revenge ist ein
Uberbleibsel aus der guten alten
Zeit, in der Computerspiele sel-
ten umfangreicher als 16 KByte
waren, damit sie noch In ein
ROM-Modul passen! Nach jahre-
langem Dornréschenschlaf hat
Databyte das Programm jetzt
endlich in Europa veréftentlicht,
und trotz sichtbarer Alters-
erscheinungen macht es keine
allzuschlechte Figur.

Bei Grafik und Sound splirt
man am deutlichsten, da8 das

Spiel nicht gerade das Allerfri-
scheste ist. Die Effekte sind
maBig, eine Titel-Melodie erst
gar nicht vorhanden. Die Grafik
ist nicht sonderlich einfallsreich
und die Sprites gewinnen eben-
falls keinen Schénheitspreis.
Montezuma’s Revenge spielt
sich aber ziemlich gut. Es ist
nichtzu schwierig, recht umfang-
reich und kann motivieren.
Alles in allem ein nettes Ge-
schicklichkeits-Spiel, das auf
Grafik- und Sound-Métzchen
verzichtet, Daflir ist es spiele-
risch wesentlich besser als so
manche hochgepushte Neuer-
scheinung, ist flr meinen
Geschmack aber ein paar Mark
zu teuer. Ein Tip vor allem flir
Atari-Besitzer, die ein wenig
unter der Software-Ebbe fiir

ihren Computer leiden. (ht)
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Lassen Sie die Kugel rollen, um verirrte Ver-
wandte aus einem riesigen Labyrinth zu retten.

Der Held dieses Spiels
ist eine kleine Stahlku-
gel, die in einem Land
lebt, das ganz aus Stahl be-
steht. Dieses Land trdgt den
freundlichen, aber zweideuti-
gen Namen »Technofear«, zu
gut deutsch »Technik-Angst«.
In dieser Umwelt ist der kleine
Bobby mit seinen vier Briidern
aufgewachsen. Mama Bearing
hat ihren SpréBlingen immer
wieder eingebleut, daB sie auf
keinen Fall die Gebiete auBer-
halb ihres normalen Lebens-
bereichs betreten sollen. Doch
wie das Leben so spielt, kommt
eines Tages ein boser Cousin

zu Besuch. Dieser hat natir-
lich nichts Besseres zu tun, als
Bobbys Brider in die merkwiir-
digen »Metaplanes« zu fiihren,
wo sich die Junior-Kugeln auch
glatt verlaufen. Auf dem rech-
ten Foto rollt Bobby gerade auf
dem Spectrum, wdhrend er
sich links in C 64 auf die Suche
macht.

Also macht sich Bobby auf,
um die verlorenen Briider zu
suchen und mit ihnen wieder
nach Hause zu rollen. In der
AuBenwelt angekommen,
merkt er schnell, warum seine
Mutter ihn frither so oft gewarnt
hat, denn die Metaplanes sind

BARMHADY

HAPPY-WERTUNG JR:FB ¢

The Edge

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

ein riesiges Labyrinth mit einer
Vielzahl von Géngen, Kreu-
zungen und Steigungen. He-
beblhnen und Katapulte
machen einige Strecken zu
EinbahnstraBen. Wenn man
nicht alle Ziige kartografiert,
hat man sich schnell verirrt,
und es geht einem nicht besser
als seinen Briidern, die man
finden und retten soll.

Und bevor man einen seiner
Brider retten kann, muB man
ihn erst noch finden. Das dau-
ert einen GroBteil der Spielzeit,
weil diverse Fallen fauern. Da
gibt es zum Beispiel die ha-
misch grinsende schwarze Kil-

ler-Murmel (Marble Madness
IaBt griBen) und Steinblécke,
die Bobby zu zermalmen dro-
hen. Da heiBt es dann ge-
schickt um alle Hindernisse
kurven, sonst gibt es einen
Zeitabzug. Zum Glick kann
man nur an einigen Stellen
herunterfallen, so daB die
Steuerung im groBen und gan-
zen problemlos ist.

Hat man dann durch etwas
Gluck einen seiner Brider
gefunden, muB man ihn durch
das ganze Labyrinth zurlck-
schieben, sofern man sich
noch erinnert, wo der Ausgang
ist. (gn)

Bobby Bearing ist fir den
Spectrum ein Uberdurchschnitt-
liches Programm, das durch
seine QGrafik und einige nette
Ideen durchaus gefallen kann.
Auf dem C64, wo ich es vor-
nehmlich gespielt habe, bleibt es
hinter meinen Erwartungen zu-
riick. Die Grafik ist in bester
Spectrum-Manier einfarbig,
gerade so, als ob man einen
Spectrum-Emulator  verwendst
hétte. Hier hétte man meiner
Meinung nach mehr machen

kénnen. Allerdings darf man
nicht vergessen, daB Farb-
Orgien bei diesem Spielprinzip
fehl am Platz sind.

Ich konnte mich lange Zeit des
Eindrucks nicht erwehren, daB
Bobby Bearing nicht nur
monochrom, sondern auch recht
monoton ist. Man fahrt eigentlich
die ganze Zeit durch ein Laby-
rinth, wo einige wenig schwierige
Aufgaben warten. Das Spiel
macht aber erst so richtig SpaB,
wenn man endlich einen Bruder
gefunden hat, den man durch
das Labyrinth schieben muB.
Dann fangen nédmlich die Pro-
bleme erstan, und die Spannung
steigtan Punkten, die vorher tod-
langweilig waren. Die flotte
Begleitmusik ist leider nur bei
der C64-Diskettenversion zu
héren. (gn)

/ Menn it Elndriick’/ v
- von »Spindizzy« gaklaul Doch
héchst amiisanten Spiel haben

mich eines Besseren belehrt.
. Obwohl die grafische Gestaltung

des ‘Spiel selber vollig anders

keiten vom Spieler. =~
Sehr poaitiv fiel mir auf; daB

der Spieler nichtvon der Spielfla-

che fallen’ kann, was bei Spin-

! '-_dizzy dieTodesursache Nurnmer

"Bobby Bearing war: Schiecht'_

. einige” Runden 'mit diesem

sehr an Spindizzy erinnert, ist

und erfordert ganz andere Fﬁhlg-_- /

: 'kommentlen

 sehr niediich und die schwarzen
; Kiuer-Murmaln ‘sehr bbse aus -
‘und ein plangawalzlar Bobby Ist

einfach mitleiderregend. Alles in-
allem eine originelle Grafik, die

.motlvian, noch einmal zu aplalan,
ot y

‘Noch ein Pluspun

~sich mal in elne Sackgasse ver-

rannt, man&vrlen ein Tastendruck
aus der miflichen’ Situa!son her-"

-aus; was aber Zu Lasten der
~ Spielzeit geht. All diese Klalnlg-

keiten 'machen Bobby Bearing
recht. apielbar .ohne’ das Pro-
gramm zu simpel zu maehan (bs)
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Scooby-Doo

Auf den Hund gekommen: Der amerikanische
Cartoon-Held Scooby-Doo wagt sich ins SchioB

der Geheimnisse

ieses Programm st
nicht das Spiel zu
einem Kino-Film, nicht

das Spiel zu einer TV-Serie,
aber das Spiel zu einer Comic-
Figur! Der Zeichentrick-Hund
Scooby-Doo stammt aus der
Cartoon-Schmiede der ameri-
kanischen Firma Hanna-Bar-
bera, die uns unter anderem
schon Klassiker wie »Familie
Feuerstein« bescherte. Die
Abenteuer von Scooby-Doo
und seinen Freunden sind
hierzulande aber relativ unbe-
kannt. Dabei hat das Software-
haus sehr auf den Wiederer-
kennungswert spekuliert (der
in England und Amerika auf je-
den Fall klappt) und viel Geld in

die Lizenzgebihren investiert.

Die Entstehungsgeschichte
des Spiels ist recht abenteuer-
lich. Mehrere Programmierer
versuchten sich an Scooby-
Doo, doch dann wurde ein ums
andere Mal das Handtuch
geworfen.

Doch genug in den Annalen
der Software-Geschichte ge-
blattert; wenden wir uns lieber
dem Spiel zu. Finf Kumpels
von Scooby-Doo wollen ein
verfallenes SchloB erforschen,
doch sie werden von unheimli-
chen Gestalten gefangenge-
nommen. Unheimliche Stim-
men wispern sich auf den Gan-
gen was zu (schlieBlich befin-
den wir uns in einem Spuk-

GRAFIK

41 %

SOUND & MUSIK & s

HAPPY-WERTUNG 1R

Elite Systems

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

SchloB und nicht in einem Neu-
bau). Aus ihrem Raunen und
der leicht konfusen Anleitung
kann man schlieBen, daB der
Burgherr gar GraBliches mit
den Opfern vorhat. Die nahe-
ren Umstande sind nicht weiter
wichtig. Hauptsache, der Wun-
derhund Scooby-Doo pirscht
sich ins SchloB, um seine
Freunde zu retten.

In vier Levels muB der Vier-
beiner, der im Spiel ibrigens
aufrecht geht, das Ziel errei-
chen, um seine Freunde zu
befreien. Dazu muB er jeweils
vier Stockwerke durchlaufen
und bis zum Ende der obersten

Etage gelangen. Dieses Unter-
fangen erschweren bose Gei-
ster, die plétzlich auftauchen
und bei Berlihrung eines der
fiinf Leben kosten. Durch Feu-
erknopfdruck teilt der brave
Hund ein paar kraftige Box-
hiebe aus, um die Monster zu
vernichten. Aber es gibt auch
angenehme Uberraschungen:
Fir das Aufsammeln eines
jeden herumliegenden »S«-
Késtchens bekommt man ein
Extra-Leben gutgeschrieben.
Schafft man alle vier Spielstu-
fen, geht das Programm mit
Level 1 wieder von vorne los.

(i)

Schon bei meiner ersten
Scooby-Doo-Runde fluchte ich
iber eine spielerische Macke,
die das ganze Programm fast un-
brauchbar macht. Die Geister,
die plétzlich vor den Tiiren ent-
stehen, tauchen viel zu schnell
auf. Man hat oft gar nicht die
Méglichkeit, noch auszuweichen
oder sich zu wehren. Und nichts
ist frustrierender und fir den
SpielspaB tddlicher, als wenn
man ohne eigenes Verschulden
ein Leben verliert! «

Auf der anderen Seite hat man
keine Schwierigkeiten, traum-
hafte High Scores zu erzielen.
Man steuere Scooby-Doo ein-
fach so an den duBersten rechten
Bildrand, daB er nach links
schaut und halte den Feuerknopf
gedriickt. Die Monster greifen
jetzt nur von links an und werden
sofort getroffen. Wer eine halbe
Million Punkte und mehr einkas-
sieren will, dem sei diese
Methode empfohlen.

Diese beiden Schwachpunkte
kénnten hochstens noch durch
weltbewegende Grafik und eine
geniale Spielidee wettgemacht
werden, doch das ist leider nicht
der Fall. Der Spielablauf ist aus-
gesprochen stupide: Laufen,
Springen, Boxen und Argern,
daB man fiir dieses Programm
sein Geld ausgegeben hat. (hl)
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Arkanoid

Dieses Spiel lIoste einen neuen Breakout-Boom
aus. Arkanoid ist die Umsetzung des gleichna-
migen hdchst erfolgreichen Automaten.

Is Arkanoid vor einigen
AMonaten in den Spiel-

hallen erschien, hieit
man den Hersteller flr ver-
riickt. Die mehrere Jahre alte
Idee von Breakout wieder auf-
zuwarmen, konnte eigentlich
nur schiefgehen. Doch die
Spielhallen-Fans hielten sich
nicht an diese Prognosen und
machten Arkanoid zu einem
der erfolgreichsten Automaten
im Herbst 1986.

Arkanoid hat eine nette Hin-
tergrundstory: Der »Dimension
Changer«hat das groBe Raum-
schiff Arkanoid zerstért. Nur
eine kleine Vaus-Kapsel konn-
te dem Desaster entfliehen.
Nun muB sich die Vaus-Kapsel

durch 32 verschiedene Vertei-
digungs-Ebenen durchschla-
gen, um danach dem Dimen-
sion Changer gegenliberzutre-
ten, die Zeit zurlick zu drehen
und die Arkanoid wieder herzu-
zaubern.

Die 32 Ebenen bestehen aus
vielen rechteckigen Blécken,
die mit einer Energiekugel zer-
stort werden miissen. Die
Vaus-Kapsel bildet eine Art
Tennis-Schldger, mit dem man
die Kugel auf diese Bldcke
schleudert. Verliert man eine
Kugel, ist auch gleich eines
von fiinf Leben hinliber.

Hinter manchen Blocken
versteckt sich jeweils gines von
sieben Extras. Wird der Block

GRAFIK

76 %

SOUND & MUSIK 91 %
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C64 (Schneider CPC, Spectrum, Atari
XL/XE/ST, MSX) » Imagine
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

mit der Kugel getroffen, sinkt
eine Extra-Kapsel zu Boden.
Wenn Sie dieses Extra mit der
Vaus-Kapsel auffangen, gibt es
neben vielen Punkten eine
zusdtzliche Ausstattung.

Die Extras werden durch ein-
zelne Buchstaben gekenn-
zeichnet. Ein »C« bedeutet,
daB der Ball am Schlager kle-
ben bleibt und erst wieder auf
Knopfdruck in Richtung Blécke
fliegt. Das »E« verbreitert den
Schldger, sodaB mandie Ener-
giekugel leichter trifft. Das »L«
gibt Ihnen einen Laser, mitdem
Sie schneller die Blécke ver-
nichten kénnen. Ein »B« &ffnet

eine Dimensions-Licke, durch
die Sie in den nachsten Level
entfleuchen kénnen. Unange-
nehm wird's, wenn Sie ein »D«
erwischen, denn das spaltet
Ihre Energie-Kugel in drei klei-
nere auf, die nun mit wahnsin-
niger Geschwindigkeit (ber
den Bildschirm fegen. Ein »P«
gibt lhnen ein Extraleben und
mit einem »S« kénnen Sie die
Kugel etwas verlangsamen,
was im weiteren Verlauf des
Spiels bitter nétig wird. Die
Kugel hat ndmlich die unange-
nehme Angewohnheit, laufend
schneller zu werden.

(bs)

Das Leben eines Spiele-
Testers ist nicht immer eines der
leichtesten. Wie. soll man von
drei sehr &hnlichen Programmen
das Beste bestimmen, wenn
jedes seine Vor- und Nachteile
hat? »Krakout« und »Wall Brea-
ker«basieren recht eindeutig auf
dem Spielautomat Arkanoid,
dessen Heimcomputer-Umset-
zung jetzt endlich vorliegt. Die
C64-Version hat Licht- und
Schattenseiten. Das Spielprin-
zip ist wie bei den Konkurrenten

sehr gut, der Sound sogar aus-
gezeichnet. Von Martin Galway
ist man ja einiges gewohnt, aber
seine Trommelwirbel bei der
Titelmusik und die Sound-Effek-
te mit Nachhall-Effekt machen
ihm so leicht keiner nach.

Die Grafik ist eine nahezu opti-
male Umsetzung des Automaten
und das Programm spielt sich
auch so gut wie das Original.
Aber das leider nur, wenn man
eine NCE-Maus oder ein Paddle
hat, denn die Joystick-Abfrage ist
ausgesprochen lahm. Vor allem,
wenn das Spiel etwas schneller
wird, hat man kaum eine Chance
mehr. Schade, schade, denn
ansonsten ist Arkanoid eines der
fesselndsten Programme, die
man sich nur denken kann und.
ein MuB fUr alle Paddle- und
Maus-Besitzer. (hl)
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\Wenn der Schuh
fir den nachsten Schritt
nicht mehr paf3t, ...

- « » SOliten Sie
einen anderen
probieren:

Computer personlich

Das aktuelle Fachmagazin fur Personal Computer

B Wenn Sie jetzt den Schritt vom Heim-Computer
zur professionellen Anwendung eines Personal Com-
puters planen B Wenn Sie beruflich bereits einen
Personal Computer benutzen B Wenn Sie selbst pro-
fessionell programmieren B Wenn Sie regelmaRig
Informationen Uber das breite Produktangebot auf
dem Personal Computer-Markt bendtigen B Wenn Sie
Tests Gber Hard und Software fiir den professionellen
Einsatz suchen M Wenn Sie |hr eigenes System mog-
lichst effizient einsetzen wollen, dann ist »Computer
persdnlich« genau lhre Zeitschrift.
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Die konsequente Ausrichtung auf professionelle Anwen-
dungen bietet lhnen alle wichtigen Informationen. Und das immer aktuell,
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Computer-Fachgeschift.
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lhres kostenloses
Probeexemplares einfach

den nebenstehenden Gutschein
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eine Postkarte kleben oder
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Abonnenten-Service,
Postfach 1304,

8013 Haar

bei Miinchen.
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Wenn mir sComputer persdnlich« zu-
sagt und ich es regelméaRig weiterbe-
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lichu dann regelmaRig alle 14 Tage  Strafe
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Ziegelstein-Mauern abtragen ist »in«. Auch das
gewitzte Krakout nimmt sich dieses Themas an.

er Spielautomat »Arka-
D noid«, dessen offizielle

Umsetzung wir auch in
diesem Sonderheft testen, hat
eine regelrechte Lawine aus-
geldst. Immer mehr Software-
héuser bringen Programme
auf den Markt, bei denen man
mit einem Schlager einen Ball
im Spiel halten muB, um eine
Mauer abzutragen.

Im Gegensatz zu Arkanoid
befindet sich bei »Krakout« der
Schldger nicht am unteren,
sondern wahlweise am linken
oder rechten Bildrand. Neben
der bevorzugten Seite kann
man in einem Anfangsmeni
viele weitere Details einstellen.
Musik, Sound-Effekte und eine

kdnnen ein- und ausgeschaltet
werden. Die Geschwindigkeit
des Balls wird mit einem Wert
zwischen 1 (Zeitlupe) und 6
(Kamikaze) bestimmt. Durch
Driicken des Feuerknopfs
kann man wéhrend des Spiels
dann sogar auf sine zweite
Geschwindigkeit  fur  den
Schldger umschalten, um zum
Beispiel einen sehr schnellen
Ball gerade noch zu er-
wischen. In einem Spielmo-
dus-Meni dndert man die Far-
ben fur alle Sprites und kann
neckische Spezialeffekte auf-
rufen. Beispielsweise zittert
der gesamte Bildschirm bei
jedem Aufprall des Balls oder
im Takt der Musik,
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Krakout bereits mit dabei. Man
kann die Screens nicht einzeln
anwahlen, aber durch Einstel-
len eines einfachen Schwierig-
keitsgrads sich leicht sehr weit
nach vorne spielen. Neben
Ball, Schlager und Ziegelstei-
nen tauchen merkwirdige
Sprites auf, die verschiedene
Auswirkungen haben kénnen.
Besonders nette Vertreter zau-
bern einen zweiten Ball ins
Spiel oder lassen Sie einige
Bilder Giberspringen. Weniger
liebe Burschen frieren ihren
Schlager ein oder ver-
schlucken gar den Ball.

lung sorgen einige Spezial-
Ziegelsteine. Bei »G« klebt der
Ball bis zum Feuerknopfdruck
am Schidger, »B« ist eine
Bombe, die alle Steine in der
unmittelbaren Umgebung zer-
stort. »S« richtet eine Zusatz-
wand auf, so daB der Ball nicht
mehr abhauen kann. »Me«
ergibt eine Rakete, mit der man
eine ganze Reihe von Steinen
wegschieBt und »E« besorgt
Ihnen einen doppelt so groBen
Schldger. AuBerdem gibt es
Steine, die das Spiel verlang-
samen, doppelte Punkte oder
gar einen zweiten Schlager

scrollende  Hintergrundgrafik Exakt 100 Bilder sind bei Fiir zusétzliche Abwechs- bringen. (hl)
In einer Hinsicht finde ich Wall ‘.,"arblock& haben rnich ﬁbermugt
Breaker und Arkanoid aber bes- Auch die Sprites sind wasentlich?-. i

Den Sonderpreis fiir Originali-
tat gewinnt Krakout bestimmt
nicht. Das Spiel ist sehr stark von
Arkanoid inspiriert, was wie-
derum eine verbesserte Version
der uralten »Breakout«ldee ist.
Davon einmal abgesehen, ist
Krakout ein ganz feines Spiel-
chen. Besonders die vielen
guten Ideen seien hier einmal
erwdhnt, Das fangt beim Oppi-
gen Menii an und setzt sich bei
den zahlreichen Extras wéhrend
des Spiels fort. A

ser: Mir sind solche Spiele ein-
fach lieber, wenn man von unten
nach oben statt von rechts nach
links oder umgekehrt spielt,
Durch einen einfachen Trick
kann man auch Krakout in den
»Hochkant-Modus« versetzen:
Man kippe einfach seinen Moni-
tor um 90 Grad und schon hat
man ein Spielfeld im Automaten-
Format vor sich. Warnung an
alle, die's nachmachen wollen:
Unser Commodore-Monitor hat
diese Prozedur zwar (berlebt,
wir Gbernehmen aber keinerlel
Haftung fiir Schaden, die durch
das Anwenden dieser Kipp-
Methode bei Euch entstehen!
Ansonsten spielt sich Krakout
wie geschmiert. Klares Fazit:
empfehlenswert! (hl)

i sorgfaltiger gezeichnet.

Der dritte Punkt st das Ménn /
mit dem’ man viele Parameler,.;-
Spiels einsteflen kann. Ob

‘'schneller Ball oder ‘blitzender i
 Spezial-Effekt, alles bestimmt
. der Benutzer selbst;
wi- bletet dieses Menli den Zugang
zu einem ‘Screen-Editor, der

U Barﬂam

mnéohst erscheinen soll.
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Well Breaker

Baille, Schldger und kein Ende: Wall Breaker ist
eine moderne Breakout-Variante fur ST und

Amiga.

Auf den letzten Seiten
haben wir [hnen bereits
einen ganzen Schwung
von Neuauflagen des alten
Breakout-Spielprinzips vorge-
stellt. Und - richtig geraten -
auch »Wall Breaker« nimmt
sich dieses Themas an. Es
lauft exklusiv auf allen STs mit
Monochrom-Monitor; gine
Amiga-Version ist auch ange-
kiindigt, erreichte uns aber lei-
der nicht mehr rechtzeitig zum
RedaktionsschluB. Die ST-
Version hat einen besonderen
Stellenwert, denn die meisten
Spiele flr diesen Computer
setzen unbedingt einen Farb-
Monitor voraus.

Wie bei »Arkanoid« steht der
Schlager, den Sie steuern, am

unteren Bildschirmrand und
kann nach links und rechts
bewegt werden. Das Spielge-
fuhl ist dadurch besser als bei
Krakout, was auch der prazi-
sen Steuerung mit der Maus zu
verdanken ist.

Wall Breaker bietet einige
Extras. Es gibt Steine, die bei
einem Ball-Kontakt sofort ver-
schwinden, andere, die dazu
erst zwei- bis flinfmal getroffen
werden missen und Spezial-
Steine. Wird solch einer abge-
schossen, rieselt per Zufall
eines der folgenden Extra-
Symbole herunter, das Sie mit
dem Schlager erwischen soll-
ten: ein Extra-Leben, ein
Punkte-Bonus, einen groBeren
oder einen klebrigen Schldger,
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an dem der Ball haften bleibt.
Es gibt auch ein Symbol, durch
das Sie gleich in den niachsten
Level springen kdnnen. Die
hilfreichsten  Extras  sind
»Hilfe« und »Laser« Beim
einen steuert das Programm
den Schlager vollautomatisch
mit, bis ein weiteres Extra
erwischt wird; beim anderen
kann man durch Mausknopf-
druck Steine auch wegschie-
Ben. Driickt man wahrend des
Spiels ohne Laser aufs Kndpf-
chen, beschleunigt man das
Tempo des Balls. Und wem's
gar zu hektisch wird, dem
hilft ein Symbol, das flir Ver-

langsamung sorgt.

Man kann keine Extras hor-
ten, denn sobald man Symbol
Y erwischt, geht die Wirkung
von Symbol X fl§ten. Wahrend
des Spiels muB man sich oft in
Sekundenschnelle entschei-
den, ob man ein neues Extra
aufsammeln oder das alte lie-
ber behalten will.

Wall Breaker hat 50 Bilder,
die-man dank eines leicht zu
bedienenden Editors beliebig
verandern kann. Es ist die ein-
zige moderne Breakout-Vari-
ante, die wir in diesem Sonder-
heft testen, bei der ein Editor
gleich mit dabei ist. (hl)

Oh ihr lieben Software-Gétter,
was ist dieses Programm doch
far ein HochgenuB! Es ist kein
Spiel zu einem Film, es ist keine
Umsetzung des jiingsten Killer-
Spielautomaten und es hat auch
keine 80seitige Hintergrund-
story. Das Spiel ist furchtbar sim-
pel, aber durchaus in der Lage,
eine gesamte Redaktion auf den
Kopf zu stellen. Bei uns ist sogar
eine Wall-Breaker-Ruhmeswand
entstanden: Immer, wenn ein
Redakteur einen neuen High-

score aufstellte, machte er eine
Bildschirm-Hardcopy und pinnte
sle an die Wand! Der aktuelle
Champion ist unser Matthias
»Wall-Rossi« Rosin, der es auf
310980 Punkte brachte -ohne an
den Levels herumzueditieren,
versteht sich!

Durch den Editor und den rela-
tiv glinstigen Preis wird diese
fesselnde Breakout-Variante fast
schon zu einem MuB fir ST-Be-
sitzer. Perfekt ist das Programm
allerdings nicht. In Sachen
Abwechslung geféllt mir Krakout
zum Beispiel besser. Schade
auch, daB sich das Programm
partout weigert, mit einem Farb-
monitor zusammenzuarbeiten.

Trotz kleiner Méngel ist Wall
Breaker eines der wenigen Top-
Spiele, die es fiir den ST mit
Monochrom-Monitor gibt.  (hl)

Wall Breaker hat etwas, was
ich den »Shanghai-Effekt« nen-
nen mochte. Wie »Shanghai«
kann Wall Breaker ganze Redak-
tionen lahmlegen, weil jeder
dieses Programm spielen will. Es
kann zu einer regelrechten Sucht
werden, mit dem kleinen Ball
Formationen abzurdumen. An
einigen Tagen muBte man mich
mit mittlerer Gewaltanwendung
von der Maus entfernen, da-
mit auch andere mal spielen
konnten.

Wall Breakeristschnell, hateine
gut animierte Grafik und ist unge-
mein abwechslungsreich. Diever-
schiedenen  Zusatzfunktionen
haben das gute alte Breakout so
weitaufgepeppt,daeseineechte
Herausforderungist. Esist sténdig
etwas auf dem Bildschirm los, und
man muB darauf achten, die richti-
gen Teile zu fangen und gleichzei-
tig den Ball nichtins Aus gehen zu
lassen. Das ist zwar sehr
anspruchsvoll, aber ohne grofie
Probleme zu schaffen. Die einge-
bauten Level sind teilweise unge-
heuer schwer und erfordern
neben guten Reaktionen auch
eine Portion Gliick. Aber auch das
macht Wall Breaker so interes-
sant, weil einfach kein Spiel wie
das andere ist. Fir michist esder-
zeit eines der absolut besten
Spiele fiir den Atari ST. (an)
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tnchen: Zwei Jun-

gen in gefédhrliches

Karate-Duell ver-
wickelt. Hamburg: Wieder ein
Motorradfahrer aus der Kurve
geflogen. Frankfurt: Neuer
Weltrekord im  100-Meter-
Sprint. Berlin: Danischer Tri-
umph beim Davis-Cup. Hanno-
ver: Nigeria gewinnt die
FuBball-Weltmeisterschatt.
Deutschland: Ein Land im
Sportspielfieber.

So oder so ahnlich klingen
die tédglichen Schlagzeilen,
von denen nur ein paar Leute
Notiz nehmen. Sie sind das
Ergebnis einer ungebroche-
nen Sportspiel-Welle, die jung
und alt vor dem Bildschirm ver-
eint. Was 1984 mit Summer
Games | begann, findet heute
in vielerlei Art seine Fortset-
zung. Von den klassischen
olympischen Disziplinen ist
man mittlerweile schon gréB-
tenteils abgekommen. Die
Software-Firmen versuchen,
immer mehr ausgefallene
Sportarten auf den Computer
umzusetzen.

Am schwersten ist diese Auf-
gabe noch immer bei den
Mannschaftsspielen, wénn der
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Computer die Mitspieler halb-
wegs intelligent steuern soll.
Denn was nitzt schon der
begabteste Ballklinstler, wenn
die Mitspieler sich vollig unsin-
nig verhalten? Wenn die Pro-
grammierer dieses Problem
nicht in den Griff bekommen,
ist das gesamte Programm
meist unspielbar. Es gibt aber
schon Programme wie »Two on
two Basketball«, bei denen der
Computermitspieler intelligent
reagiert und nicht zur Bela-
stung des Spielers wird,

Bei den Sportarten Uberwie-
gen eindeutig die Disziplinen,
bei denen nur ein menschli-
cher Akteur auftritt. Hier gibt es
derweil alles, was man sich nur
vorstellen kann. »World
Games« und »Blood 'n Guts«
dokumentieren den Hang zum
AuBergewdhnlichen sehr deut-
lich. Oder haben Sie schon
einmal Katzenwerfen (Blood'n
Guts) oder BierfaBspringen
(World Games) gespielt? Auch
die Zukunft hat schon begon-
nen, denn Programme wie
Xeno oder Hypaball wollen uns
schon heute einen Vorge-
schmack auf die Spiele von
morgen geben.

Was bei den Sport-Spielen
wirklich erstaunt, ist die Tat-
sache, daB sie zu den Pro-
grammen gehdren, die man
problemlos mit den Eltern oder
den GroBeltern spielen kann.
Es kommt vor, daB man die vor-
her sehr miBtrauische Oma nur
noch mit mittlerer Gewaltan-
wendung vom Joystick wegbe-
kommt, weil sie unbedingt
einen neuen Weltrekord beim
Skispringen aufstellen will. Sie
widerlegen auch am besten
die Behauptung, daB es fir
den Computer nur stumpfsin-
nige Ballerspiele gibt. Sie sind
nicht so schwer wie Simulatio-
nen, Adventures oder Rollen-
spiele zu erlernen und sorgen
tiir besonders viel SpaB, wenn
eine ganze Gruppe sich vor
dem Computer zusammenfin-
det.

Besonders interessant wird
es, wenn zwei Mitspieler direkt
gegeneinander antreten kon-
nen. Das steigert nochmals die
Spannung. Fir solche Pro-
gramme sollte man sich aber
etwas mehr Zeit reservieren,
denn es ist nicht sonderlich
befriedigend, zwei Spielern bei
einem Tennismatch Uber finf

~ SONDERHEFT 17

Sétze zuzusehen. Es gibt aber
auch Bildschirm-Duelle, die
nicht mehr als zwei Minuten
dauern.

Einige Fortschritte bei den
Sport-Spielen haben viele
Anhdnger dieses Genres
dankbar zur Kenntnis genom-
men. Die Steuerung ist
wesentlich intelligenter gewor-
den. An die Stelle des rhythmi-
schen Traktierens des Feuer-
knopfes und des gewaltsamen
Hin- und Herzerrens des Joy-
sticks ist eine geflhlvolle und
joystickschonende Steuerung
getreten. Heute ist mehr das
Feingefuhl des Spielers ge-
fragt, der oft Bewegungsab-
ldufe bei der Sportart nach-
empfinden muB. So zéhlen sie
dann zu den echten Geschick-
lichkeits-Spielen und  sind
keine reinen Kraftproben mehr.
Das macht sich sowohl im Joy-
stickverschleiB als auch beim
SpielspaB bemerkbar. SchlieB-
lich gibt es nur wenige, die sich
nach einem ausgedehnten
Bildschirm-Zehnkampf {ber
den schmerzenden Oberarm
und die Blasen an den Handen
freuen.

(an)
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World Tour Golf

Auch auf dem IBM und kompatiblen PCs 4Bt
sich golfen. Beim »World Tour Golf« ist sogar ein

Construction Set dabei.

Is verspateter Ab-
schluB der seit 1986
grassierenden  Golf-

spiel-Welle kommt nun »World
Tour Golf« von Electronic Arts
auf den Markt.

Bis zu vier menschliche
Spieler kdnnen bei einer Partie
mitmachen. Sind es weniger,
steuert der Computer auf
Wunsch einige der Spieler und
wird so zu einem schwer zu
schlagenden Gegner. Jedem
Spieler darf man einen Namen
geben und auBerdem ver-
schiedene  Spiel-Parameter
einstellen: Wie kréftig ist er, wie
genau kann er schlagen, wie
gut ist er beim Herauswinden
aus kritischen Situationen wie

Bunkern oder Wéldern? Diese
Parameter werden beim Ver-
lassen des Programms auto-
matisch gespeichert, so daB
man nicht jedesmal aufs neue
die Spielernamen eintipppen
muB.

Hat man sich dann noch
einen der vielen Golf-Kurse
ausgesucht, geht es auch
schon am ersten Loch los.
Der Bildschirm ist in zwei H4lf-
ten geteilt. Auf der linken sieht
man eine groBe Ubersichts-
karte, die das jeweilige Loch
aus der Vogelperspektive
zeigt. Rechts sieht man eine
perspektivische Darstellung
des Golfers und der Umge-
bung, an der sich Hindernisse
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besonders einfach erkennen
lassen. Dariiber befindet sich
eine kleine Anzeigentafel, die
beispielsweise die Entfernung
zum Loch und die aktuellen
Bodenverhéltnisse  anzeigt.
Wenn Sie auf das Griin kom-
men, zoomt die Vogelperspek-
tive heran, so daB Sie zielge-
nau einlochen kénnen.

Sie haben die Wahl zwi-
schen 14 Schlagern, die an die
verschiedenen Bodenverhalt-
nisse angepaBt sind. Der
Schlag wird durch insgesamt
viermaliges Driicken der Re-
turn-Taste ausgeldst. Nicht nur
die Starke, sondern auch die

Abdrift des Balles wird so
bestimmt.

Soliten Ihnen die mitgeliefer-
ten 20 Golfkurse jemals lang-
weilig werden, gibt es ein ein-
gebautes Construction Set, mit
dem Sie jederzeit lhren per-
stnlichen Kurs basteln kén-
nen. Sie kénnen sowohl aus
Teilen alter Kurse einen neuen
Kurs entwickeln, als auch beim
Punkt Null anfangen.

Technischer Hinweis fiir PC-
Besitzer: Fiir den Betrieb von
World Tour Golf bendtigen Sie
sowohl mindestens 256 KByte
RAM wie auch eine CGA- oder
Hercules-Grafikkarte. (bs)

Nachts trdume ich mitunter
schon von kleinen weiBen Bél-
len, die wehrlose Disketten ver-
naschen - das sind eindeutig die
Auswirkungen der allgemeinen
Golf-Welle. Mein bisheriger Fa-
voritin dieser Richtung war »Lea-
der Board«, doch World Tour Golf
ist nochmal eine Klasse besser.
Das ist um so bemerkenswerter,
als daB uns nur die MS-DOS-
Version vorliegt. Auf einem PC
ein tolles Spiel zu programmie-
ren, ist bekanntlich nicht gerade
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eine der einfachsten Aufgaben.

Neben der beeindruckenden
perspektivischen Grafik haben
es mir vor allem die spieltechni-
schen Feinheiten angetan. So
finde ich die Idee mit den Com-
putergegnern, denen man beim
Spielen zusehen kann, hervorra-
gend. Selbst eine Runde allein
wird so zum nervenaufreibenden
Duell.

Wéhrend man bei Leader
Board vier neue Kurse als
Zusatz-Programm kaufen muB,
wird man bei World Tour Golf
geradezu von Kursen erschla-
gen. Das Construction Set
garantiert dann endgliltig die
langanhaltende Spielmotivation.
Ich hoffe nur, daB die angekiin-
digte C64-Umsetzung das halt,
was das PC-Original verspricht:
optimales Golf-Vergniigen! (hl)
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Golf

Konami’s

LaBt Schlager sprechen auf sattem Griin - eine
Golf-Simulation lockt von Loch zu Loch.

olf-Simulationen ge-
horten zweifelsohne
zu den Rennern der

letzten zwdlf Monate. Spiele
dieses Genres kamen aber
ausnahmslos aus den USA
und erschienen fiir Computer,
die in Amerika groBen Erfolg
haben. Wéhrend IBM-, Com-
modore 64- oder Amiga-
Besitzer zwischen mehreren
Golf-Simulationen wéhlen kén-
nen, sitzen die Anhanger des
europdischen Bestseller-Com-
puters Schneider CPC etwas
auf dem Trockenen.

Seit einigen Wochen gibt es
nun »Konami's Golf« fir den

Schneider, ein Programm, das
diese Marktliicke schleunigst
beheben soll. Ein oder zwei
Spieler kénnen ihr Golf-Gliick
aufeinem Platz versuchen, der
nur neun Locher hat. Das ent-
spricht nicht ganz dem richti-
gen Golf-Sport, denn hier geht
es bei 18 Lochern zur Sache.
Es gibt zwei Spiel-Modi: Bei
=Stroke Play« gewinnt derje-
nige, der fir alle neun Licher
die wenigsten Schldge bend-
tigt. Bei »Match Play« wird hin-
gegen jedes Loch einzeln ge-
wertet. Der erste Spieler, der
bei finf Lbchern weniger
Schlage bendtigte als sein
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Gegner, gewinnt. »Match Play«
kann man nur zu zweit spielen,
da kein Computer-Gegner zur
Verfliigung steht.

Zwei Holz-, acht Eisenschla-
ger sowie Pitching Wedge,
Sand Wedge und Putter befin-
den sich im Schldgerreper-
toire. Auf dem Bildschirm sieht
man den Platz sowohl aus der
Vogelperspektive als auch aus
der Sicht des Spielers. Nun
wihlt man den Schldger und
positioniert den Cursor an die
Stelle, in deren Richtung der
Ball fliegen soll. Die Wucht des
Abschlags hangt davon ab, zu
welchem Zeitpunkt man den

Feuerknopf driickt. Neben der
Platziibersicht sieht man den
jeweiligen Abschlagsort mit
der Spielfigur, die stellvertre-
tend fiir Sie Uber den Platz
trabt, um den kleinen weien
Ball moglichst schnell in die
Lécher zu beférdern. Wenn der
Spieler auf den Feuerknopf
driickt, holt der Bursche auch
wirklich mit dem Schlédger aus
und haut den Ball Uber das
Grin.

Es wird stdndig angezeigt,
wieviel Meter man gerade vom
Loch entfernt ist, was die Wahl
des richtigen  Schldgers
wesentlich erleichtert. (h)

Also meine lieben Freunde, da
hétte man wirklich mehr draus
machen kénnen. Spieltechnisch
will ich gar nicht mal so sehr an
dem Programm herummeckern,
denn hier unterscheidet es sich
nicht allzusehr von guten Kon-
kurrenzspielen wie »Leader
Board«. Aber daB die Program-
mierer nur neun mide Lécher
(Leader Board bringt es auf 72) In
den Arbeitsspeicher gepackt
haben, ist ein starkes Stiick.

Dazu bekommt man eine Grafik -

serviert, die aut Sparflamme
gerdstet wurde. Die Spielfigur ist.
noch ansehnlich, aber die Land-
schaft sieht schon recht dilettan-
tisch aus. Da wird die Hardware
bei weitem nicht ausgereizt.
Leider erreichte uns die CPC-
Version von Leader Board nicht
rechtzeitig zum Redaktions-
schluB, aber ich glaube, daB sich
das Warten darauf lohnen wird.
Konami's Golf ist in allen Belan-
gen sehr maBig und bietet auf
Dauer einfach keinen Spielan-
reiz. Ich kann allen Schneider-
Besitzern nur empfehlen, dieses
Programm vor einer Kaufent-
scheidung mit Leader Board zu
vergleichen. Seinen recht stol-
zen Preis ist Konami's Golf mei-
ner Meinung nach nicht wert.

(h)

Golf hatte lange den Ruf einer
Senioren-Sportart. Wenn ich mir
Konami's Golf ansehe, weiB ich
auch warum. Ich kann mich nicht
erinnern, wann ich zum letzten
Mal eine dermaBen langweilige
und grafisch unattraktive Umset-
zung einer Sportart gesehen
habe.

Das Positivste, was ich Uber
die Steuerung sagen kann, ist,
daB sie auch von einem Dreijéh-
rigen ohne Schwierigkeiten zu
beherrschen ist. Die Geschick-

lichkeit des Benutzers, wird so
gut wie Gberhaupt nicht gefor-
dert. Man kann sich alles in Ruhe
einstellen und muB dann bei
einer nicht sonderlich schnellen
Anzeige die Schlagstirke be-
stimmen. Das st fiir mich &hnlich
reizvoll wie das Aufkleben einer
Briefmarke. Eine gelungene Gra-
fik kénnte diesen Mangel als
nicht so gravierend erscheinen
lassen, doch auch hier sucht
man vergebens nach guten
Ideen. Allein die Flugbahn des
Balls aus der Sicht des Spielers
ist ein unfreiwilliger Scherz. Es
sieht aus, als flbge der Ball keine
50 Meter weit, selbst wenn es ein
Treibschlag {iber 150 Meter war.
Da auch die Landschaft sehr
ktimmerlich ist, kann ich diesem
Spiel keine guten Seiten abge-
winnen. (an)
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Knurr, Fletsch, Argh!

Championship
Wrestling

Catchen mit allen fiesen Tricks ist angesagt.

hampionship Wrestling«

bietet »Catch as Catch

can« in bester Freistil-
Manier mit rauhen Burschen,
ruppigen Griffen, groBen Spri-
chen und einer doppelten Por-
tion Humor. Das Ziel des turbu-
lenten Sportspiels ist es, die
begehrte Trophde »World
Wrestling Belt« und damit den
Weltmeistertitel zu ergattern.
Bis zu acht Spieler kénnen im
wahrsten Sinne des Wortes um
diese Trophae ringen. Das Pro-
gramm bietet ndmlich acht
Catcher-Typen an, die alle ihre
Besonderheiten haben. Der
Lieblingsgriff eines gewissen

Purple Hays nennt sich bei-
spielsweise »Ghetto Blasters.
Das Motto, das er seinem Geg-
ner vor dem Kampf zuraunt,
lautet »Deine Oma kdmpft bes-
ser als dul«.

Wenn man alleine spielt,
pickt man sich zundchst den
Catcher seines Vertrauens
heraus und steigt dann gegen
die Computergegner in den
Ring. Fiir technische Vielfalt ist
gesorgt. Nicht weniger als 19
Griffe, Wirfe und Kniffe stehen
zur Verfiigung. Darunter befin-
den sich vielversprechende
Spezialititen wie »Atomic
Drop« und »Body Slame«. Tech-

GRAFIK 86 w
SOUND & MUSIK 81 %
HAPPY-WERTUNG JR:¥8% ¢

Epyx

C64 (Atari ST, Apple )
29 Mark (Kassette), 49 bis 79 Mark (Diskette)

nisch ist das recht geschickt
gelést; je nachdem, welche
Kérperhaltung ein Catcher
gerade hat, sind bestimmte
Griffe anwendbar. Das Publi-
kum macht sich stets bemerk-
bar. Je wilder der Kampf ist,
desto mehr wird gejubelt. Fin-
det im Ring hingegen nur ein
mider Schlagabtausch statt,
werden auch mal Buhrufe laut.

Wer seinen Gegner verhaut,
bekommt je nach Schwierig-
keit des Angiffs Punkte gutge-
schrieben. Die besten Lei-
stungen werden in einer
Weltrekord-Liste auf Diskette
gespeichert. Man muB auch

mit seiner Kraft haushalten.
Jeder Angriff verbraucht Ener-
gie und wer sich villig voraus-
gabt, wird zur leichten Beute
fir den Gegner.

Wenn mehrere Spieler mit-
machen, findet ein regelrech-
tes Turnier statt. Finden sich
weniger als acht Teilnehmer
zusammen, springt der Com-
puter fiir die restlichen Catcher
ein. Ab jetzt wird ndmlich im
K.0.-System um den Titel
gerungen. Das heiBt, daB der
Sieger eines Kampfes eine
Runde weiterkommt, wahrend
der Verlierer ausscheidet.

(h)

Mit Kinnhaken und FuBtritten
setzte mir Gregor lange Zeit arg
zu, doch dann ging meine Rech-
nung auf. Er verfehlte mich mit
einem Schlag und ich bekam ihn
in den Schwitzkasten. Nun
kannte ich keine Gnade mehr.
Einen heiseren Schrei aussto-
Bend, riB ich ihn in die Luft und
wirbelte ihn erst mal ordentlich
durch. Als Zugabe gab es einen
schénen, aber  unsanften
Abgang auf die Bretter, Har-Har.
Diese Schilderung stammt nicht

von einer typischen Diskussions-
runde iber unsere Spiele-Bewer-
tungen, sondern von einer Partie
Championship Wrestling. Es ist
eines der wenigen Kampfsport-
Spiele, dieich wirklich mag. Sehr
gute Grafik, viel Humor und tech-
nische Finessen sind die
Trimpfe. Wer einmal seinen Geg-
ner mit einem Atomic Drop ver-
semmelt hat, weiB, wieviel SpaB
diese selbstironische Catch-
Simulation machen kann. Dazu
kommen die gute gute Grafik und
starke Musik-und Sound-Effekte.

Ich will nur vor der Kassetten-
Version etwas warnen, die uns
noch nicht zum Test vorlag. Da
bei dem Disketten-Original h&u-
fig nachgeladen wird, kénnte es
sein, daB einige Funktionen wie
die High-Score-Liste bei der Kas-
sette wegfallen. (hl)

Zu Championship Wrestling
habe ich ain etwas gestdrtes Ver-
héltnis, denn meine Meinung
iber dieses Programm &dnderte
sich bei jedem neuen Laden,
Zuerst war ich von der exzellen-
ten Grafik der C64-Version sehr
angetan. Meine Begeisterung
arhielt aber einen entschiede-
nen Dampfer, als ich das Pro-
gramm zum ersten Mal selbst
spielte. Mir erschien es anfangs
unspielbar schwer, obwohl ich
mir die einzelnen Griffe so gut

wie moglich eingeprdgt hatte.

Als man mich dann mit sanfter
Gewalt zu diesem Bewertungs-
kasten zwang, setzte ich mich
noch mal einen Abend hin, um
vielleicht doch hinter die
Geheimnisse von Championship
Wrestling zu kommen. Mit vielen
guten Ratschldagen von Heinrich
und Boris ausgestattet, wurde
das Spiel von Runde zu Runde
interessanter, weil auch die
Steuerung einen Sinn bekam.
Und da begann Wrestling auch
mir SpaB zu machen, besonders
wenn man zu zweit spielt. Hier
liegt die Stérke des Programms,
denn im Gegensatz zu vielen
Karate-Spielchen kann man
seine Handlungen sehr gut kon-
trollieren und auch auf die
Angriffe des Gegners reagieren.

(gn)
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HOVICE

1 PLAYER

GroBer Meister mit der starken Handkante - du
bist auserwiabhit, die Kampfer eines bosen Tyran-

nen zu besiegen.

u »Way of the Exploding
z Fist«, einem Bestseller
von 1985, ist mit »Fist ll«
eine Fortsetzung erschienen,
bei der nicht »nur« gekdmpft
wird. Der Nachfolger ist viel-
mehr eine Mischung aus Kara-
tespiel und Action-Adventure.
Begeben wir uns zur Hinter-
grundstory, ehrenwerter Leser:
Sie verkérpern einen hoff-
nungsvollen Jung-Karate-
kdmpfer, der bei einem wahren
GroBmeister gelernt hat. Die
Dorféltesten haben eine Bitte
an Sie: Ein bdser Kriegsherr
macht die Lande unsicher, also
nichts wie ran an den Knaben!
Besagter Bosewicht hockt in
einem stillgelegten Vulkan.

Sie kdnnen unseren Helden
so lange mit dem Joystick in
der Landschaft herumspazie-
ren lassen, bis er auf einen
Gegner trifft. Dann ist Karate-
Kunst angesagt, und jede Joy-
stickbewegung wird zum Hieb.
Unter den Angreifern findet
man Bauernsoldaten (lasch),
Kampfwachter (schon schwie-
riger), Ninjas (happig), Sho-
guns (geféhrlich), Assassins
(klingt {bel) und die nicht-
menschlichen Schlammkamp-
fer. Zu letzteren eine Kurzerkld-
rung aus der Anleitung:
»Unterirdisch, untermensch-
lich, das Tageslicht flrchtend,
verstecken sie sich in tiefsten
Tiefen... Brrr!
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Landschaftlich ist einiges
geboten: Man lauft durch den
Dschungel, watet durch
Flisse, geht in Hauser und
erforscht Héhlen. In den Tem-
peln kann man Wunden heilen
und Extra-Krédfte ergattern.
Durch das Aufsammeln von
Schriftrollen  erlangt man
zuséatzliche Macht, ohne die
man gegen die starken Gegner
recht alt aussehen kann.

Sowohl unser Kampfer als
auch der Gegner haben einen
bestimmten Vorrat an Energie.
Derjenige, dessen Krifte als
erste durch Hiebe aufge-
braucht sind, haucht sein

Leben aus. Eigentlich hat man
nur ein Leben, aber pro gefun-
dene Schriftrolle bekommt
man eins extra spendiert. Im
Falle des Ablebens erfolgt kur-
zerhand eine Reinkarnation in
dem Tempel, den Sie zuletzt
besucht hatten.

Nach dem Motto »Seid nett
zueinander«findet man auf der
Kassette beziehungsweise der
Diskette eine kostenlose Bei-
gabe in Form eines zweiten,
eigenstandigen Programms.
Esist ein reines Kampfspiel wie
»Way of the Exploding Fiste«,
aber hier kénnen Sie fiir den
rauhen Fist-1l-Alitag Gben. (hl)

Auf diesen Nachfolger hat
man (ber ein Jahr lang warten
missen und dabei eigentlich das
Schliimmste befiirchtet. Denn
was sollte bei Fist |l schon ande-
res herauskommen als das 197,
Prigelspiel? Doch man hat sich
etwas Neues einfallen lassen
und die solide Karate-Action mit
einem recht ansprechenden
roten Handlungs-Faden ver-
kniupft. Die vielen Schauplétze,
die Suche nach den Schriftrollen
und die Extra-Kréfte, die sie dem

Spieler verleihen, sorgen fir
Abwechslung.

Der Grafik sieht man mitunter
an, daB mdglichst viel in den
Speicherplatz gepackt wurde.
Der Sound {iberzeugt da mehr:
Ein gut gemachter Soundtrack
mit mehreren Melodien und
wilde Kamptschreie (Harl) ergén-
zen sich préchtig.

Im Lauf des Jahres 1986
schwappte die Welle an Karate-
Spielen iiber. Es wurden so viele
»Hau' ihn, tret' ihn«-Programme
verdffentlicht, daB einem geplag-
ten Spiele-Tester oft danach
zumute war, ein besonders dbles
Test-Muster mit der Handkante
zu zertrimmern (Aul). Fist Il ist
fir mich neben »International
Karate« der Hohepunkt dieses
Spiel-Genres und zugleich ein
wirdiger AbschiuB. (hl)
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Karate Kid I

Karate-Kloppe aus dem Kino jetzt auch mit dem
Computer: Karate Kid ist wieder unterwegs.

er stdndig wachsende
D StrauB von Film-Um-

setzungen treibt schon
seltsame Bliten. So gibt es ein
Computerspiel namens »The
Karate Kid Part |1« (ibersetzt:
Teil 2). Sie werden aber vergeb-
lich nach dem ersten Teil
suchen, denn den gibt es nicht.
Des Rétsels Lésung: Vom Film
»Karate Kid« gibt es zwei Teile,
und das Spiel bezieht sich nur
auf den zweiten Teil. Zum
ersten ist bisher kein Compu-
terspiel erschienen.

Da es schon so viele Karate-
Spiele fur 8-Bit-Systeme gibt,
hat sich der Hersteller ent-
schlossen, »Karate Kid [l« nur
fir den Atari ST zu ver&ffentli-
chen. So kénnen ausschlieB-
lich ST-Besitzer die beiden

Helden Daniel und Miyagi .auf
eine gefédhrliche Reise ins
ferne Japan begleiten.

Die Handlung des Films ist
etwas varworren: Der alte Lehr-
meister namens Miyagi fahrt
zuriick in seine Heimat Japan,
um dort mit seinem Erzrivalen
einen Kampf auf Leben und
Tod auszufechten. Sein Schii-
ler Daniel kommt mit und dum-
merweise wird gerade er dann
in die vielen Kampfe verwik-
kelt, die sich in Japan abspie-
len. Zusiétzlich verliebt sich
Daniel noch und lernt einiges
iber die Kultur des Landes
kennen, was sich allerdings in
einem Computerspiel sehr
schlecht darstellen |4Bt. Des-
wegen beschrénkt sich das
Spiel auch auf Kampfszenen.

GRAFIK 84 %
SOUND & MUSIK 77 %
HAPPY-WERTUNG IR ¢

Atari ST
Microdeal
79 Mark (Diskette)

Sitzt nur ein menschlicher
Spieler vor dem Computer,
muB sich dieser nacheinander
gegen finf Gegner durchset-
zen, die natlrlich im Schwie-
rigkeitsgrad steigen. (Kleiner
Tip am Rande: Mit Druck auf
die Taste »P« kann man Spiel-
runden iberspringen). Im
Zwei-Spieler-Modus  werden
hingegen nur drei Runden aus-
getragen; wer davon zwei
gewinnt, hat auch die Partie
gewonnen.

Mit dem Joystick kénnen 16
verschiedene Bewegungen,
darunter 10 verschiedene
Schldge und Tritte, ausgefiihrt

werden. Flr jeden erfolgrei-
chen Schlag gibt es Punkte,
dem Gegner wird daflir Ener-
gie abgezogen. Sobald ein
Kampfer keine Energie mehr
hat, bleibt er am Boden liegen.

Zwei Bonus-Runden mit di-
gitalisierten Bildern aus dem
Film sorgen flr Abwechslung.
In der einen muB der Spieler
mit EBstdbchen Fliegen fan-
gen (sehr schwerl!), in der
anderen einen Eisblock-Stapel
mit bloBer Hand zerbrechen
(sehr schmerzhaftl).

Zum Spielen werden unbe-
dingt ein ST mit ROMs und ein
Farbmonitor bendtigt. (bs)

“nahe  einwandfrei.

 grundbiider nutzen die grafi-
- schen Féhigkeiten des. Cornpu-‘ :

™ terssehrgutaus. Beider absolut
| ) flieBenden, ruckfreien Anima-
/. tion, die Uber Zeichentrlckqually

" tét hinausgeht, merkt man, daB.;‘
" hier fleiBig assembliert wurde,

‘-schneidig Das Arrangement der
. Titelmelodie fiel eher langweilig
| ausy dafiir sind die digitalislerten
" Sound-Effekte aut dem ST kaum
~noch zu schlagen:

' ,llonal Karatew zwar etwas besser,
_ aber in den Punkten Animat!an:}l ;
~ und Sound hat Karate Kid Il die
~Nase vorne. Nur eines haben die
: ngrammlerar (mal wlodsr) ver-

~Score-Liste nicht auf der D!skette- i
- gespeichart?

Die Hitter-

Der Sound ist etwas zwei-"

Spielerisch finde Ich.;-lnterna-.:

gessen: ‘Wieso wird die ngh-.j

~ (bs)

Karate Kid Il ist eines der weni-
gen  Spiel-zum-Film-Program-
me, die inhaltlich gut zum Kino-
Vorbild passen und ganz neben-
bei auch spielerisch (iberzeugen
kénnen. Grafik und Sound sind
die groBen Stdrken des Pro-
gramms. Die recht klein gerate-
nen, aber flott und vorzlglich
animierten Kampfer sorgen fiir
schnelle Action. Die Titelmusik
mitdem Film-Hauptthema gefallt
mir sehr gut (nur Peter Ceteras
Single ist schéner) und die digi-

talisierten Kampfschreie muB
man einfach gehért haben. Da'
dreht man beim Spielen gerne
den Lautstérkeregler hoch und
reiBt alle Fenster auf, damit der
Rest der Menschheit die Freude
an »Harrle, »Uhhhl« & Co. etwas
teilen kann,

Neben »International Karate«
ist Karate Kid |l das beste Spiel
dieser Art fur den ST. Die ande-
ren Programme in dieser Rich-
tung, die momentan angeboten
werden, kann man getrost ver-
gessen. Wenn ich mich fiir eines
der beiden Spiele entscheiden
miiBte, fiele mir die Wahl schwer.
Vor der Kaufentscheidung soll-
ten Sie sich, wenn irgendwie
moglich, beide Programme ein-
mal ansehen und probespielen.
Echte Karate-Fans kénnen auch
beide kaufen, (hl)
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Karate-Spiele gibt es wie Sand am Meer, aber
wer kennt schon »den sanften Weg« als Compu-
terspiel? Jetzt ist Judo angesagt.

udo ist eine Kampfsport-
J art, bei der es nicht um
rohe kérperliche Gewalt
geht, sondern darum, seinen
Gegner geschickt aus dem
Gleichgewicht zu bringen.
Deshalb wurde diese Technik
auch Judo genannt, was auf
deutsch »der sanfte Weg«
bedeutet. Durch Verlagern des
Schwerpunktes des Kontra-
henten kann man auch wesent-
lich gréBere und starkere Geg-
ner besiegen. Bei der Judo-
Simulation Uchi Mata kann
man im Wetltstreit ohne Boden-
kampf gegen einen Freund
oder gegen einen Computer-
gegner spielen,
Doch bevor man in den Wett-

kampf geht, sollte man erst in
der Trainingshalle die Wiirfe
ausprobieren. Die vier Grund-
kombinationen muB man be-
herrschen, um im Kampf nicht
als Trainingssack des Gegners
zu enden. Im Training mit dem
sich nicht wehrenden Kampfer
kann man dann auch nach all
den Wurfkombinationen su-
chen, die in der Anleitung nicht
erklart sind. Darunter befindet
sich auch ein Schlag, der ver-
boten ist und zur Disqualifika-
tion fihrt, Ein Wurf wird durch
eine bestimmte Bewegung des
Joystick bei gedriicktem Feu-
erknopf eingeleitet. Dabei muB
die gesamte Koordination stim-
men, zum Beispiel die Griffhal-

EEIKOHU
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tung und die FuBstellung,
sonst vergeudet man nur seine
Kraft.

Die Joystick-Bewegungen
wurden stark denen von wirkli-
chen Judokadmpfern angepaBt.
Beim Opferwurf Tomoe Nage
zieht man den Gegner tatsach-
lich erst zu sich her und &Rt
sich dann fallen, damit der
Gegner Uber den gestreckten
FuB des Angreifers zu Fall
kommt. Auch die anderen
Wirfe wurden so realistisch
umgesetzt. Das macht die
Steuerung sehr anspruchsvoll,
vermittelt aber etwas von den
wirklichen Judotechniken.

Im Wettkampf kammt neben
der Kunst des Angriffs auch die
Verteidigungtechnik zum Tra-
gen, die man im Training leider
nicht (ben kann. Fir jede
Aktion gibt es Punkte, je nach
Qualitat der Ausfiihrung. Ge-
winnt man einen Kampf,
kommt man jeweils eine Stufe
hdher, bis man nach langen
Gefechten den 7. Dan erreicht.
Mit dem schwarzen Gurt hat
man (brigens erst den ersten
Dan, und die meisten Trager
des 7. Dan haben diesen nur
ehrenhalber verliehen bekom-
men und ihn sich nicht
erkampft. (gn)

Ich war selbst drei Jahre lang
aktiver Judoka und bin von Uchi
Mata angenehm Uberrascht. Ich
hatte anfangs beflrchtet, daB es
sich hier um einen billigen Ab-
klatsch der tblichen 08/15-Kara-
tespielchen handelt. Dieses Pro-
gramm ist aber eine eigenstin-
dige Entwicklung, die ich schon
fast eine Judo-Simulation nen-
nen wirde, Es ist hervorragend
gelungen, die Wurftechniken
umzusetzen. Technisch ist @s ein
echtes Glanzstlick..

Uchi Mata ist zwar anfangs
sehr schwer, (genau wie die rich-
tigen Judotechniken), doch mit
wachsender Spielerfahrung be-
deuten die Gegner keine Gefahr
mehr. Der Computer zieht es lei-
derzu oft vor, mit einem Gesichts-
schlag den Kampf zu seinen
Ungunsten zu beenden.

Uber die Grafik bin ich nicht
ganz so glicklich, weil die Spri-
tes etwas sehr klobig und unfor-
mig wirken. Hier hétte man bes-
ser arbeiten kénnen. Wére die-
ses Manko nicht, hétte Uchi Mata
bei mir eine Bestnote verdient.
Die Animation finde ich passa-
bel, zumal auch hier die ver-
schiedenen Aktionsphasen gut
herauskommen. Die Musik ist
ein netles Extra, das man sich
aber ohne weiteres hatte sparen
kénnen. (gn)




FLYING FLAN

TIHE:

1#’'s a Knockout

Jetzt konnen auch Sie bei Disziplinen der TV-
Serie »Spiel ohne Grenzen« mitmachen!

inige Leser erinnern sich
vielleicht noch an eine
TV-Serie namens »Spiel
ohne Grenzen«, die bis vor
wenigen Jahren in der ARD zu
sehen war. Hier drehte sich
alles um spaBige Wettkdmpfe,
die von sportlichen jungen
Leuten aus verschiedenen
europdischen Landern ausge-
tragen wurden. Deutschland
istaus dieser Serie mittlerweile
ausgestiegen, aber die Spiele
ohne Grenzen gehen weiter. In
GroBbritannien lauft die Show
unter dem Titel »it's a
Knockout«. Aus demselben
Land und unter demselben
Namen erschien das Compu-
terspiel zur TV-Serie.
Am Computer kénnen sich
bis zu sechs Spieler in sechs

Disziplinen versuchen. Finden
sich weniger als sechs Mitstrei-
ter ein, ibernimmt der Compu-
ter die restlichen Léander.
Gewertet wird wie bei den ech-
ten Spielen ohne Grenzen: Der
Reihe nach tritt jeder Teilneh-
mer bei einer Disziplin an und
kédmpft um moglichst viel
Punkte. Der Spieler, der am
erfolgreichsten war, erhalt
sechs Punkte, der néchste funf
bis hin zum schlechtesten, der
einen Punkt bekommt.

Alle sechs Spiele haben ein
Zeitlimit, innerhalb dessen Sie
méglichst kraftig Punkte schef-
feln missen. Bei der Disziplin
namens »Bronte Bash« tau-
chen per Zufall Dinosaurier-
kopfe aus Lochern auf (rechtes
Bildschirmfoto, Spectrum). Sie
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C64 (Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

missen schleunigst ein Ge-
wicht Gber die Tierchen steu-
ern und ihnen damit die Scha-
del platten. Pro Treffer gibt es
einen Punkl. »Flying Flans«
(linkes Bildschirmfoto, C64)
verlangt auch nach Geschick-
lichkeit: Zwei Mitspieler werfen
mit Geback durch die Gegend,
das Sie mit einem Teller auf-
sammeln und am rechten Bild-
rand abliefern miissen.
Dasselbe in Griin erwartet
Sie bei »Harlem Hoppers«:
Diesmal missen Kugeln auf-
gefangen werden, die an
einem Kamelhocker herunter-
gerollt wurden. Bei »Titanic

Drop« seilen Sie sich wvon
einem Schiff ab und sollten
beim Aufprall aufs Wasser
innerhalb eines Rettungsrings
landen.

»Diet of Worms« verwandelt
Sie in ein wirmersuchendes
Végelchen. Zur Auflockerung
gibt es einen computergesteu-
erten Konkurrenzvogel, der
ebenfalls auf frische Wlrmer
scharf ist. Mit solchen kulinari-
schen Gen(lissen hat das ab-
schlieBende »Obstacle Race«
wenig zu tun. Es entpuppt sich
als ein Hindernisrennen, bei
dem Sie sehr schnell sein mis-
sen. (h!)

Ich gehtre eigentlich zu den
Leuten, die sehr leicht dem
Charme eines Sportspiels erlie-
gen. It's a Knockout, eine Art
Decathlon mit verrlckten Diszi-
plinen, rief bei mir unglaubiges
Erstaunen hervor; Ist es wirklich
mdglich, daB heutzutage ein der-
art lappisches Spiel zu einem so
stolzen Preis verkauft wird?

Alle drei Versionen sind glei-
chermaBen schlimm. Die Grafik
ist Uber weite Strecken peinlich
(man beachte die »elegante« Ani-

mation beim Hindernislauf der
C64-Version), und der Spielwitz
geht gegen Null. Sechs simpel-
ste Geschicklichkeits-Tests ver-
bergen sich hinter einer schil-
lernden Aufmachung, die Fans
der TV-Serle zum spontanen
Kauf animieren soll.

Boris hat zu diesem Spiel eine
dhnliche Meinung, und als wir
Gregor das Programm zeigten,
rannte er schreiend aus dem
Zimmer und ward den ganzen
Tag nicht mehr gesehen. Ich
kann mir wesentlich amisantere
Wege vorstellen, mein Geld aus
dem Fenster zu werfen, als die-
ses Spiel zu kaufen. It's a
Knockout ist erschreckend primi-
tiv, langweilig und spielerisch
drei Jahre hinter dem Standard
zuriick.

(hi)
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KEISENDE IM WIND

NACH DEM FANTASTISCHEN COMIC VON F. BOURGEON
E's gibt Abenteuer, die kann man nicht e
Man mufs sie erleben.

Vor Ausbruch der franzésischen Revolution
erlebt der Sklavenhandel seine Bliitezeit. HOEL,
ein bretonischer Matrose, mufs Frankreich
fluchtartig verlassen, da er wegen Mordes
gesucht wird. ISA, eine Abenteurerin, entpuppt
sich als Komtess, deren Adelstitel mifbraucht
wurde. Um ihre Ehre und ihren Stand wieder-
zuerringen, durchkreuzen sie die seltsame
Welt des ausgehenden 18. Jahrhunderts. Von
den bretonischen Hafen bis zu den afrikani-
T o% ‘ schen Kisten begegnen die REISENDEN IM
1 . g WIND auf ihrer Suche nach Wahrheit ver-
schiedenen fremden Kulturen und tausen-
i den Gefahren,
A A R £ Wahrend der Kanonengefechte an Bord der
\ ol ke 3 R FOUDROYANT werden sie endlich wissen,
was Angst bedeutet.
In der Savanne, im tiefen Afrika begegnen
sie wilden Raubtieren und werden einge-
weiht in die Geheimnisse des Woodoo.
Sie kampfen gegen die Intrigen skrupel-
loser geldgieriger Manner.
Dem nicht genug haben die Autoren eine
hervorragende Grafik bewerkstelligt, die
aufs Haar den Zeichnungen Bourgeons
o entspricht. Doch lassen Sie sich nicht
. ===l allzusehr hinreifien, das konnte sich
‘ H,Eﬂ'-*“f‘:';; v B8 - fatal auswirken.
e ‘ﬁgz"\‘f’ﬁ\'
i i?:‘, Eﬁ'gy"‘i%\
| [ Lo
|7
"?\N‘l - "I' )

\ig‘\ '

INGLUSIVE
GINAL
apir

3 MILLIONEN
VERKAUFTE COMICS
ET] - EINWELTBESTSELLER -

[ Superbe hochaufldsende Grafik, die aufs Haar den I Wer wissen will, was wir auBer Reisende im Wind noch fiir
original Zeichnungen entspricht. . tolle Spiele haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt-
(] Fenstertechnik katalog zu.

Erhaltlich als Atari ST Disk (DM 89,95%), IBM Disk (DM 99,95%), | Name —— ; sn"

Schneider CPC Cass (DM 69,95*) und Disk (DM 89,95%). | StraBe . . _
Commodore Versionen in Kiirze. | P2 on Von Experten

S fiir Experten.
e e An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Sir. 161, 4830 Giitersloh.




Andere Zeiten, andere Sitten: Im 3. Jahrtausend
ist Xeno die beliebteste Sportart.

den Bergarbeiter auf der

vereisten Oberflache des
Saturnmonds lo eine mehr
oder minder neue Sportart. Auf
einem groBen vereisten Me-
thansee schlugen sie abwech-
selnd auf einen Methanblock
@in, um ihn zwischen die zwei
Metallpfosten des gegneri-
schen Tores zu bringen. Wie
sie dazu kamen, warum sie
ihre Freizeit nicht sinnvoller
verbrachten und welche Schlé-
ger sie benutzten, interessiert
wohl an dieser Stelle nicht wei-
ter. Wichtig ist nur, daB sie ein
Spiel erfanden, das schon kur-
ze Zeit spéter im ganzen Son-
nensystem flir Furore sorgte.
Die beiden Urheber des Spiels

Im 22. Jahrhundert erfan-

profitierten allerdings wenig
von diesem Ruhm, denn der
eine freute sich so sehr Uber
sein erstes Tor, daB der andere
ihn umbrachte...

Inzwischen hat man die
Regeln der Sportart »Xeno«
aber verfeinert. Es wird nicht
mehr auf den Eiswiisten des lo
unter freiem Himmel gespielt,
die Spieler stehen nicht mehr
personlich auf dem Feld und
steuern die Schlager von der
Tribline aus und auch das
Erschlagen des Gegners wur-
de vom Sportverband als
unsportlich empfunden und
daher verboten.

Xeno ist eine Mischung aus
Billard und Eishockey. Die
Spieler mussen mit massiven

HAPPY-WERTUNG LR ¢

ANF

Schneider CPC (C64, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

Scheiben den Puck in das geg-
nerische Tor schlagen. Dabei
gibt man nur an, wohin der
Spielblock geschossen wer-
den soll. Auf alles andere hat
man keinen EinfluB. Jeder Zug
muB in einer bestimmten Zeit
ausgefihrt werden, sonst
erhélt der Gegner das Schlag-
recht.

Gerade deswegen gilt Xeno
noch immer als eines der
packendsten Kampfspiele, die
es im Universum gibt. Die Ge-
fahr fir den Spieler wurde zwar
geringer, die Spannung dafiir
aber erhéht.

Jetzt haben auch Sie die

Gelegenheit, sich in dieser
futuristischen Sportart zu ver-
suchen. Dabei kénnen Sie ent-
weder gegen einen Computer-
Gegner antreten oder gegen
einen Freund, was mehr Spaf
macht. Es gibt verschiedene
Parameter, die man einstellen
kann, wie zum Beispiel die
Zeitspanne, die zum Uberle-
gen bleibt, bevor das Schlag-
recht an den Mitspieler Uber-
geht. Die Ladnge einer Partie
kann ebenso bestimmt werden
wie die Starke des Computer-
gegners. Unser linkes Bild
zeigt die Schneider CPC-, das
rechte die C64-Version. (gn)

Sportspiele sind in der Regel
eine feine Sache flir zwei Spieler.
Es macht ungeheuer SpaB, ge-
geneinander am Computer zu
spielen, statt zuzusehen, wie der
andere sich abmiht. Darin liegt
fir mich die Faszination der
Sportspiele. .

Bel Xeno vermisse ich das
aber schmerzlichst, weil es flr
meinen Geschmack ein ziemlich
lahmes Spiel ist, auch wenn man
mit einem Zeitlimit fiir jeden Zug
spielt. Die Partie wird:dadurch

nur hektischer, nicht aber span-
nender. Selbst wenn es die eine
oder andere taktische Variante
gibt, begeistert mich Xeno nicht
Uber Stunden.

Xeno ist der Prototyp eines
durchschnittlichen Spiels. Es hat
keine gr&Beren Méangel, haut
mich aber auch nicht vom
Hocker. Dafiir fordert es den
Spieler viel zu wenig, obwohl die
ersten paar Durchgédnge recht
unterhaltsam sind. Ich persén-
lich kann dem mehr oder minder
monotonen HerumgestoBe eines
Pucks nicht viel abgewinnen.

Ich halte Xeno fiir einen netten
Versuch, von dblichen Spiel-
schemata abzuweichen. Nur
hétte man noch einige zusatzli-
che Spielelemente integrieren
sollen, die das Programm
anspruchsvoller machen. (gn)

Wenn man einen Mitspieler
findet, wird Xeno zu einer der
amiisantesten Angelegenheiten,
seit es Heimcomputer gibt. Ich
hitte niemals gedacht, daB es
solchen SpaB machen kann,
eine Scheibe in der Gegend her-
umzuschubsen. Dabei ist es
sehr wichtig, die Abprall-Effekte
zu beachten, die man durch
geschicktes Spiel mit der Bande
erzielen kann.

Der wenig befriedigende Ein-
Spieler-Modus ist eigentlich das

einzige dicke Manko, das ich bei
Xeno entdecken konnte. Wer auf
Dauer seinen SpaB mit dem Pro-
gramm haben will, solite einen
menschlichen Gegner parat
haben, Spétestens wenn man
einen wunderschénen Treffer im
eigenen Tor landet oder mit Kara-
cho an der Scheibe vorbei-
schieBt, kommt Stimmung auf.
Dank eines (ppigen Meniis
kann man diverse Spiel-Para-
mter beliebig verdndern. Schade
nur, daB die Grafik bei der
C64-Version so lieblos ausgefal-
len ist; da hat man sich beim
Schneider CPC wesentlich mehr
Mihe gegeben. Der Sound ist
zwar schlicht (keine Musik), aber
die Krach- und Schepper-Effekte
wéhrend des Spiels habenes mir
angetan. Sie passen hervorra-
gend zum Spielgeschehen. (hl)
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PLAYER 1

SELELCT

YOUR

GROUKDER

Wie werden die »klassischen« Sportarten, wie
etwa Ballspiele, in der Zukunft aussehen? Hypa-
ball gibt schon jetzt eine Antwort.

chon jetzt machen sich
s viele Computer-Pro-
grammierer Gedanken,
welche Sportarten uns wohl im
Zeitalter der Weltraumfahrt
erwarten werden. Schwere-
losigkeit, Hoch-Vakuum und
modernste Technologie fiihren
dabei trotzdem nicht zu hoch-
komplizierten Regeln; die
Spiele sind meist sogar noch
einfacher als die des FuBball-
spiels. »Hypaball« ist ein Bei-
spiel fir eine solche Sportart.
Eine Mannschaft besteht
aus drei Spielern: zwei fliegen-
den Schlagspielern und ei-
nem, auf dem Boden der Tatsa-
chen bleibenden Grundspie-
ler. Zu Beginn darf man sich in

einem Menli die Spieler beider
Mannschaften aus zehn Perso-
nen und Robotern aussuchen.
Jeder Spieler hat andere
Eigenschaften, wie unter-
schiedliches Gewicht, Schnel-
ligkeit und Kraft.

Das Spielfeldistin eine linke
und eine rechte Halfte aufge-
teilt. Wahrend die Grundspie-
ler beliebig zwischen beiden
Hélften hin- und herlaufen diir-
fen, missen die Schlagspieler
in der ihnen zugeteilten Halfte
bleiben. Es befindet sich je-
weils ein Schlagspieler pro
Mannschaft in jeder Halfte des
Spielfelds.

Zwei Locher in einer Kugel
sind die Tore, das linke fir

GRAFIK
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C64 (Spectrum)
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Mannschaft eins, das rechte
fir Mannschaft zwei. Das Tor
befindet sich also in der Mitte
des Spielfeldes. Zu allem
UberfluB bewegt sich diese
Kugel aber stédndig auf und ab,
was den erfolgreichen Torwurf
aerschwert.

Da sich das Tor in der Spiel-
feldmitte befindet, sind die bei-
den Querseiten des Feldes
unbenutzt. Doch hier haben
sich die Programmierer einen
kleinen Gag einfallen lassen:
Ein kleiner Materie-Transpor-
ter »beamt« den Ball immer in
die andere Bildschirmhaifte, so
daB er beispielsweise aus dem

rechten Feldrand hinausfliegt
und sofort am linken Feldrand
wieder auftaucht. Klar, daB es
da kein »Aus«wie beim FuBball
gibt.

Lediglich eine Zusatzregel
ist noch vorhanden: Ein Spie-
ler darf einen Ball nicht ldnger
als 2,5 Sekunden festhalten,
ansonsten fallt der Ball einfach
herunter und gehtin den Besitz
des Gegners Uber.

Kleine grafische Gags wie
ein paar »Cheerleaders« (an-
feuernde Tanzerinnen) zu Spiel-
beginn sowie ein Zeitungs-
bericht zu Ende des Spiels dir-
fen nicht fehlen. (bs)

Spielfeldr'n tte und Malarre-'-
Ti'ansmﬂteran den belden Selten-‘,

' der Malnung. daB Hypaball gera-'
dezu zweit ein recht unterhaltsa-
rnas Spial ist. Bla«Regeln sind

rAndarsfsa[tabln Ich aber i

S 'einfach, dia Stauerung
5 :

""iern feststellen kénnen.

7 -:-Dla uns vor?{agenda deulséh 4

Haare zU Berge stehen. »Sale o
dein’ Striker« heibt es da anstelle |
~'von wWahle deinen Grundsplelarj- /

ause Arlolaaol! tellte uns - aller-;'

“dings mit, daB inzwischen eine

oberarbeltete Varslon mit besse-

ren Textan ausgeliefert wird. (bs);; i

Grafik und Sound von Hypa-
ball sind (zumindest bei der
C64-Version) sehr ordentlich,
Die Titelmusik gehért sogar zu
den besten Sachen, die ich
in letzter Zeit gehtrt habe. Das
Spiel fangt auch mit einem
sehrverlockenden Spieler-Wahl-
meni mit witzigen Grafiken an.
Der Néhrwert darf aber bezwei-
felt werden, denn wie Boris habe
ich keine groBen Unterschiede
zwischen verschiedenen Spie-
lern feststellen kénnen.

Das eigentliche Spiel Ist
gewohnungsbediirftig. Die er-
sten Matches arten zum Gliicks-
splel aus und enden gegen den
Computer erst einmal mit Nie-
derlagen. Nach einer Weile hat
man sich an das an und fir sich
recht einfache Spielprinzip
gewdhnt und stolpert dann Gber
den nédchsten Schénheitsfehler.
Man kann némlich keine Spiel-
Parameter einstellen. Weder
Computer-Gegner noch Gesamt-
spielzeit lassen sich dndern.

Schade, daB Hypaball unter
solchen Kleinigkeiten spirbar
leidet, denn zu zweit ist das Pro-
gramm durchaus ein Spielchen
wert. So bleibt fiir mich nur das
Fazit »Ganz nett, hétte aber bes-
ser sein konnen« und die
Erkenntnis, daB »Xeno« merklich
mehr SpaB macht. (hi)

Mﬂi
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Enduro Racer

Ein 3D-Motorrad-Rennen, das schon in der
Spielhalle fiir Aufsehen sorgte, macht jetzt auch
auf Heimcomputern Dampf.

erfolgt man die
Geschichte der Video-
spiel-Automaten, dann

trifft man immer wieder auf
Rennspiele. Da gibt es bei-
spielsweise den Klassiker
»Night Driver«, bei dem der
Spieler von der StraBe nur die
beleuchteten Pfosten sieht.
Spéter kamen Automaten wie
»lurbo« und »Pole Position«
hinzu. Hier durfte man die
Rennstrecke im Tageslicht
bewundern. AuBerdem behin-
derten gegnerische Fahrzeuge
den Spieler. Seit diesem Zeit-
punkt wurden eigentlich nur
noch grafische Verbesserun-
gen an den Automaten vorge-
nommen. Beispiele sind »TX

1«, der gleich drei Monitore
hatte, und »Buggy«, bei dem
viele Hindernisse auf der
Rennstrecke zu Gberspringen
waren.

Die erste groBe Neuerung
nach vielen Monaten kam
dann mit »Enduro Racers,
einem  Cross-Motorrad-Ren-
nen. Bislang waren die Renn-
strecken immer flach, es gab
lediglich Hindernisse auf der
Fahrbahn. Enduro Racer bot
jedoch eine echte, dreidimen-
sionale Strecke, die nicht nur
Kurven, sondern auch Higel,
Abhdnge und Sprungschan-
zen enthdlt. Programmiert
wurde der Enduro-Racer-
Automat vom Space-Harrier-

GRAFIK 84 K e
SOUND & MUSIK IRl =
HAPPY-WERTUNG JR{RS

Activision

Spectrum (C64, Schneider CPC)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Team, das damit die Kunst der
3D-Grafik zur Vollendung trieb.

Ziel des Spiels ist es, in mog-
lichst kurzer Zeit mehrere
Abschnitte einer umfangrei-
chen Rennstrecke zuriickzule-
gen. Erst wenn man einen
Abschnitt innerhalb eines
bestimmten Zeitlimits hinter
sich gebracht hat, darf man im
ndchsten Teil des Parcours
weitermachen. Die insgesamt
funf Etappen sehen grafisch
alle unterschiedlich aus. So
fahrt man mal durch Wélder,
mal durch Wisten und Berge.

Natlrlich sind Sie nicht
allein auf der Strecke. Zahlrei-

che andere Fahrer versuchen,
Sie von der Fahrbahn zu drén-
gen und lhnen wertvolle
Sekunden zu stehlen. Eben-
falls im Weg liegen zahlreiche
Hindernisse wie etwa Fels-
brocken, die bei Berihrung
immer einen Sturz des Fahrers
und den Verlust einiger Sekun-
den nach sich ziehen.

Eine Punkteabrechnung
und eine High-Score-Liste, die
sich aus der gefahrenen
Strecke, der dabei erreichten
Geschwindigkeit und der
Anzahl der Uberholten Gegner
errechnet, gibt es natirlich
auch. (bs)

Rennspiele gehdren schon
seit Jahren zu den »Rennerns«
unter den Computerspielen
(Aua, was flir ein Wortspiel). Von
»Pole Position« (ber »Pitstop ll«
bis hin zu»Super Cycle« kam die-
ses Genre eigentlich immer gut
an, was mich mitunter sehr ver-
wundert hat. Von Pitstop Il ein-
mal abgesehen, halte ich viele
Programme dieser Art fir recht
ode.

Den Vorgédnger von Enduro

Racer, den Automaten Hang On,
finde ich auf Dauer echt langwei-
lig. Der Nachfolger hat es aber in
sich: Die Idee mit den 3D-
Strecken ist hervorragend und
vermittelt ein ganz neues Spiel-
gefiihl. Was mich aber am mei-
sten Uberraschte, Ist die hervor-
ragende Qualitit der Spectrum-
Umsetzung. Der Effekt mit der
perspektivischen Grafik kommt
hier sehr gut riber. Dazu ist das
Programm auch noch sehr
schnell. Ein Lob an die Program-
mierer, denn ein solches Spiel
auf dem Spectrum so gut hinzu-
bekommen, ist ein Meisterstick.

Enduro Racer ist ein aufregen-
des Motorradrennen, das mitrei-
Ben kann. Auf die angekiindigten
Schneider CPC- und C64-Um-
setzungen bin ich schon sehr
gespannt. (h1)
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3 It is
iously
or yvou’'ve

You’re in a davrk, e t .
nlghttlne outside ans ghBar
af ter h

bl ours (either that,

Adventures (Abenteuer-
Spiele) erleben momentan
wahrlich keine Blitezeit. Vollig
out ist dieses Genre anderer-
seits aber auch nicht und wird
es wohl auch nie werden.
Adventures sind fast so alt wie
die Computer-Ara. Vom Urahn
dieser Spielart mit dem
schlichten Namen »Adventure«
uber die »Zorke-Triologie bis
hin zu den Werken des
Magnetic-Scroll-Teams haben
sich Abenteurerspiele gegen-
iber modischen Trends als
erstaunlich resistent erwiesen.

In einem Wettbewerb forder-
ten wir die Leser von Happy-
Computer Ende 1986 auf, die
besten Computerspiele des
Jahres zu wéhlen. Die erfolg-
reichsten Adventures waren
zwei Programme, die wir
bereits im letzten Spiele-
Sonderheft vorstellten: Das
Grafik-Abenteuer »The Pawne«
und der Infocom-Ulk »Leather
Godesses of Phobos«. Diese
Wabhl 146t ahnen, wo der Trend
hinfihrt. Die Adventures der

evervone awav),.

=

-

Adventures
und Rollenspiele

elbst gestandene Ma-
gier, D&monen und
strahlende Helden wer-
den es zugeben missen: Die

Experten von Infocom sind
unverwistlich. Jahr fir Jahr
ubertreffen sich die Amerika-
ner selber und haben trotz der
recht anspruchsvollen engli-
schen Texte auch bei uns eine
wachsende  Fan-Gemeinde,
Die jingsten Infocom-Spiele
»Bureaucracy«, »Moonmist«
und »Hollywood Hijinx«werden
auf den nachsten Seiten ge-
testet und dirften wieder satte
Erfolge werden.

The Pawn kommt aus Eng-
land. Dieses vielgepriesene
Adventure stammt vom Ma-
gnetic-Scrolls-Team, dem es
bei diesem Programm gelang,
eine anspruchsvolle und zu-
gleich gewitzte Handlung mit
beeindruckenden Grafiken zu
kombinieren. Von den Briten
liegt mit »Guild of Thieves«
ebenfalls ein neues Programm
vor, das uns leider nicht recht-
zeitig zum RedaktionsschiuB
erreichte.

Von diesen beiden Software-
hédusern abgesehen, stagniert
der Adventure-Markt leider,
AuBer den erfreulichen Ausrei-
Bern wie dem skurrilen »Tass
Times in Tone Town« und dem
benutzerfreundlichen »Déja vue«

hat sich im letzten halben Jahr
wenig Aufregendes getan.

Die englischsprachigen
Adventures sind diesmal wie-
der Klar in der Uberzahl. DaB
es beispielsweise keine deut-
schen Infocom-Adventures
gibt, liegt an der Struktur der
deutschen Grammatik. Die ist
im Vergleich zum Englischen
némlich wesentlich komplizier-
ter und damit fir das Pro-
gramm schwerer zu »verste-
hen«. Um die deutsche Gram-
matik zu verarbeiten, miiBte
man einen sehr komplexen
Parser schreiben. Auf groBe-
ren Computern wie Atari ST
oder Amiga wiére so ein Super-
Parser eines Tages durchaus
vorstellbar.

Ganz anders siehtes beiden
Rollenspielen aus, einem
Genre, das momentan einen
regelrechten Boom erlebt. Das
Fantasy-Abenteuer »The
Bard's Tale« hat mit »Destiny
Knight« einen starken Nachfol-
ger bekommen. Das PC-Pro-
gramm »Starflight«entfiihrt Sie
vielmehr in die Weiten des
Weltraums und gilt in unserer
Redaktion als eines der abso-
lut besten Spiele, die es fir

-~ SONDERHEFT 17

MS-DOS-Computer gibt.

Rollenspiele sind nahe Ver-
wandte von Adventures, in
denen es ebenfalls um das
Erforschen unbekannter Wel-
ten geht. Auch steht hier meist
eine konkrete Aufgabe im Mit-
telpunkt, doch kann man im
Gegensatz zum Adventure
nicht beliebige Befehle einge-
ben, die das Programm dann
ausfihrt. Rollenspiele sind
vielmehr berechenbarer. Be-
fehle werden aus festen Meniis
gepickl, und man steuert in der
Regel gleich mehrere Spielfi-
guren. Langweiliger als bei
einem guten Adventure muB es
hier deswegen bestimmt nicht
zugehen.

Wir haben uns entschlos-
sen, die beiden Genres Adven-
tures und Rollenspiele in einer
Rubrik  zusammenzufassen,
weil sie in spielerischer Hin-
sicht enge Verwandte sind. Die
Adventures haben dabei die
klare numerische Mehrheit,
aber schon in einem Jahr
kénnte das ganzanders ausse-
hen. In der Rollenspiel-Szene
ist derzeit einfach mehr los als
bei dem etwas augelaugten
Abenteuer-Genre. (ht)
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Tass Times in Toneftown

Ein Adventure in einer anderen Welt -

das gab’s

schon éfter. Aber niemals in einer so ausgeflipp-

ten Stadt wie Tonetown.

hr alter Erfinder-Freund
l Gramps ist wie vom Erdbo-

den verschluckt. Sie kom-
men in seine Wohnung und fin-
den sogar eine halb geges-
sene Pizza - mehr allerdings
nicht. Lediglich Spot, der treue
Hund von Gramps, begrift
Sie. Bei Ihrer intensiven Suche
stoBen Sie auf eine seltsame
Maschine im Labor von
Gramps. Als Sie diese Ma-
schine aktivieren, beginnt ein
metergroBer Ring in der Ecke
des Raumes seltsam zu gli-
hen. Spot springt durch den
Ring - und verschwindet. Sie
Uberlegen nicht lange:
Gramps muB auch durch die-
sen Ring gegangen sein. Und

da man einem gutem Freund
immer zur Seite stehen sollte,
fassen Sie sich ein Herz und
folgen Herrn und Hund.

Sie tauchen in der Nahe
einer Baustelle wieder auf. An
sich scheint alles normal zu
sein, doch schon nach kurzer
Zeit bemerken Sie, daB Sie in
keiner normalen Stadt sind.
Denn Spot begriift Sie mit
einer fir einen Hund unge-
wohnlich deutlichen Ausspra-
che. AuBerdem heiBt er nicht
mehr Spot, sondern Ennio,
und ist der Star-Reporter der
Tonetown-Times. Sie sind in
Tonetown gelandet, einer
Stadt, die in einer anderen
Dimension liegt. Hier ist man
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»tass«, was sich vielleicht als
eine Abart von »cool« bezeich-
nen lieBe.

Das ist auch Ihr groBtes Pro-
blem bei der Suche nach
Gramps. Bevor Sie irgendwel-
che Hinweise erhalten kénnen,
mussen Sie erst mal lernen,
»tass«zu werden. Das fangt bei
der Kleidung und der Frisur an
und hort bei der Sprache und
dem allgemeinen Verhalten
auf. Erst wenn Sie »tass«

genug sind, werden lhnen die
Bewohner von Tonetown bei
der Suche helfen.

Dem Programm liegen ne-
ben der Anleitung noch ein
Exemplar der Zeitung Tone-
town-Times sowie ein Button
zum Anstecken bei. In der
groBformatigen Zeitung sind
viele wichtige Hinweise ver-
steckt. Unser linkes Bild zeigt
die C64-, das rechte die
Amiga-Version. (bs)

Der zweite Streich der »Borro-
wed Time«Programmierer ge-
fallt mir nicht mehr ganz so gut
wie der Vorgénger. Die Steue-
rung Ober das MenUsystem ist
fur meinen Geschmack miB-
gliickt, weil die klotzigen Bilder
auf mich eher verwirrend wirken.
Echte kleine Icons oder einfache
Texte, die man nur anklicken
muB, hatten es fliir meinen
Geschmack auch getan. Es mag
Spieler geben, die solche klei-
nen Gemaélde auf Anhieb verste-

hen; ich muB dabei aber immer
erst nachdenken.

Beider Handlung hat man sich
groBte Mithe gegeben, den Spie-
ler durch ungewdhnliche Figu-
ren, Worter und Geschehnisse
zu verwirren. Ich méchte diesen
Horrortrip nicht in Wirklichkeit
durchmachen, obwohl es sehr
interessant ist, sich in eine derart
verriickte Welt hineinzuverset-
zen. Wenn man Tass Times lang
genug gespielt hat, beginnt man
vor dem Computer zu »morusen«
und auch der »Knapploff« wird
langsam heiB... die Idee mit den
Fantasie-Begriffen ist wirklich
gemein! Sie machen das Spiel
an einigen Punkten sehr schwer,
doch gerade darin liegt auch der
Reiz dieses Adventures, das man
wohl zu Recht als sehr unge-
wdhnlich bezeichnen kann. (gn)
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Precision
Software

Relationales
Datenbank-System

fur den Amiga mit mindestens

512 Koyte RAM

in deutscher Sprache

Superbase - da srelationale Datenbank-System

Superbase vereint als erstes Pro-
gramm einer neven Generation von
Datenbank-Systemen sowohl eine
neuartige, duBerst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down-
Meniis, Fenstern und Maussteuerung
als auch die enorme Leistungs-
fdhigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung.

Einfacher Datenbank-Aufbau

Mit den leichtversténdlichen Pull-down-
Meniis und Kontrollfeldern legen Sie in Minu-
ten eine komplette Datenbank an. Sie kénnen
ein bereits festgelegtes Format jederzeit
andern, chne lhre %Gfen zu zerstéren.

Verwaltung der Daten

Superbase zeigt Ihre Daten auf verschiedene
Arten on, beispielsweise als Tabelle oder als
Formular, Sind Index und Felder selektiert, so
kénnen Sie lhre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Rucklouf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtlersystem wahlt beliebige Datenkategorien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stdrken von Superbase

Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menhdngenden Abfragen iber mehrere ver-
knUpfte 8oreien ist auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten onderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme
lassen sich ebenfalls problemlos verarbeiten.
Binden Sie Daten in Ihre Textverarbeitung

Markt&Technik-Produbte erhalten Sie in den fach-
abreilungen der VWorenhduser, im Versandhandel, in
Compulerfachgeschalien eder direkl beim Verlag.
Fragen Sie nach dem Gesomtverzaichnis Frijhjohe ‘87,

Markt&Technik Verlag AG, Hons-Pinsel-Strobe 2, 8013 Hoor bei Minchen, Telelon [089) 4613-0

ein oder bilden Sie aus verschiedenen
Dateien eine neue Datenbank! Die fortschritt-
liche Baumstruktur und die Disketten-Puffe-
rung garantieren immer héchste Leistungs-
fahigkeit - Superbase findet beispielsweise
einen bestimmten Datensotz in einer Datei, die
100 Adressen umfabt, in nur 0,5 Sekunden.

Datenbank mit Bildern

Superbase bietet neben den géngigen
Datenbank-Funktionen die Méglicgh eit, Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten,
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia-
Shows steﬁwt also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsméglichkeiten sind nohezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:

Geschaftliches Professionelle

Anwendungen
i.o%erbestond Design
Fakturierung Fotogrofie

Journalismus
Sammlungen
Forschung

Ausbildung

Registratur
Versandlisten
Verwaltung
Adressen

Markt&Technik

Zeitschriften - Bicher
Software - Schulung

Leistungsumfang

Die Software: @ bis zu 17 Gigabyte
Speicherkapazitit pro Datei ® bis zu 16
Millionen Datenséitze pro Datei ® maximal
999 Indizes pro Datei ® Anzahl der gedfi-
neten Dateien, Anzahl der Dateien und
Anzahl der Felder pro Datensatz: jeweils
systemabhdngig. Zum Beispiel: Fir eine
ibliche Adrelverwaltung bei einer Datensatz-
lange von 200 Byte kénnen Sie auf lhrer
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000
Adressen speichem.

Die Daten: ® Text, Daten, nymerische
Felder und externe Dateien @ ‘Uberprifun
bei der Eingobe @ Formelfelder ® Kalender
der Jahre 1-9999, verschiedene Datums-
formen ® verschiedene Zahlenformate bei

| 3stelliger Genavigkeit ® Datenschulz per
Pabwart

Die Ausgaben: ® dos Programm
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und
roduziert berichtliche Listen mit dem
eportgenerator @ bis zu 255 Spalten @
mit Titel, Datum und Seitenzahl @ Datensatz-
Zahler, Durchschnitt, Zwischen- und End-
ergebnis ® Ausgobe von mehreren Dateien
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder never
Datei ® mehrspaltiger Etikettendruck mit
variablem Format @ Speicherung der
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur spéteren
Verwendung @ vielfdltige Sortierkriterien

Hardware-Anforderung
Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie-

biger Drucker mit Centronics-Schnitistelle.
Best.-Nr. 51636

DM 249,-* (sFr 199,~/55 2490,~")

* inkl, Mw51, Unverbindliche Preisampfehlung

702226

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrosse 3 CH-6300 Zug, Telefon (042} 41 5656 - OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526 - Ueberreuter Media Verlagsges. mbH, Alser Strafle 24, A-1091 Wien, Telefon [0222) 481538.0.
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Im Chikago der 30er Jahre haben Sie einige Pro-
bleme mit Gangstern, der Polizei und einem
héchst unangenehmen Gedéchtnisschwund.

ie wachen auf. Ihr Kopf

schmerzt, als ob Sie eine

mehrwochige Kneipen-
tour gemacht und nun den
dazugehtrigen Kater hétten.
Und noch etwas fallt Ihnen auf:
Sie wissen weder, wo oder wer
Sie sind oder wie Sie Uber-
haupt hierher kamen. Totale
Amnesie - Ihr Gedéchtnis ist
wie leergefegt.

Da hilft es Thnen wenig, daB
Sie auf der Herrentoilette einer
billigen Kneipe aufgewacht
sind, die gerade geschlossen
hat und véllig menschenleer ist
- von der Leiche im ersten
Stock einmal abgesehen. Wie
es scheint, wurde der Arme mit
einer Pistole erschossen, die

Ihrem SchieBeisen verbliiffend
dhnlich sieht.

Die Situation wird immer ver-
worrener: Anstelle von Antwor-
ten finden Sie nur weitere Pro-
bleme und Fragen. Anschei-
nend sind Sie von jemanden
unter Drogen gesetzt worden.
Von wem aber und warum?
Wer ist die Leiche? Wieso ist
die Polizei hinter lhnen her -
die kann die Leiche doch noch
nicht gefunden haben? Wieso
ist die Spiilung in der Damen-
toilette kaputt - oder hat das
etwa nichts zu bedeuten?

Zu allem UberfluB scheint
auch noch Freitag der 13. zu
sein, denn nicht nur Polizei und
eine gut organisierte Verbre-
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Amiga (Macintosh)
Mindscape
99 Mark (Diskette)

cherbande sind hinter |hnen
her. Es bereiten Ihnen auch
noch StraBenrduber, ausge-
wachsene Alligatoren und Ihr
eigener Gesundheitszustand
Schwierigkeiten.

Wenn Sie all diese Fragen
umfassend beantworten kdn-
nen, winkt lhnen ein
Privatdetektiv-Zertifikat, das
der Drucker lhres Computers
gleich zum An-die-Wand-
hangen ausspuckt.

Déja Vu ist das erste Adven-
ture eines Programmier-
Teams namens lcom Simula-
tions. Dort hat man sich zur
Aufgabe gestellt, Adventures
zu entwickeln, die in hohem
MaBe bedienerfreundlich sind.

Dies ist derart gut gelungen,
daB man bei Déja Vu fast aus-
schlieBlich mit der Maus arbei-
ten kann. Die Tastatur wird nur
bendtigt, wenn Codezahlen
und Filenamen (fir gespei-
cherte Spielstdnde) einzutip-
pen sind.

Nehmen wir an, Sie wollten
mit der Pistole auf den Alligator
schiefen. Alles was Sie
machen missen ist: Einmal
das Wort »Operate« (eine
Handlung ausfiihren) anklik-
ken, dann die Pistole und dann
den Alligator. Jedes nur denk-
bare Kommando in diesem
Adventure IaBt sich auf diese
einfache Art und Weise einge-
ben. (bs)

_ dowins andere versetzt oder sin

\ hdowvom COmputer »aufrau: |
men«4Bt.
g ,Abgaaahan davon lat dls Story,-

\ von Déja Vu wirklich gut ausge-
/. feilt, und es gibt nicht wenige
: -‘t}berraschungen flr den Spieler.

Berdem spirt man viel Liebe
Detail. Selbst zu Gegen-
) keinerlel Bedeu-

e A

Déja Vu ist wirklich eine ganz
neue Art von Adventure. Es war
meines Wissens nicht nur das
erste, das ohne jede Eingabe
eines Wortes auskommt, son-
dern ist fir meinen Geschmack
auch das beste Abenteuer-Spiel,
das Eingaben mit der Maus oder
dem Joystick erlaubt. An die
Bedienung gewdhnt man sich
schnell. Nachdem ich das Den-
ken um drei Ecken, angeeignet
in langen Infocom-Néchten, ab-
gelegt hatte, entfaltete Déja Vu

seinen ganzen Reiz. Die Storyist
ungeheuer kompliziert und man
vermiBt in einigen Féllen kon-
krete Hinweise. Es hilft aber oft,
die Bilder sehrgenau zu betrach-
ten, denn dort stecken mehr
Informationen, als die kargen
Beschrelbungen  preisgeben
wollen. Man sieht zum Beispiel
Gesichter hinter den, Fenstern
und einige Sachen liegen auf
dem Boden oder héngen ganz
unschuldig an der Wand. Man
muB sich eigentlich nur trauen,
selbst die  unmdglichsten
Sachen auszuprobieren, auch
wenn das Programm viele bis-
sige Kommentare parat hélt.
Alles in allem ist Déja Vu das ide-
ale Adventure f(ir Einsteiger, da
es besonders einfach zu bedie-
nen und nicht sonderlich schwie-

rig ist. (gn)
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Die Erbschaft

Um zu erben, muBB Peter Stone erst mal sein
Gliick im Kasino beweisen. Doch bis Las Vegas

Herr Stone, geben Sie nir zurtick, was
Sie nmir entliehen haben

GRAFIK

46 *
SOUND & MUSIK 0
HAPPY-WERTUNG JEER

C64 (Schneider CPC)

ist der Weg noch weit und geféhrlich.

ew Haven, Connecticut,

USA, irgendwann in

den spéten sechziger
Jahren. In einer billigen Woh-
nung in einem der Slums bri-
tet Peter Stone vor sich hin.
Wie soll er seine immensen
Schulden bezahlen? Die Glau-
biger geben sich bei ihm die
Klinke in die Hand, eine Arbeit
kann Peter nicht finden. Er
steht kurz vor der absoluten
Verzweiflung, da klingelt es an
der Tir. »Ein Telegramm fiir
Sie«, meint eine freundliche
Stimme. Eine erneute Falle
eines Glaubigers? Eine beson-
ders hohe Rechnung? Nein, es
ist ein Brief von einem Anwalt,
der eine steinreiche Tante ver-

tritt. Besagte Tante ist verstor-
ben und méchte Peter ihren
ganzen Besitz vermachen -
sofern er eine bestimmte Auf-
gabe erfiillt.

Den Grundstein zum heuti-
gen Reichtum legte Peters
Tante in einer einzigen Nachtin
den spdten dreifiger Jahren.
Sie ging mit ein paar hundert
Dollar in der Tasche in ein
Kasino und kam mit mehr als
einer Million wieder heraus.
Peter soll dieses Kunststiick
nun wiederholen und heute
nacht noch die Million gewin-
nen - ansonsten ist es Essig
mit dem Erbe. Damit ihm diese
Aufgabe etwas leichter fillt,
erhélt er ein-Flugticket nach

Infogrames

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

Las Vegas und 200 Dollar in
kleinen Scheinen.

Nach dieser Vorgeschichte
gliedert sich das Spiel »Die
Erbschaft« in drei einzelne
Teile. Im ersten Teil geht es
darum, heil aus dem Haus und
zum Flughafen zu gelangen.
Dabei wird Peter von verschie-
denen Personen behindert, die
gerne ihr Geld oder Wert-
gegenstinde zurlckerhalten
wirden. Die Steuerung ist
recht einfach: Mit dem Joystick
bewegen Sie einen Cursor, mit
dem Sie auf Gegensténde zei-
gen, die Sie aufnehmen oder
abgeben wollen. Genauso

bestimmt man seine Bewe-
gungsrichtung.

Der zweite Teil dhnelt stark
dem ersten. Hier missen Sie
sich durch den Flughafen
durchschlagen und einige Pro-
bleme l&sen, um rechtzeitig
das Flugzeug zu erwischen.

Der dritte Programmteil
spielt schlieBlich in Las Vegas,
wo Sie in verschiedenen Kasi-
nos spielen kénnen, um Ihr
Geld zu vermehren. Hier wer-
den ziemlich alle bekannten
Spiele angeboten: Minzauto-
maten, Karten- und Wiirfelspiel
und flr arg Verzweifelte sogar
russisches Roulette. (bs)
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. Am schlimmsten Ist der dritte = esnich
'Tell der {iberhaupt nicht in das |
_Konzept eines Adventures paBt, Spielstan
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tem. und russ!sctlem Flouletta::;__ ginen Spa meh

Langsam tut es mir richtig leid,
zu den Spielen von Infogrames
immer eine negative Bewertung
zu schreiben. Es ist fantastisch,
auf welche Ideen die Program-
mierer kommen. Von dieser
Seite aus sind sie ungeheuer
kreativ. Nur leider fehlt ihnen die
Fahigkeit, die Ideen auch in ein
tolles Spiel umzusetzen. Die
Erbschaft ist ein typlsches Bei-
spiel dafir.

Der Story liegt eine irre Idee
zugrunde, aus der man eine

‘den Gléubigern hétte man eine

Menge machen kdnnte. Doch
schon der Weg aus dem Haus
gestaltet sich hdchst langweilig:
Lauter Leute, denen man irgend
etwas schuldet, soll man mit
irgend etwas abspeisen - aber
mit was? Durch die eigentlich
pfifige Joysticksteuerung hat
man sich selbst so weit einge-
schrénkt, daB flir ungewthnliche
Lésungen kein Raum bleibt.
Schade, denn aus der Flucht vor

witzige Sequenz machen kén-
nen. So kocht der Spielwitz aber
auf ganz kleiner Flamme.
Bedauerlicherweise dndert sich
das im ganzen Spiel nicht,
obwohl der dritte Tell in Las
Vegas ganz nett ist. Er hat zwar
nichts mit einem Adventure zu
tun, bietet aber zumindest etwas
Abwechslung. (gn)
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The Destiny

Im Nachfolger zu »The Bard’s Tale« miissen Sie
einem finsteren Ober-Magier ins Handwerk

pfuschen.

ie Legende berichtet
Dvom »Destiny Wande,
dem »Zauberstab des
Schicksals«. Dieser magische
Stab ruhte seit 700 Jahren in
einem heiligen Berg und war
Garant fur Frieden im ganzen
Land. Doch skrupellose Séld-
ner unter der Filhrung des
méachtigen Magiers Lagoth
Zanta haben den Destiny
Wand gestohlen und in sieben
Teile zerbrochen, die jetzt an
verschiedenen Orten im Land
liegen. Nur sieben tapfere Hel-
den, die natirlich von lhnen
gesteuert werden, konnten es
schaffen, den Stab zu vereinen

und Lagoth Zanta zu vernich-
ten.

»The Bard’s Tale II. The
Destiny Knight« (Der Ritter des
Schicksals) knlpft elegant an
»The Bard's Tale« an, das 1986
MaBstdabe im Bereich der Rol-
lenspiele setzte. Das neue Pro-
gramm aus dem Barden-Land
tbernimmt weitgehend das
bewahrte Spielprinzip, bietet
aber einige Verbesserungen
und natirlich neue, komplexe
Aufgaben.

Durch erfolgreiches Bestrei-
ten von Kampfen gewinnen die
Charaktere Experience Points
(Erfahrungspunkte). Je mehr

Hil

or

“Opoth and drek?" you
curse, as you see 3
Dgres <10').
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C64 (Apple Il
Electronic Arts

Zirka 75 Mark (Diskette)

Punkte sie haben, desto stér-
ker und robuster werden sie.

Bei The Bard’s Tale konnten
sich unsere Helden in einer
Stadt und deren unterirdi-
schen Labyrinthen -(Dun-
geons) bewegen. Die Welt von
Destiny Knight ist erheblich
umfangreicher. Das Spiel hat
sechs ganze Stidte, 25 Dun-
geon-Levels und die »Wilder-
ness«. Diese Wildnis besteht
aus Wildern, die die Stadte
voneginander trennen.

In den Stadten findet man
jetzt auch Casinos und Ban-
ken, um die Goldvorréte durch
Glicksspiel (hoffentlich) auf-

zustocken und den Gewinn
gleich sicher zu deponieren.
Das Magie-System wurde weit-
gehend von The Bard’s Tale
Ubernommen, aber etwas ver-
bessert. Es gibt jetzt spezielle
Zauberspriche fir den Arch-
mage, den ranghochsten
Magie-Kundigen. Insgesamt
sind es 79 verschiedene Sprii-
che, von denen einige ganz
neu sind. Und die lieben Mon-
ster wollen wir auch nicht ver-
gessen: Knapp iber 100 ver-
schiedene Gegner, die alle in
sehrschon animierter Farbgra-
fik zu sehen sind, machen
Ilhnen das Leben schwer. (hl)

Bevor ich loslege, muB ich vor-
weg zugeben, daB ich ein groBer
Fan des Vorgénger-Programms
The Bard's Tale bin. Unter die-
sem Gesichtspunkt kann man
eigentlich nur von Destiny Knight
begeistert sein, denn das Spiel
ist ein nahezu optimaler Nachfol-
ger. Es ist nicht nur umfangrei-
cher, sondern auch wesentlich
schwerer als sein Vorgédnger und
bietet selbst mit sehr starken
Charakteren eine echte Heraus-
forderung. .L

Schon in den ersten Dun-
geons wimmelt es nur so von
Gemeinheiten und Puzzles.
Allein die erste Aufgabe, die Ret-
tung einer Prinzessin aus dem
Dark Domain, kann einen zur
Verzweiflung treiben. Wer hétte
auch gedacht, daB der Barde
ausgerechnet das siebte Lied
spielen muB, damit man an der
Doppeltlr vorbei kann...

Das bewahrte Spielprinzip ist
nahezu komplett {bernommen
worden. Das ist auch mein einzi-
ger Kritikpunkt, denn ein wenig
mehr Abwechslung (neue Ras-
sen und Klassen) hétten nicht
geschadet. Aber was soll's - wer
gerne The Bard's Tale gespielt
hat (was ich empfehlen wiirde,
bevor man sich an den Nachfol-
ger wagt), wird von Destiny Knight
sehr angetan sein. (hly

',Sonqerhaft erinnert, der weiB,

~Bard's Tale nur eine 2 gegeben
“habe. Wieso der plétzliche Sin-
~ neswandel? Nun, inzwischen

* ‘ends an die Fantasy-RoIlanspie-
e gewahnl. Und ‘nach genaue-
‘rem Vergleichen mit anderen
" Rollenspielen habe ich die vielen
'jQuallt&ten ~des  Programms

4 Wer sich an das letzte Splale-‘

'daB ich damals dem Spiel The

~ habe ich noch ein biBchen mehr.
~ Bard's Tale und auch Destiny
Knight gespielt und mich voll-

‘schétzen gelarnt

‘Aber eines ist noch wlchtigar.
Bel Destiny Knight haben die
Programmigrer noch mal kréftig
zugelegt und sich selbst gleich
mehrfach (bertroffen. 'Destiny
Knight st nicht einfach sine Fort-
_ setzung, sondern eine Weiter-
~ entwicklung des Bard's-Tale-
Prinzips. Man merkt beim Spie:
len deutlich, daB: die Program-
‘mierersich ganz genau zu Her-
zen ‘genommen haben, was
“andere Spieler an Bard's Tale CAV I
beméngeln hatten. |

So gibt es jetzt wesentlich
mehr logische Rétsel, ‘was
Destiny Knight einen starken
‘Adventure:Charakter  verleint.
Anfangern wurde dar Einstieg
sehr einfach gemacht, Profis
kénnen dagegen gleich richtig
loslegen. o (bs)
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Starflight

Schneller als das Licht: Mit einem Endurium-
Raumschiff werden Sie zum Helden in dieser

Space Opera.
inJahrtausend nach dem
Ende des interstellaren
Krieges: Der Planet

Erde existiert nur noch in
Legenden, und die Nachkom-
men der Menschen leben auf
der Welt Arth, als im Jahr 4594
das Mineral Endurium wieder-
entdeckt wird. Mit Endurium
als Treibstoff kdnnen Raum-
schiffe auf Uberlichtgeschwin-
digkeit beschleunigt werden.
Eine neue kosmische Ara
beginnt: Endurium-Schiffe
brechen auf, um die Galaxis zu
erforschen. Als Captain eines
Schiffs ziehen auch Sie los, um
Ruhm und Reichtum 2zu
ernten.

Sie befehligen eine sechs

Mann starke Besatzung, die
Sie sich aus verschiedenen
galaktischen Volkern zusam-
menstellen kénnen. Die Aus-
wahl der Crew-Mitglieder zu
Beginn des Spiels ist sehr
wichtig. Da gibt es Menschen,
Roboter und diverse Sorten
von AuBerirdischen. Jede
Rasse hat Vor- und Nachteile:
Die einen sind stark beim Navi-
gieren, die anderen in der
Medizin bewandert und so wei-
ter.

Im Starflight-Universum kén-
nen Sie 270 Sonnensysteme
mit 800 unterschiedlichen Pla-
neten erforschen. Suchen Sie
nach Rohstoffen, auBerirdi-
schen Lebensformen und

b ;
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Informationen. Denn irgendwo
dort drauBen kénnte die Erde
noch existieren. ..

Nach der Analyse des Wis-
senschafts-Offiziers entschei-
den Sie, ob der Planet koloni-
siert werden kann oder nicht.
Selbst wihrend des Flugs ist
man vor Uberraschungen in
Form von fremden Raumschif-
fen nicht sicher. Verhandlun-
gen Uber das Funkgerat und
Gefechte stehen auf der Tage-

sordnung.
Auf den Planeten findet man
Mineralien, Pflanzen und

Tiere, die man aufsammeln
und gewinnbringend verkau-

fen kann. Hat man genug Geld
auf dem Sparkonto, kdnnen
Zusatzteile fir das Raumschiff
angeschafft werden. Doch Vor-
sicht, denn einige auBerirdi-
sche Lebensformen sind aus-
gesprochen wehrhaft.

Am spektakularsten ist wohl
die fraktale 3D-Grafik, die bei
den Start- und Lande-Mand-
vern zu sehen ist. Ein wenig
Musik darf auch nicht fehlen,
auch wenn der IBM-Beeper
nicht allzuviel hergibt.

Das Programm ist nicht
kopiergeschitzt und kann
begquem auf einer Festplatte
installiert werden. (hl)

mich  kall

Starflight  hat
erwischt und bis heute nicht
mehrlosgelassen. Estrifft genau
den Nerv all derjenigen, die
»Raumschiff Enterprise« mégen

und sich gerne mal einen
Science-fiction-Roman einver-
leiben. Starflight ist eine Soft-
ware-Space Opera mit unglaub-
lich guter Atmosphére, hohem
Spielwitz und enormer Komple-
xitat, die fur langfristige Motiva-
tion sorgt.

Grafisch haben.die Program-

mierer das Beste aus dem PC
herausgeholt: Beeindruckende
3D-Fractals bei Start-und Lande-
mandvern sowie schine Bilder
von den Planeten lassen das
richtige Flair entstehen.

Die zahlreichen Planeten mit
all ihren Lebensformen zu erfor-
schen, ist eine echte Herausfor-
derung. Das Tupfelchen autdem
i Ist das sehr originelle (engli-
sche) Handbuch, das hervorra-
gend in die tolle Hintergrund-
Story einflhrt. Wer schon immer
mal Captain Kirk spielen wollte,
kommt an dem Strategie- und
Rollenspiel Starflight nicht vor-
bei. Ich kann nur hoffen und
beten, daB von diesem Pro-
gramm Umsetzungen erschei-
nen werden. Auf dem Atari ST
oder Amiga kénnte ich mir Star-

flight sehr gut vorstellen.  (hl)

Ay
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Silicon Dreams

In drei Adventures kdnnen Sie die Kolonisation
eines neuen Planeten miterleben und beein-
flussen, damit das Projekt erfolgreich wird.

ie  Adventure-Trilogie
D Silicon Dreams erzahlt

die Geschichte von
Kim Kimberley, der als Ge-
heimagent das erste Koloni-
stenschiff zum Planeten Erida-
ni E, genannt Eden, begleiten
soll. Das Schiff mit 200000
Leuten an Bord macht sich auf
die lange Reise. Alle Men-
schen liegen eingefroren im
Raumschiff. Es besteht zu
einem groBen Teil aus Eis, das
das Raumschiff schitzt und
gleichzeitig als Energiequelle
fir die Fusionstriebwerke
dient. Diese Technik hat den
Schiffen den  Spitznamen
»Snowball« (Schneeball) ein-
gebracht. Doch es gibt Leute,

die das Unternehmen sabotie-
ren. Im Verlauf der Reise mls-
sen Sie deshalb in den Kon-
trollraum gelangen und dort
eine Bombe entschérfen.

Der zweite Teil »Return to
Eden« beginnt kurz vor der
Landung auf Eden. Die Auf-
zeichnung aus dem Kontroll-
raum erweckt ndmlich den Ein-
druck, daB Sie der Saboteur
sind und die Schaden im
Raumschitf verursacht haben.
Dabei wurde auch die Funksta-
tion vernichtet, so daB die
Roboter-Vorhut das Raum-
schiff nicht von einem Feind
unterscheiden kann. Doch das
interessiert die aufgetauten
Pioniere nicht, die gegen Sie

to finish the game.
Hhat now? Pti

LL LEVER

The 1id above rises and a light cones

sponge lined coffin.
e

The

it is out.

Exits

GRAFIK

SOUND & MUSIK
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Level 9 / Rainbird

C64 (Apple Il, Amiga, Atari XL/XE/ST, Joyce,
MS-DOS, MSX, Schneider CPC, Spectrum)

49 Mark (Kassette), 69 bis 79 Mark (Diskette)

erst einmal die Todesstrafe ver-
hdngen und Sie ins Vakuum
des Weltraums schmeiBen
wollen. Sie fliehen daher mit
einem Gleiter nach Eden, wo
Sie, als erster Mensch landen.
Jetzt miissen Sie in die Haupt-
stadt eindringen und die Vertei-
digunganlage ausschalten.
Der dritte Teil sWorm in Para-
dise« spielt 100 Jahre spater.
Eden hat sich zu einem bli-
henden Planeten mit Parteien,
Finanzdmtern und einer gere-
gelten Infrastruktur entwickelt.
Gemessen an den Steuersit-

zen, den Sozialleistungen und
der Gesetzestreue der Blirger
scheint es ein echtes Paradies
zu sein. Doch unter der Ober-
fliche brodelt es. Im dritten
Adventure gibt es keine klare
Aufgabe mehr. Man muB den
sozialen Aufstieg schaffen, in
der Regierungspartei wichtige
Posten besetzen und Unheil
vom Planeten abwenden. Wie
man zur wichtigen Person wird
und welche Gefahr droht, mus-
sen Sie im Laufe des Spiels
selbst herausbekommen.

(gn)

Nach »Jewels of Darkness« ist
dies die zweite Adventure-Trilo-
gie des Level-9-Teams. Genau-
genommen kénnte ich jetzt auf
den Bewertungskasten im letz-
ten Spiele-Sonderheft verweisen
und den Platz fiir persdnliche
Notizen freilassen, denn was
dort steht, trifft im groBen und
ganzen auch auf Silicon Dreams
zu. Nur hat der unerbittliche
Heinrich etwas gegen leere
Flecken auf der Seite und auBer-
demméchte ich noch einWort zu

den Grafiken sagen - sie sind
namlich noch schiechter als bei
Jowels of Darkness. Man merkt
deutlich, daB sie nur eine
Zugabe sind. Daflir haben die
Programmierer den Speicher so
vollgepackt, daB die Programme
ohne Nachladen auskommen.
Das macht diese Adventures fir
Spieler, die kein Diskettenlauf-
werk besitzen, sehr empfehlens-
wert. Der Parser hat zwar nicht
Infocom-Niveau, ist aber insge-
samt ganz annehmbar.

Die Adventures selbst sind
nicht sonderlich schwer, wenn-
gleich sie einige ganz gemeine
Fallen enthalten. Doch der dritte
Teilist kaum zu l6sen. Die ersten
beiden Programme diirften fr
den etwas erfahrenen Spieler
kein groBes Hindernis sein.

(gn)
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ist nichts

Murder on the Atlantic

-

I,

A A R 2

e R R A

In diesem Kriminal-Adventure werden Sie in eine
Spionage-Affare im Jahre 1938 verwickelt.

rgendwo auf dem Atlantik,
I April 1938. Die Bourgogne,

Frankreichs groBtes Pas-
sagier- und Postschiff, ist vor
einigen Tagen aus Le Havre
ausgelaufen und hat Kurs auf
New York genommen. An Bord
befinden sich viele reiche Per-
sonlichkeiten.

Doch nicht nur Langeweile,
Abenteuerlust oder vielleicht
Geschéfte in Amerika treiben
die Passagiere auf dieses
Schiff. Einige der Personen
hier leben unter dem Deck-
mantel einer fast perfekten Tar-
nung. Sie sind Spione und
kdmpfen um die Geheimnisse
einer noch jungen Technik: die
informations-verarbeitenden
Maschinen, kurz gesagt, die

Computer. So missen Sie, der
Bord-Detektiv, sich mit zwei
Mordféllen  herumschlagen,
die nicht einfach zu klaren
sind. Denn hinter diesen Mor-
den lauert eine der grtBten
Spionage-Affaren des drohen-
den zweiten Weltkriegs.
»Murder on the Atlantice
beschreitet ein neues Konzept
in der Adventure-Programmie-
rung. Die wichtigsten Hinweise
sind nicht im Programm ent-
halten, sondern in einer
umfangreichen Mappe mit
Materialien zu lhrem Fall. In
dieser Mappe finden Sie
Briefe, anonyme Erpresser-
schreiben, Fotos, zerrissene
Bilder, Ausziige aus den Log-
biichern, Visitenkarten, Zei-

£& BOURGOGHE

BAR TANZSAAL

GRAFIK
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C64 (Schneider CPC)
Infogrames

49 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette)

tungsausschnitte und ver-
schliisselte Nachrichten. Doch
damit nicht genug: Auch BI&t-
ter, die mit Geheimtinte
beschrieben worden sind,
Patronenhilsen und sogar ein
Stiuck Mikrofilm sind in dem
Paket enthalten.

Gespielt wird, indem Sie
einen Punkt durch einen Lage-
plan des Schiffes bewegen
und mit jeweils einem Tasten-
druck Raume durchsuchen

und Personen befragen.
Glauben Sie, den Fall gelost
zu haben, dann missen Sie
das ansonsten endlos lau-
fende Adventure abbrechen
und in einem zweiten Pro-
gramm einige Fragen beant-
worten. Wenn Sie alle diese
Fragen richtig beantworten
kénnen, erhalten Sie eine
Gluckwunschmeldung  und
das Spiel ist zu Ende.
(bs)

 dffentlichen wiirden.
W Die getestete C64-Version be-
,-ateht \bis ‘auf einige Unterroutl-
| nen ausreinstem Basic. Dement-

‘Programm. Bestes Beispiel sind

‘jgaspalchert und: werden nur bei

Bedarfgeladenm ro Aussage

. fetwa 15 Zeilen) eine bis zwel

. Minuten  dauer, (wahlbemerkt
\_auch mit Floppy-Speederl).

- fen, weil sie die <Run/Stop>-
- Taste nicht blockiert haben.
' Kommt man aus Versehen auf
die Taste, bricht das Fn:gramm
‘ab und muB neu gestartet wer-
den.. Allerdlngs kann man dann
immerhin auch das Programm

| Dieses Spiel ist derart dilettan-
| tisch programmiert, daB ich mich
7 wirklich frage, ob wir so ein Pro-
| gramm ﬁberhaupt als Llstlngvef-'.
~ gesuchten  Codewdrter

- Adventures umschifft.
aprachand Iangsam istauch das

. die’40 Zeugenaussagen, Diese:
| sind . auf der Diskette extra

Geradezy Schiampersi  muB
man den Programmierern vorwer-

mit LIST anzeigen, sich die
auf-
schreiben und hat automatisch
die schwlerlgsten Kilppan des

“DaB ich bei diesen eklatantan
M#ngeln Irgendwnnn dle Geduld
verlor ‘und nicht mehr weiter- |
spielte, moge man mlr verzei-

hen. (bs)

Wissen Sie, wann man von
einer Mogelpackung spricht?
Wenn etwas von auBen nach
mehr aussieht, als wirklich drin
ist. Murder on the Atlantik, Ist
meiner Meinung nach eine
Software-Mogelpackung, denn
die Aufmachung schiégt selbst
Infocom-Adventures um Langen.
Die Bellagen sind super und
sehr stilecht. Wenn man sich die
vielen Beweise durchgelesen,
das Foto zusammengesetzt hat

und die Mappe neben den Com-
puter legt, fihit man sich voll in
die Story integriert. Die Freude
hélt bis zu dem Zeitpunkt an, an
dem man den Fehler begeht, die
Diskette ins Laufwerk zu schie-
ben. Dann nimmt das Verhéng-
nis seinen Lauf.

Hatte man das Programm
weggelassen, und stattdessen
einen Roman beigelegt, wilrde
ich jedem den Kauf empfehlen.
Leider ist das Programm Be-
standteil der Packung und das ist
absolut  unterdurchschnittlich.
Es ist ja toll, daB alles ins Deut-
sche Ubersetzt wurde, nur hétte
man das Spiel selbst interessan-
ter und flotter gestalten missen.
Man muB schon ein ausgespro-
chener Freak sein, um dieses
Programm bis zum Ende auszu-
halten. (gn)

- SONDERHEFT 17

79



exanine RirTDL - : = :
fihich mirror do you Aean, the wall mireor or the side mirror?)

Ythe yall nireor : ‘ :

By running your fingers around the frane, Bnu discover 3 hidden switch, :
Balitho coushs diffidently and asks, "Sir Heinrich? fn T right in assuning that
you are the vell-known young American detective?”

dpull svitch . | | ,

fis ypu pull the hidden switch, & section of the wall creaks open, revealing a
secret aassaae. ) )

"Hell done! You found a secret passage!" says Belitho,

Bolithe repeats, "1 said: fn I right in assuning that you are the vell-knoun
young American detective®

YBolitho, yes .

"Then no doubt you are here to 1nvestigate the spectral figure which has
reeen!]f been seen about the castle. | nyself glinpsed the ghost just last
night. Lord Jack and some guests were sitting up late, lounging and chatting in
the new great hall, After they retired, 1 came upstairs to clean ug and turn off
the l1ghts. Rs I entered the new areat hall fron the vest, | sav the ghost on
the far side of the roon. You've seen that room, have you not?"

sBolithe, nofl

In einem alten SchloB gehen merkwiirdige Dinge
vor sich. Kénnen Sie das Geheimnis der WeiBen
Frau entritseln? Spukt es hier wirklich?

dr ivexal Tinei i0L pi
What would you like to da?

>GET OUT OF THE CAR

You are on your oWn feet again.

(You are noW in the driveway.)

You are by the front gate of Tresyllian Castle. You can hear the ocean heating
urgently against the rocks far below.

In the moonlit gloon, you can make out an ornament on the gate, It's a minged,
tuo-legged dragon called a Wwyvern, which crests the Tresyllian family's coat of
arns.

The dragon appears in profile, The moonlight glints on its lone visible eye.
Your new little sports car is parked here,

Hhat next?

>TOUCH THE EYE

The dragon's eye gloxs red. Evidently you just pushed a button. A voice comes
from a hidden speaker. It says:

"Please announce yourself. State your title -- such as Lord or Lady, Sir or
Dane, Hr, or Hs. == and your first and last name,"

JLORD BORIS SCHMEIDER

:3;? you say your nawe is Lord Boris Schaeider?"

"And what is your faverite color, Lord Boris?"
>ELUER

GRAFIK 0% - [ [ ]
SOUND & MUSIK 0 *

HAPPY-WERTUNG JR:I% ¢

lauben Sie an Gespen-

ster? Wenn nicht, dann

haben Sie die richtige
Einstellung flir »Moonmiste«.
Sie schlipfen ndmlich in die
Rolle eines beriihmten ameri-
kanischen Detektivs, der eines
Tages einen Brief seiner alten
Freundin Tamara erhélt. Sie
berichtet, daB sie einen netten
englischen Lord kennenge-
lernt hat, mit dem sie jetzt auf
seinem SchloB in Cornwall
zusammenlebt. In dem Brief
schreibt sie von den verschie-
denen Nachbarn und Fami-
lienmitgliedern. Nur leider
driicken sie arge finanzielle
Sorgen, denn Onkel Lionel,
der vor kurzem gestorben ist,

ging sehr verschwenderisch
mit dem Geld um.

Einige Tage spéter erreicht
Sie ein weiterer Brief von
Tamara, die Sie dringend um
Hilfe bittet. Ihr ist die »WeiBe
Frau« erschienen, die nach
einer alten Sage im SchloB
spuken soll. Tamara glaubt
aber nicht an solche Spuk-
Geschichten und vermutet
andere Absichten. Sie machen
sich natiirlich sofort auf, um ihr
zu helfen. Diese beiden Briefe
gehdren lUbrigens zu den Bei-
gaben, die man in bester
Infocom-Tradition zusammen
mit dem Spiel erhélt. Sie ent-
halten wichtige Hinweise, um
das Adventure zu losen.

Atari ST (Amiga, Apple ll, Atari XL/XE,
C64, Macintosh, MS-DOS) x Infocom

80 bis 90 Mark (Diskette)

AuBerdem hatte er in einem
Testament festgelegt, daB an
diesem Abend das gesamte
Personal das SchloB zu verlas-
sen hat. Es sieht alles nach
einer modernen Schatzsuche
aus, oder steckt hinter den Gei-
stern doch ein Mensch aus
Fleisch und Blut? Damit das
Adventure nach der Losung
nicht langweilig wird, hat Info-
com verschiedene Losungs-
wege eingebaut. Dadurch wer-
den einige Teile hinzugenom-
men, andere weggelassen
oder umgestellt, so daB man
wieder neu anfangen kann zu
rétseln. (gn)

Das eigentliche Spiel be-
ginnt am spéten Abend vor
dem SchloB. Tamara begrift
Sie und stellt Ihnen alle wichti-
gen Personen vor. Dann be-
ginnt alles langsam unheim-
lich zu werden. Schnell ent-
deckt man die ersten Geheim-
génge, und beim Abend-Din-
ner spricht der Verstorbene
plétzlich zu den Géasten. Er gibt
Hinweise Uber den versteckten
Schatz, ein altes Kunstwerk,
dasirgendwo im SchioB steckt.
Lionel hatte offenbar den gan-
zen Abend schon so geplant,
denn die Stimme kommt von
einem versteckten Tonband.

Mit Moonmist présentiert Info-
com wieder eines selner Ein-
steiger-Adventures, bei dem die
gesteliten Aufgaben nicht ganz
80 schwer sind. Das Adventure
enthélt zwar einige logische Rat-
sel, zum Teil englische Wort-
splele, trotzdem lassen sie sich
relativ leicht I6sen. So bleibt das
anfénglich frustrierende »Han-
genbleiben«an einer Stelle aus.

Mir hat Moonmist sogar aus
diesem Grunde am Anfang nicht
ganz so gut gefallen, weil es viel

2u einfach schien. In der ersten
Stunde sind die vielen Hilfen und
Hinweise, die einem verschie-
dene Personen sehr bereitwilig
geben, gar nicht zu {ibersehen.
Man hat wirklich alle Klischees
benutzt, um eine typische Edgar-
Wallace-Stimmung aufzubauen.
Es gibt die vergniigte Gesell-
schaft englischer Adliger, das
verwinkelte SchloB und den
zwielichtigen Butler. Bei den
Beschreibungen merkt man
deutlich die versteckte Ironie, so
daB Moonmist wie eine Persi-
flage auf das gesamt Horror- und
Krimigenre wirkt. Nach dem
Abendessen wird die Sache aber
langsam kniffliger.

Uber den Parser brauche ich
hier wohl kein Wort mehr zu ver-
lieren. Er ist halt von Infocom,
was Quallitat garantiert.  (gn)

Ich glaube, daB ich genau die
Zielgruppe verkorpere, an die
Infocom bei Moonmist gedacht
hat. Ich bin kein Ubertrieben
guter Adventure-Spieler - Moon-
mist ist fir Einsteiger konzipiert.
Ich hasse Spiele, die schnell
langweilig werden - Moonmist
bietet verschiedene Ldsungs-
wege. Ich bin ein Krimi- und
Horror-Fan, der noch keinen
Stephen-King-Roman versaumt
hat ~ Moonmist sorgt fir eine
feine, stilvolle Grusel-Atmosphére

und nimmt sich dabei nicht allzu
ernst.

Infocom ist da zweifellos mal
wieder ein sehr gutes Abenteuer-
spiel gelungen, das bestimmt
niemanden enttauschen wird.
Die Story ist einfach hervorra-
gend und die Packungsbeilagen
sind mal wieder eine Schau fiir
sich: Neben dem herrlichen
Pseudo-Sachbuch »Legendary
Ghosts of Cornwall«gibt es sogar
ein schickes Moonmist-Logo,
daB man sich aufs T-Shirt blgeln
kann.

Mir persénlich sind solche
ausgeflippten Gag-Adventures
wie »Leather Godesses« zwar
noch ein wenig lieber, aber
Moonmist ist ohne Zweifel ver-
dammt gut. Es ist neben »Wish-
bringer« das beste Einsteiger-
Adventure von Infocom. (hi)
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MYITING SETERNI 306 EaST, sikre

& W8
betwzen the heflge and the gardan, :

2Y-Culs 3 s1raisht-and narrew patl

Emrnme 10 Hedgp Haze :

~This-is the entrance to: the hedge:maze.-funt Hildesards told you never 1o % it
into the maze without the nad, and of course youwould go in angvag and. s‘%
vould-have to.cone 1 and fand wou,

fuests were foreven gatting lost in-the maze at parties. Sonetines 4ou mmd
Cousin: Hernan would 8o in and never come-tot, But iu aluays had the teehni
var thinking the sane about you, .only more Seriously, Tall hedoes, thitk an
green, Stret¢h along paths hﬂadm? 10 the east and ¢2st and 2 grass path north
enters the maze. f stone valkeay leads south

'fnu feal uneasy joing into the hedos maze kmowing Aunt Hildegarde isn't here 10
help you find your vay out.

Bedge Haze i ”
You are 1n & hedge naze of astonishing complexity, Paths lead north, south, east

Froat Porch

tables, stands here, He's holding a berocka pointing north,

35 you Walk Ytodard the house, a large black cat sturrles across the path,
Iheading towerd Johany Corsen's house,

fFront Forck

ou're standing on the front porch of the house. Kext to the front door IS @
Irequlation natlbox endorsed by Buck Palace. Beneath the nailbox is & doorbell
rate rung bg Sonny Tufts. To the south is a walkuay,

Pring doorbell
The doorbell plays a tune from one of Uncle Buddy's filns, You recegnize the
title song fron “18 177 Little Indlans."

Pring doorbell
The doorbell plays a tune from one of Uncle Buddy's filns.

You recognize the
ong fron "It Canc Fron the Reighbor's House,"

ring doorbell
The doorbell plays a tunc fron one nf Uncle Bundu': filns. You recognize the

angd westy
|

Hollywood Hijinx

Ein seltsames Testament lockt Sie in die Villa
lhres Onkels Buddy Burbank, einem beriihmten
Hollywood-Filmproduzenten.

ach »Leather Goddes-

N ses of Phobos« startet
Infocom schon die
néchste Attacke auf lhre Lach-
muskeln: »Hollywood Hijinx«
ist eine verriickte Schatzsuche
im Hollywood-Milieu, bei der
Filme, Schauspieler und Spe-
zial-Effekte gehérig auf die
Schippe genommen werden.
Eine entfernte Verwandte,
Tante Hildegard Burbank, ist
verstorben und hat ein seltsa-
mes Testament hinterlassen:
Sie kénnen Hildegards gesam-
ten Besitz erben, wenn Sie
eine Nacht in der Burbank-
Villa verbringen und zehn
Schédtze und Erinnerungs-
stiicke aus der Vergangenheit

von Hildegards Mann Buddy
Burbank finden.

Buddy war der BoB der
legendéren Burbank-Film-
studios, die durch Billig-
Produktionen wie »Vampire
Penguins«, »A Corpse Line«
und »Meltdown on Elm Street«
beriihmt geworden sind.

Die Burbank-Villa wimmaelt
nur so von alten Requisiten
und Spezialeffekten, die Teil
der gestellten Puzzles sind.
Das beginnt bei der Tlrklingel,
die auf Knopfdruck die Titel-
melodien aus Buddys besten
Filmen spielt, und endet bei
einem riesigen Spezial-Effek-
te-Filmmonster, das Sie per
Fernsteuerung kontrollieren.

lave theme tron “"Chainsas Chop Sucy."

GRAFIK

0%
SOUND & MUSIK 0%
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Atari ST (C64, Amiga, Atari XL/XE, MS-
DOS, Apple I, Macintosh, CP/M)
Infocom % 79 bis 99 Mark (Diskette)

Dem Programm liegen,
neben der Anleitung, eine Aus-
gabe eines Film-Magazins mit
vielen Berichten Uber Buddy
Burbank, sowie eine Kopie des
Testaments und ein Brief mit
versteckten Hinweisen auf die
einzelnen Schétze bei. Auch
diese Beilagen sind vollge-
stopft mit Gags und Anspielun-
gen auf echte Hollywood-Strei-
fen. Am witzigsten ist aber der
echte »Palm Tree Sizzle Sticks,

der demjenigen, der damit sei-
nen Drink umrihrt, ewiges
Gliick beim Suchen verloren-
gegangener Schétze ver-
spricht.

Ansonsten ist ja Uber Info-
com kaum noch ein Wort zu
verlieren. Der komfortable Par-
ser und das Fehlen jeglicher
Grafik oder eines Sound haben
sich auch bei Hollywood Hijinx
nicht gedndert.

(bs)

Ein Adventure ist wohl das
richtige Medium, um mit Holly-
wood und seinem Mythos aufzu-
rdumen. Die Jungs von Infocom
sind mit gentigend Humor an die

Sache herangegangen, und
haben so eine tolle Parodie auf
das Film-Mekka geschrieben.
Schon die der Packung beille-
gende Zeitschrift enthalt eine
Menge bissiger Seitenhiebe auf
den Star-Rummael.

Im Spiel selbst haben die Pro-
grammierer aber auch nicht inre

Schiagfertigkeit verloren. Die
Beschreibungen sind witzig und
spritzig geschrieben, so da8 es
ein reines Vergniigen ist, sie zu
lesen. Bei den Aufgaben haben
sich die Programmier wieder
jede Mithe gegeben, den Spieler
hinters Licht zu flhren. Fast
(berall warten Knifflige Ratsel
und Fallen auf einen. Ilch halte
Hollywood Hijinx flr eines der
schweren Infocom-Adventures,
die sehr viel Zeit und Phantasie
bendtigen. Man ist génzlich auf
sich allein gestelit, weil die Auf-
gabe sehr unklar Ist. So ist man
sich nie sicher, alle Hinweise aus
den Beilagen auch wirklich ver-
standen zu haben. Sollte irgend-
wer eine Liste aller wichtiger
Gegensténde fir mich haben, so
nehme ich sie dankbar an.

(@n)

Blger Kinogangorbln und deswe-
'gen. wohl auch besonders flr
“Hollywood Hijinx
alls kann ich
: aﬂ Iachah. wenn’ ‘das Pro-
r&mm ganz trocken meint: »Es
bgssar ‘gewesen,
wann dein Stunt-Double diese
~ Szene Gbernommen héttes.
ei  Die zehn gesucmen Gegan- ¥
h stindezufinden, ist nicht gerade
s einfach. lch habe das Spiel zwar -
ter - blsher noch nicht beendet, doch
n war bisher alles logisch aufge-
r-:_baut. 50 daB auch Adventure-
1 Anfénger 1 nach einigem Knobeln
u- aufdie Lésungen der- Probleme
f ,-‘kommen soliten. Hier noch ein
~ heiBer Tip: Die. wlchﬂgatan Hin-
i3 weise sind in dem Gedicht auf
 derRilckseite von Buddy's Photo
‘ v_versteckt. Also gut durchlosanl )"
. / ‘(bs

RSt
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Bureaucracy

In diesem Infocom-Adventure haben Sie mit
Biirokraten, Formularen und vielen verriickten
Mitmenschen zu kimpfen.

s war einmal vor nicht all-
E zulanger Zeit ein Mann,

der innerhalb Londons
die Wohnung wechseln wollte.
Er benachrichtigte jedermann
liber seine neue Adresse, auch
seine Bank; er ging sogar
selbst zur Bank und fillte per-
sonlich ein entsprechendes
Formular aus.

Doch nur wenige Tage spé-
ter muBte er feststellen, daB die
Bank seine Kreditkarte flir
ungliltig erklart hatte. Eine
neue Kreditkarte war rechtzei-
tig an ihn geschickt worden -
aber an die alte Adresse.

Mehrere Wochen lang ver-
suchte der Mann vergeblich,
der Bank seine neue Adresse

mitzuteilen. Er sprach mit vie-
len Angesteliten, flillte weitere
Formulare aus, beantragte
eine zweite Kreditkarte, aber
nichts von alldem half.

Der Mann, der mehrere
Wochen lang ohne einen
Penny leben mubBte, ist Dou-
glas Adams, Autor des be-
rilhmten Buches »Hitchhikers
Guide to the Galaxy«, zu dem
er Dbereits ein Adventure
geschrieben hat. In seinem
neusten Werk hat Douglas aus
dieser Episode ein witziges
Adventure gemacht.

Bei »Bureaucracy« ist die
Ausgangslage &hnlich ver-
zweifelt. Sie haben einen
neuen Job, eine neue Woh-
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MS-DOS (C64, Atari ST, Amiga)
89 bis 99 Mark (Diskette)

nung und &hnliche Probleme
mit lhrer Bank wie Douglas
Adams. Heute nachmittag sol-
len Sie nach Paris fliegen, um
an einem Lehrgang teilzuneh-
men und auch etwas auszu-
spannen. Doch das Wichtig-
ste, das Flug-Ticket, Geld
sowie die neue Kreditkarte
sind bei lhrer alten Adresse
gelandet. Und da der Besitzer
lhres ehemaligen Hauses
etwas witend auf Sie ist (Sie
hétten ihm doch nicht die
Sache mit den Termiten und
Kichenschaben  verschwei-
gen sollen), hat er Ihre wichtige
Post einfach nicht angenom-

men, so daB sich diese jetzt
wohl bei der Bank befinden
miBte - solange die Post sich
nicht dagegen sperrt, die
Briefe wieder zuriickzutrans-
portieren, weil der Absender
der Bank nicht stimmt!

Sie begeben sich also auf
eine abenteuerliche Odyssee,
die Sie nicht nur durch den
biirokratischen Dschungel von
Banken, Behotrden, Formula-
ren, Durchschldgen, Stempeln
und Unterschriften filhren
wird. Auch durch den echten
Dschungel von afrikanischen
Kleinstaaten werden Sie sich
schlagen missen. (bs)

Da8 die Adventure-Gurus von
Infocom flir ein Sp#Bchen zu
haben sind, ist nicht neu. Selbst
in den normalen, »ernsten« Pro-
grammen wimmaelt es nur so von
Gags, und es wird so ziemlich
alles auf die Schippe genom-
men, was recht und billig ist.
Absolut haarstrdubend gehtesin
den erkldrten Gag-Adventures
»Hitchhiker's Guide« und »Lea-
ther Godesses« zu, nach denen
Bureaucracy eine schine Stei-
gerung ist.

An meinen skurrilen Liebling
Leather Godesses kommt das
neue Prachtstick von Douglas
Adams zwar nicht heran, aber
ein herrlicher Spab ist es allemal.
Die Ticken des Alltags sind es,
die hier messerscharf aufs Korn
genommen werden. Im Brenn-
punkt des komplexen Pro-
gramms steht natiirlich die Biiro-
kratie, aber selbst Computer wie
der phantastische »Boysen-
berry« sind vor Douglas' Spott
nicht sicher.

Anstelle der Punkte-Wertung
spielt hier' der Blutdruck die
Hauptrolle. Jedesmal, wenn Sie
sich drgern, steigt er an. Wird
der Blutdruck zu hoch, erliegen
Sie einer Herzattacke - endlich
mal ein Adventure mit einer reali-
stischen Todesart!

(hi)
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eder von uns muB mit
J bestimmten Schranken

und Begrenzungen le-
ben, die er nicht chne weiteres
Uberschreiten kann. Es kann
einfach nicht jeder ein Jet-Pilot
oder ein Formel-1-Fahrer sein.
Trotzdem interessiert es viele,
wie es denn wohl wére, wenn
man nun selbst an eine be-
stimmte Stelle treten wiirde, als
Milliondr oder Manager eines
wichtigen  Wirtschaftsunter-
nehmens? Kénnten Sie die Fir-
ma zu weiteren Erfolgen brin-
gen? »Wer weiB«, werden jetzt
viele sagen, denn man kann ja
nicht so einfach in eine andere
Rolle schllpfen und nach Her-
zenslust experimentieren.

Auf die Dauer ist es sehr
unbefriedigend, die Konse-
quenzen von Entscheidungen
nur an der Wirklichkeit nachzu-
prifen. Das gilt nicht nur fir
diejenigen, die niemals in der
Realitdt vor dieses Problem
gestellt werden, sondern auch
flr die, die wirklich mit ihnen
konfrontiert sind. In vielen Fal-
len ist es einfach besser, be-
stimmte  Situationen  fiktiv
durchzuspielen, als sie gleich
in der Realitét auszupropbieren.
Der MiBerfolg kann némlich

84

sehr teuer werden. Deshalb
wurde zum Beispiel die Mond-
landung auch tausendfach mit
Computern simuliert, bevor
man den ersten echten Ver-
such wagte.

Simulation  heiBt nichts
anderes, als die Wirklichkeit zu
einem Modell zu vereinfachen,
das auf klar definierten For-
meln und Abhéngigkeiten ba-
siert. Den Fall einer Kugel kann
man sehr leicht im Computer
nachvollziehen. Schwieriger
wird es bei komplexen Zusam-
menhéngen in der Wirtschaft,
wo die Durchfiihrbarkeit einer
Entscheidung von sehr vielen
Faktoren abhéngt. Je mehr
Einflisse in der Simulation
berlcksichtigt sind, desto
genauer wird das Ergebnis.
Man darf eine Simulation aber
nicht mit der Wirklichkeit ver-
weachseln, weil ein Programm
in den seltensten Fallen alle
Faktoren einbeziehen kann.
Die Welt in der Simulation ist
immer ein vereinfachtes Abbild
der Realitét. Eine gute Simula-
tion ist eine Entscheidungs-
hilfe, sie kann dem Menschen
aber nicht die Entscheidung
abnehmen.

Einfacher ist die Simulation

mmﬁ
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von physikalischen Abldufen,
wie der erwdhnte Fall einer
Kugel. Auch bei Autos, Flug-
zeugen oder Schiffen kann
man die wichtigsten EinfluB-
faktoren sehr genau einbezie-
hen. Ein Programm kann das
Flugverhalten eines Diisenjets
bis auf das kleinste nachvoll-
ziehen und wird sich mathema-
tisch genauso verhalten, wie
es der Jet tun wiirde. Auch
beim simulierten Crash-Test
eines Autos erhalten die Ent-
wickler wertvolle Hinweise.
Man darf aber nicht der lllusion
verfallen, daB man einen Jet
fliegen kann, nur weil man die
Simulation perfekt beherrscht.
Nur die wenigsten Simulatoren
kénnen den Bediener densel-
ben physikalischen Auswir-
kungen aussetzen, wie es in
Wirklichkeit wére. Es ist etwas
anderes, locker im Sessel zu
limmeln und mit 300 km/h in
eine Linkskurve zu jagen, oder
wirklich hinter dem Steuer zu
sitzen. Trotzdem erfiilit die
Simulation voll und ganz ihren
Zweck, denn sie soll den Be-
nutzer vor den unangenehmen
Konsequenzen der Wirklich-
keit schiitzen. Nur in der Simu-
lation kann man bedenkenlos

mit einem Flugzeug einen Loo-
ping Uber dem Empire State
Building wagen. Selbst wenn
man auf der 5th Avenue zer-
schellt, hat niemand darunter
zu leiden oder kommt sonstwie
zu Schaden.

Aber auch bei der Simula-
tion sollte man sich selbst
Grenzen setzen, denn Compu-
ter und Zahlen sind geduldig.
Man halte sich also stets vor
Augen, was man hier gerade
simuliert. Es ist sicherlich nicht
schlimm, wenn in der Simula-
tion 1000 Menschen verhun-
gern, nur weil man sich lieber
einen Palast gekauft hat. Es ist
niemand wirklich umgekom-
men, trotzdem ist es moralisch
bedenklich. Man darf nie seine
kritische Haltung verlieren.
Nur dann ist sichergestellt, daB
man nicht die Simulation mit
der Wirklichkeit verwechselt.
Nur so stumpft man durch den
Tod im Computer nicht gegen-
uber den wirklichen Leiden
von Menschen ab. Eine Simu-
lation ist daher nicht nur so gut
wie das verwendete Modell,
sondern auch nur so gut wie
der Mensch, der die Simula-
tion anwendet.

(gn)
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Ein Schlachtschiff der Liifte ist Gunship, ein bis
an die Zahne bewaffneter Hubschrauber neue-
ster Bauart, der hier simuliert wird.

as Programm »Gun-
ship« ist eine militari-
sche Hubschrauber-

Simulation, die sich beim
Laden erst einmal mit einer
stattlichen Anzahl grafisch an-
sprechender Meniis meldet,
Sie legen hier fest, wohin Sie
fliegen wollen, um welche Art
von Mission es sich handeln
soll, wie gut die feindlichen
Truppen trainiert sind und wie
Ihr  Hubschrauber beladen
werden soll.

Sitzen Sie dann im Hub-
schrauber, bendtigen Sie
sowohl Joystick wie Tastatur,
um die zahlreichen Funktionen
des Gunships zu steuern. Eine
mitgelieferte Tastatur-Schablo-

ne macht auch Einsteigern das
Fliegen leichter.

Besonders ausgefeilt ist die
Steuerung der Waffensysteme.
Haben Sie erst einmal ein Ziel
erfaBt, kimmert sich ein Bord-
Computer um das weitere und
halt das anvisierte Objekt
immer im Zielkreuz, egal wel-
che Bewegungen der Hub-
schrauber macht. Auf das Ziel
sind stets eine Videokamera
sowie eine 30-mm-Kanone und
ein Laser gerichtet. Im Cockpit
kann der Pilot auf einem klei-
nen Fernsehschirm das ver-
groBerte Bild der Video-
Kamera ansehen und das Ziel
identifizieren.

Im Gegensatz zur 30-mm-
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Kanone ist der Laser keine
Walffe, sondern wiederum nur
Ziel-System: Eine vom Hub-
schrauber abgefeuerte Rakete
sucht sich automatisch den
Gegenstand heraus, an dem
der Laserstrahl reflektiert wird
und fliegt darauf zu.

Neben den Waffensystemen
gibt es natiirlich ein ebenso
hoch entwickeltes Naviga-
tionssystem, das automatisch
Landkarten lhrer Umgebung
mit den Positionen von Feind
und Freund schmiickt. Ein wei-
teres Computersystem be-
schéftigt sich mit Schaden am

Hubschrauber. Zusétzlich kén-
nen Sie auch Nachrichten des
Hauptquartiers empfangen.
Auf der Programmdiskette
ist Platz fiir bis zu acht Piloten
mitsamt deren kompletter Kar-
riere, in der alle Missionen,
Auszeichnungen und die Ge-
samtpunktzahl enthalten sind.
Sie kénnen also auch zwi-
schendurch eine Pause einle-
genund erst einige Tage spéter
weitermachen, ohne Ilhren
Dienstgrad und lhre Orden zu
verlieren. AuBerdem zeigt eine
High-Score-Liste die besten
Einzel-Missionen an. (bs)

Gunship ist die beste und kom-
plexeste Hubschrauber-Simula-
tion, die ich bisher gespielt habe.
Von »Tomahawks« bin ich ein
etwas eleganteres Fluggefiihl
gewohnt, doch man gewdhnt
sich sehr schnell daran, daB
alles nicht so schnell, dafiir sehr
zZielstrebig vor sich geht.

Beim Spielwert einer Kampf-
hubschrauber-Simulation muB
man gespaltener Meinung sein,
denn es gibt wahrhaft friedli-

chere Spiele als Gunship. Fr

mich steht aber hier die Beherr-
schung des Geréts im Vorder-
grund und nicht das Téten von
Menschen. Trotz des militaristi-
schen Inhalts, ist fir meinen
Geschmack alles abstrakt ge-
nug, um zu verdeutlichen, daB
alles nur eine Simulation ist, die
nicht mit der Wirklichkeit ver-
wechselt werden darf. Daher
habe ich personlich keine
Bedenken auch die Spezialmis-
sionen zu fliegen, die vom Inhait
her zwar MUl sind, aber vom
Schwierigkeitsgrad die hiichsten
Anspriche stellen. Der Spielwert
einer solchen Simulation ist
daher fir mich nicht zu Gbertref-
fen, denn kein Flug ist wie der
andere, und auch nach vielen
Flugstunden ist jeder Start noch
eine Herausforderung, beson-
ders bei Gunship. (an)
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Strilce Foree Harrer

Mit einem Senkrechtstarter geht es durch die
Liifte, wo zahlreiche Gegner warten.

E s gibt Flugsimulatoren in
allen Formen, Arten, Va-
rianten und Maschinen,
die man sich nur wiinschen
kann. Das beginnt bei den zivi-
len Propellerflugzeugen, geht
Gber ultramoderne Kampf-Jets
bis zu waffenstarrenden Hub-
schraubern. Wenn Sie aber
noch nie einen Senkrechtstar-
ter geflogen haben, gibt Ihnen
»Strike Force Harrier«die Gele-
genheit dazu.

Das Ziel besteht darin, das
Hauptquartier des Feindes,
das Uber 250 Meilen vom Start-
punki entfernt liegt, zu zerstd-
ren. Doch bevor man den end-
giiltigen Schlag fihren »darf«,
muB man zuerst die eigenen
Bodenkrafte unterstiitzen.

Der Bildschirmaufbau ver-

wirrt in der Flugphase auf den
ersten Blick ein wenig. Es sieht
einfach nach einer planlosen
Zusammenstellung von Linien
und Anzeigen aus. Hat man im
Handbuch aber nachgeschla-
gen, merkt man schnell, daB
hinter der Anordnung ein raffi-
niertes System steckt. Die
wichtigsten Daten werden
direkt in das Sichtfeld einge-
blendet, so daB man sowohl
die Landschaft als auch die
Anzeigen im Auge hat, ohne
erst auf einer Instrumentenlei-
ste suchen zu missen. Den
richtigen Piloten erleichtert
das die Orientierung, und auch
in der Computer-Simulation
hilft diese Anordnung bei
Situationen, in denen man
blitzschnell entscheiden muB.
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum)
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Man sieht sofort die Lage des
Flugzeugs durch das symboli-
sierte Flugzeug in der Mitte; es
zeigt die Lage im Vergleich
zum Untergrund. Die Flug-
hohe, die Geschwindigkeit und
die Flugrichtung erhdlt der
Pilot ebenso im Fenster ange-
zeigt, so daB die priméren
Flugdaten immer parat stehen.

Unter dem Fenster befinden
sich die Instrumente zur
sekundédren Kontrolle, zum
Beispiel der Radar, der alle

wichtigen Bodenziele anzeigt.
Aufgrund der Farben kann man
zwischen Freund und Feind
unterscheiden. Verschiedene
Statusanzeigen geben Uber
den Zustand des Harriers Aus-
kunft. Besonders wichtig ist die
Schubkontrolle und der Schub-
vektor. Sie informieren lber die
momentane Triebwerksleistung
und die Schubrichtung. Links
segelt man mit der Atari ST-
Version durch die Liifte, rechts
ein Foto der C64-Version. (gn)

s,

Strike Force Harrier gehort fir
mich zu den schlechteren Flugsi-
mulationen, denn ich suche ver-
zweifelt nach der Simulation. Der
Vogel gleitet nach bester »Sky-
fox=Manier durch die Luft, und
auch aus mehreren hundert Me-
tern Hohe kann man die feindli-
chen Panzer und Raketenwerfer
noch hervorragend erkennen.
Gemessen an der Fluggeschwin-
digkeit und der Flugh&he ist das
absolut unrealistisch. Die Grafik
ist leider auch nicht besonders

anziehend, da ‘die Bewegung in
zu klar erkennbaren Phasen statt-
findet. Man kann fast schon mit-
zdhlen, wann auf die néchste
gespeicherte Darstellung umge-
schaltet wird.

Auch von der Bedienung her ist
der Harrier viel zu leicht zu fliegen.
Das einzige, was passieren kann,
ist ein zu schnelles Steigen und
Sinken, was das Programm zu
einer gutmiitigen Meldung veran-
lat. Im Extremfall vibriert das
Cockpit noch, es erschwert aber
nur die Sicht. Ansonsten gibt es
eigentlich keine nennenswerten
Probleme. Mein Verdacht lautet,
daB die Programmierer zugunsten
der Actionseite auf die Realitdts-
néhe verzichtet und dafir mal wie-
der ein Kriegsspiel produziert
haben. Was ich davon halte, dlirfte
hinlénglich bekannt sein.  (gn)
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Desfiroyer

Auf See geht es hoch her. Beweisen Sie lhr
Talent als Kapitan eines Zerstorers.

ei den Simulationen
Bﬁihnen bislang Flugsi-

mulatoren die Hitlisten
an. Seit dem Riesenerfolg von
»Silent Service« (das inzwi-
schen indiziert ist) haben
immer mehr Firmen aber auch
das nasse Element entdeckt.
Nachdem man sich in dieser
Simulation gegen aufdring-
liche Zerstérerschiffe behaup-
ten muBte, kann man bei
Destroyer die Seiten tauschen,
und mit einem Zerstérer im 2.
Weltkrieg auf U-Bootjagd
gehen und andere Spezialmis-
sionen (bernehmen.

Doch bevor es in die
Schilacht geht, darf man erst
sein Schiff taufen und seinen
Namen eingeben. Dann wird
es schon schwieriger, denn es

geht darum, eine Aufgabe zu
wéhlen. Es beginnt mit der ein-
fachen U-Bootjagd, bei der
man nur wenige Gefechtssta-
tionen bendtigt. Hier heiBt es,
durch die bedrohten Gewésser
zu fahren und mit dem Sonar
nach U-Booten zu suchen. Hat
man eins gefunden, 148t man
Wasserbomben sprechen. Um
zwischen den verschiedenen
Stationen des  Zerstorers
umzuschalten, gibt man eine
zweistellige Kombination an,
die als Abkiirzung den Schiffs-
teil beschreibt. Die zwei Buch-
staben werden Uber die Tasta-
tur eingetippt, so daB8 man
beim Spielen im stdndigen
Wechsel 2zwischen Joystick
und Tastatur ist. Das entspre-
chende Bild wird immer nach-
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geladen, was aber der einge-
baute Fast Loader in Windes-
eile erledigt.

Mehr Action gibt es bei der
Flugabwehr. Man wird von
feindlichen Fliegern angegrif-
fen und muB die Burschen mit
zwei Flugabwehrkanonen ab-
schieBen. Das Radar und die
Kommandozeile warnen einen
aber rechtzeitig. Wer sich
durch das reine Abballern
nicht genug gefordert fiihlt,
kann sich als Blockadebrecher
seine Orden verdienen, indem
er den Sperrglrtel der Feinde
Uberwindet und zu einer einge-
kesselten Station durchdringt.

Hier muB man schon auf alle
Vorwarngeréte zuriickgreifen.

Die schwierigste aller Mis-
sionen ist die Rettung eines
abgestlrzten Fliegers, der mit
einem Taschenspiegel SOS
funkt. Doch das Aufblitzen auf
der Insel kann auch feindliches
Mandungsfeuer sein. Es ist
also groBte Vorsicht geboten,
um nicht als Bereicherung der
Speisekarte fur diverse Fische
auf dem Meeresgrund zu
enden. Damit Destroyer auch
fur den erfahrenen Spieler
noch eine Herausforderung
bleibt, gibt es drei Schwierig-
keitstufen. (gn)

Schade, schade. Ich habe
eigentlich eine sehr hohe Mei-
nung von Epyx, denn die Pro-
gramme dieser Firma biirgen
eigentlich immer fir hochste
Qualitat. Auch bei Destroyer
haben die Jungs die Grafik wie-
der recht gut hinbekommen, ob-
wohl die Bilder bei weitem nicht
so spektakuldr sind wie bei ande-
ren Spielen. So ist der duBere
‘Eindruck  zufriedensteliend,
wenngleich er mich auch nicht
zu Jubelstirmen hinreifit.

Vom Simulations-Charakter
her kann Destroyer nicht (ber-
zeugen. Man wird zwar in die
Position eines Kapitdns hinein-
versetzt und die Bedingungen
aufdem Schiff mdgen ganz reali-
stisch sein. Insgesamt ist Destro-
yer aber sehr einfach zu beherr-
schen, weil vom Spieler auier
Aufmerksamkeit und Reaktions-
vermdgen nicht viel gefordert
wird. Es geht mehr um Action
und Ballern als um das Leiten
eines Schiffs.

Was mir absolut miBfalit, ist
der eindeutig militaristische Ein-
schlag. Es geht hier in erster
Linie um das AbschieBen von
Flugzeugen, das Versenken von
U-Booten und das Zerstdren von
Schiffen. Das hat mit einer Simu-
lation nur begrenzt etwas zu tun.

{an)

Von Destroyer hatte ich mir
etwas mehr versprochen. Was
mich hingerissen hat, ist die gra-
fische Présentation. Da merkt
man, daB mit Epyx-Grafiker
Michael Kosaka ein echter Kén-
ner am Werk war. Jede der ver-
schiedenen Gefechtsstationen
istin dieser Hinsicht ausgezeich-
net gelungen. Diese Begeiste-
rung wird durch das Spielprinzip
etwas getriibt. Einige Missionen
sind rechtldppisch (mit den Flug-
zeugen wird man schnell fertig);

es gibt aber auch komplexe
Leckerbissen. Da muB man auf
allen Stationen werkeln, wird von
Land, vom Wasser sowie von
unten angegriffen und muB da-
bei noch aufpassen, daB man in
seichten Gewdssern nicht ein
Riff rammt!

Wer sich unter Destroyer eine
lupenreine Simulation vorstellt,
wird enttduscht, Wer aber einen
guten KompromiB zwischen Ac-
tion-Spiel und Simulation sucht,
ist mit diesem Programm, das
mir unter ein paar Einschrénkun-
gen gut gefallt, bestens bedient.
Und noch ein Wort zum militari-
stischen Einschlag: Sicher
kénnte man auch eine friedliche
siraumschiff«-Simulation  pro-
grammieren, aber ich firchte,
daB die sterbenslangweilig aus-
fallen wiirde. (hl)

88

~ SONDERHEFT 17

e



'8  TIME: 128

ss ANV REY TO CONVINOE.

Pegasus

Gehen Sie mit der Pegasus, einem hochmoder-
nen Tragfiligelboot, auf Terroristenjagd.

eben Oltankern,
N Schlachtschiffen und

Segeljachten gibt es
einen weiteren Schiffstyp, der
jedoch bisher in der Offentlich-
keit wenig Beachtung gefun-
den hat: Das Tragfliigelboot,
auch Hydrofeil genannt, Bringt
man unter einem Boot tragfla-
chendhnliche Gebilde an,
heben diese den Bootsrumpf
bei schneller Fahrt fast voll-
stdndig aus dem Wasser. Da-
durch wird der Wasserwider-
stand des Boots fast vollstidn-
dig eliminiert. Hohe Geschwin-
digkeit, Mandvrierfahigkeit
und Stabiltdt bei extremsten

Wetterbedingungen sind die
grundlegenden Eigenschaften
eines Hydrofoils.

Mit dem Programm »P.H.M.
Pegasus« werden acht ver-
schiedene, typische Einsatze
von NATO-Hydrofoils simuliert.
Zwei dieser Missionen sind
Trainingseinsétze, bei den
anderen sechs wird es dage-
gen ernst: Man jagt Terroristen
in verschiedenen Krisengebie-
ten der Welt, sucht Waffen-
schmuggler und eskortiert
zivile Schiffe. Dabei faBten die
Programmierer auch so heife
Eisen wie den Krieg im Persi-
schen Golf an.

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG Siré: B ¢

C64 (Apple II)
79 Mark (Diskette)

Electronic Arts/Lucasfilm

Per Knopfdruck schalten Sie
von der Cockpit-Anzeige auf
eine Landkarte um. Auf der
Landkarte konnen Sie mit
einem Fadenkreuz den Autopi-
loten lhres Hydrofoils sowie
weiterer beteiligter Fahrzeuge
einstellen. In manchen Missio-
nen stehen Ihnen noch bis zu
zwei Hubschrauber und ein
weiteres Boot zur Verflgung.
Von diesen kénnen Sie aller-
dings keine Cockpit-Aussicht
bekommen, sondern miissen
sie ausschlieBlich (ber den
Autopiloten steuern.

Um sich gegen Feinde zu
wehren, haben Sie eine

76-mm-Kanone und mehrere
Raketen an Bord. Die 76-mm-
Kanone ist mit einem Fernglas
gekoppelt, durch das Sie auch
entfernte Ziele batrachten kén-
nen. Die Raketen werden von
lhrem Bord-Radar gesteuert
und finden immer ihr Ziel.

Bei der Steuerung des Hy-
drofoils werden in erster Linie
der Joystick und nur sehr
wenige Tasten benutzt. Hier
hat man einen KompromiB zwi-
schen realitdtsnaher Simula-
tion und Action-Spiel geschlos-
sen, indem man die Steuerung
gegeniiber einem Schiff stark
vereinfacht hat. (bs)

Ich frage mich, warum In letz-
ter Zeit alle Programmierer ihre
Simulationen zu mittelmé&Bigen
Action-Spielen verkommen las-
sen missen. Gunship beweist,
daB man Action und Simulation
gut miteinander verbinden kann.
Bei Pegasus hat man leider zu
viele Zugestdndnisse an die
Action-Seite gemacht, so daB in
einigen Punkten eine atwas ver-
ungliickte Mischung entstanden
ist. Oder kann mir jemand erkl&-
‘ren, warum es keine Kiiste beim

gesamten Spiel gibt? Nur um es
dem Spieler (und wohl auch den
Programmierern) so einfach wie
méglich zu machen, hat man auf
diese »Details« verzichtet,
Betrachtet man Pegasus von
der Action-Seite, kann es meinen
Anspriichen auch nicht ganz ge-
niigen, weil zu groBe Pausen zwi-
schen den einzelnen Aktionen
liegen. Hier schimmert zwar der
Simulations-Charakter  durch,
aber fir den Action-Freund ist
das eher ein Nachteil. ;
Pegasus zeigt deutlich, was
passiert, wenn man auf zwei
Hochzeiten tanzen will: In der
Regel hat man bei beiden keinen
Erfolg. Die Action-Fans, die
nichts gegen einen Strategie-
Einschlag haben, werden mit
Pegasus wohl am ehesten
gliicklich. (gn)
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ber den Ausdruck »Bil-

lig-Spiele« ist eigentlich

niemand gliicklich. »Bil-
lig« hat einen Beigeschmack
von »taugt nichts, geringe Qua-
litdt«. DaB dies nicht immer
stimmen muB, beweist unser
Sonderteil fiir besagte Billig-
Spiele. In England haben diese
Spiele einen viel klangvolleren
Namen: »Budget-Games« hei-
Ben sie da, Spiele fir Leute mit
kleinem Budget.

Die Rubrik Billig-Spiele
grenzt sich von den anderen
Programmen durch ein Preis-
limit ab. Dieses Preislimit
haben wir auf zwanzig Mark fiir
die Kassetten-Version festge-
setzt. Viele Billig-Spiele sind
schon fiir zehn Mark auf Kas-
sette erhdltlich; Disketten kann
man meist schon flr zwanzig
Mark bekommen.

In dieser Rubrik sind séamt-
liche Spiele-Genres vertreten.
»Panther«, »Flash Gordons,
»West Bank« und »L.A. Swat«
gehdren zu den Action-Spielen.
»Pipeline ll« und »Olli and
Lissa« sind Geschicklichkeits-
spiele und mit »180« und

90

»Soccer« sind auch zwei Sport-
spiele vertreten. Den AbschluB
bildet »Master Chess«, das
erste  Schachprogramm, das
flr schlappe zehn Mark erhélt-
lich ist.

Aber nicht nur der geringere
Preis hebt Billig-Spiele von den
teureren Kollegen ab. Billig-
Spiele sind inzwischen zu
einem echten Mitnahme-Pro-
dukt geworden, das man in
Supermadrkten, Foto- und Hifi-
Geschaften sowie in Kaufhéu-
sern erhdlt. In sogenannten
Blister-Packs werden die Pro-
gramme sauber in Plastik ver-
schweiBt an groBen Stdndern
angeboten. Doch dieser Ver-
triebsweg hat auch seinen
Nachteil: Es ist meistens vollig
unméglich, sich die Pro-
gramme vor dem Kauf einmal
anzusehen. So bleibt als
Konsumenten-Information
meist nur der blumige Pak-
kungstext (sofern man nicht
unsere Spiele-Tests kennt).

Oft treffen bei uns Anfragen
ein, warum nicht alle Pro-
gramme zu so niedrigem Preis
verkauft werden. Anders aus-

LR

e R e

gedriickt: Wieso kosten man-
che Programme noch 40
Mark?

Diese Frage ist nicht einfach
zu beantworten. Die Kosten fir
ein Billig- und ein Vollpreis-
Spiel werden nédmlich ziemlich
unterschiedlich kalkuliert. Bei
Billig-Spielen fallen beispiels-
weise keine oder nur wenig
Unkosten fir Werbung, Wett-
bewerbe und Pressearbeit an.
AuBerdem sind meistens die
Entwicklungskosten (Program-
mierung, Anleitung, Grafik und
Sound) niedriger. Teurere Soft-
ware wird meistens von gan-
zen Teams entwickelt, wéh-
rend Billig-Programme oft von
einem einzelnen Programmie-
rer stammen, der sich auch um
Grafik und Sound kiimmert.

Es gibt viele Griinde, warum
ein 40-Mark-Spiel 40 Mark
kostet. Das Argument, daB die
Softwarefirmen die Spiele billi-
ger machen sollen, damit sie
nicht so oft kopiert werden,
zieht hier leider auch nicht. Aus
Nachforschungen in Raubko-
pierer-Kreisen wissen wir, das
Billig-Programme genauso oft

~ SONDERHEFT 17

kopiert werden wie andere
auch. Gerade diese Aussage
unterstreicht aber, daB Billig-
Spiele nicht »billig« im Sinne
von »schlecht« sind.

An dieser Stelle sollte man
vielleicht einen Blick auf den
englischen Markt werfen. Dort
sind knapp ein Viertel aller ver-
kauften Programme Billig-
Spiele. Wahrscheinlich liegt
der Marktanteil sogar noch
hther, weil in dieser Zahl nur
Software- und Computer-Fach-
héndler, nicht aber die vielen
Supermarkt-Ketten'  beriick-
sichtigt werden. Eine kleine
Uberraschung: Wenn man
dem Marktforschungsinstitut
Gallup glauben darf, st
Mastertronic, der nur Billig-
Spieleim Programm hat, mit 15
Prozent Marktanteil die groBte
englische Software-Firma.

Uber Deutschland kann man
leider keine genauen Angaben
machen, da Uber unseren
Markt keine genauen Zahlen
vorliegen. Software scheint fiir

deutsche  Marktforschungs-
institute  kein interessantes
Gebiet zu sein. (bs)
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Pipeline i

Das Ol muB flieBen - ansonsten droht nicht nur
das Chaos fiir die zivilisierte Welt, sondern auch
Gefahr fiir Vorarbeiter Fred.

ehr gut bezahlt werden

die Jobs auf den Erddél-

Bohrfeldern Saudi-Ara-
biens. So hat sich auch der
Amerikaner Fred entschlos-
sen, eine Stellung als Vorarbei-
ter bei Scheich Aleg anzuneh-
men. Natirlich hat dieser Job
auch seine Tucken. Fred haftet
mit seinem Leben fiir den Er-
folg der Arbeit. Wenn das Boh-
ren nach Ol nicht erfolgreich
ist, bohrt Scheich Aleg mit sei-
nem Dolch mal ein biBchen in
Fred herum.

Dummerweise hat es heute
nacht einige Komplikationen
mit dem Werkzeug-Schuppen
gegeben. Jemand hatwohl alle
Werkzeuge verflucht, so daB

sich diese jetzt von selbst
bewegen. Hammer, Bohrer,
Schraubenzieher und andere
Gerdte zerstdren systematisch
die Pipelines.

Lécher in der Pipeline wéren
aber gleichbedeutend mit
Léchern in Fred (man erinnere
sich an den Dolch des
Scheichs). Deswegen bewaff-
net sich Fred mit einer Kanone,
schnappt sich seine Hilfsarbei-
ter und versucht, den OIfluB in
Gang zu halten.

In der linken oberen Ecke
des Bildschirms ist eine
Wanne zu erkennen, aus der
das Ol durch die verschlun-
gene Pipeline in die unten
bereitstehenden Fasser flieBt.

GRAFIK
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HAPPY-WERTUNG {1k ¢

C64 (Schneider CPC)
Mastertronic
10 Mark (Kassette)

Diese Fasser missen gefilit
werden. Fred und seine beiden
Hilfsarbeiter ~ laufen  nun
genauso wie die zahireichen
Werkzeuge auf der Pipeline
herum. Die Werkzeuge kann
Fred mit Hilfe seiner Pistole
abschieBen, so daB sie keinen
Schaden mehr anrichten kén-
nen. Sollte allerdings ein Werk-
zeug in der Lage sein, ein Leck
in die Pipeline zu schlagen,
muB Fred einen seiner Hilfsar-
beiter zu dieser Stelle fiihren.
Dieser repariert das Malheur
danninnerhalb von Sekunden.

Sollte ein Werkzeug einen
der beiden Arbeiter beriihren,

fallt er von der Pipeline und
verschwindet voriibergehend.
Falls es Fred erwischt, verliert
er eines seiner Leben, wéh-
rend es unendlich viele Ersatz-
Arbeiter gibt. Deswegen kann
Fred beispielsweise seine
Arbeiter als Schild einsetzen,
wenn er sich vor Werkzeugen
schiitzen muB.

Sind schlieBlich die Féasser
geflllt, gibt es zur Belohnung
noch eine zeichentrickdhnli-
che Bonus-Sequenz. Dann
geht das Spiel auf der néch-
sten Pipeline, die noch schwe-
rer zu verteidigen ist, weiter.

(bs)

Pipeline flieBt, noch aus, um die
Fésser zu flllen?

Von Level zu Level werden die
Pipelines immer ldnger und es
missen auch immer mehr Fas-
ser voll werden. Besonders bie-
stig wird es dann, wenn die
ersten Gegner aufkreuzen, die
man nicht abschieBen kann!

Gebﬂndeller ;Spialwitz steckt;: e
in diesem Billig-Spiel, das die s
~ Wiederverdffentlichung eines
‘etwas dlteren  Produkis ist.
'Obwohl das Spiel friher »Supe
* Pipeline Il hieB, ist es. mit:‘dem
 verkiirzten Namen ntchl schlech.
er :gewordan. Ganz Im Gegan

Mir hat Pipeline Il eigentlich
schon immer besonders gut
gefallen, und von der Wiederver-
offentlichung des Klassikers als
Billig-Programm bin ich regel-
recht entzlickt. Pipeline |l hat
eine der cleversten Spielideen,
die mir beim Geschicklichkeits-
Genre je untergekommen sind.
Wenn man mehrere Lécher
gleichzeitig flicken muB und die
Zeit schon knapp wird, gerét
man ordentlich ins Schwilzen.
Reicht das O, das gerade in der

Bei der C64-Version gefallt mir
auch die Grafik sehr gut, was vor
allem an den sehr witzigen Sprites
liegt. Auf dem CPC ist das Spiel-
prinzip zwar identisch, aber die
Grafik fiel leider etwas schlechter
aus.

Flr meinen Geschmack ist
Pipeline Il eines der besten
Spiele, das man derzeit fir 10
Mark kaufen kann. Obwohl es
schon zwei Jahre alt ist, krame
ich das Programm heute noch
gerne heraus. (hl)

Level ‘wird’ das Splal dann ziem-
lich schwer. Da man ein wenig
strategtsoha Elemente einsetzen

kann (opfere ich jetztden Hllfsar-:i_

oder sollich das. Hislko elngehan.i %
und auf die andere Seite lau-

fen?), kommen auch dle Dankar’ 7
auf Ihra Kostan s (bs)‘z

Graﬂsch ist Plpellne lI natbr-
lich nicht aut dem neuesten
'-‘:-Stand 11'uizdem hélt'ea s!ch fiir

s,
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Soccer

Wem die Jagd nach dem Leder auf dem griinen
Rasen zu anstrengend ist, der kann sich auch
kréfteschonender auf dem Bildschirm vergniigen.

enn sich 22 Leute
um einen Ball strei-
ten und dieselben

22 Leute immer auf einen
schwarz gekleideten Herren
sauer sind, kann es sich nur
um eine Sportart handeln:
FuBball. Eines der ersten FuB-
ballprogramme war »Soccer«
fur die Atari 8-Bit-Computer.
Genau dieses Spiel wird jetzt
wieder als Billigspiel ange-
boten.

Soccer empfangt den fuB-
ballinteressierten Spieler mit
einem reichhaltigen Haupt-
mend, in dem man so einiges
ein- und anstellen kann. Was
sofort ins Auge fillt, sind die
Menipunkte fiir einen bis vier

Joysticks. Das ist kein Witz der
Programmierer, sondern ein
besonderer Service fir alle
Besitzer eines alten Atari 800,
denn dieser Computer hat vier
Joystickanschllisse.  Erwéh-
nenswert ist noch die Spielzeit,
denn man darf ein Match bis zu
90 Minuten lang ausdehnen.
Wenn es dann richtig los-
geht, sieht man zuerst die 22
Spieler. Im Gegensatz zu
anderen FuBbalispielen hat
man bei Soccer wirklich die
volle Spielerzahl beibehalten,
Um einen Spieler zu aktivie-
ren, muB man nur den Feuer-
knopf dricken. Die Figur, die
man dann steuern kann, ver-
wandelt sich kurzfristig in die

GRAFIK
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HAPPY-WERTUNG BT B3

Atari XL/XE
Sparklers
10 Mark (Kassette)

Nummer des Joysticks, der sie
kontrolliert, damit es bei meh-
reren Spielern keine Verwir-
rung gibt. Fihrt man mit der
Figur den Ball, schieBt sie ihn
auf Knopfdruck in die momen-
tane Laufrichtung. Wenn man
es geschickt anstellt, wird aus
dem SchuB ein PaB zu einem
Mitspieler. Der wird aber nicht
automatisch aktiviert, sondern
man muB erst den Feuerknopf
driicken, damit der Computer
wieder die Figur auswéhlt, die
am nachsten zum Ball steht.
Was auf den ersten Blick sehr
kompliziert aussieht, ermog-
licht gezielte Soli mit einem

Spieler, der sich den Ball selbst
vorlegt. Vor harten Attacken
braucht man aber keine Angst
zu haben, da es unmdglich ist,
einen Mitspieler zu foulen.
Daher haben die Programmie-
rer gleich auf einen Schieds-
richter verzichtet. Aber auch
andere Details sind dieser
Computerversion zum Opfer
gefallen. So gibt es keine Halb-
zeit, und der Torwart hat im Ver-
gleich zu den Feldspielern
keine zusétzlichen Funktio-
nen, wodurch die Partien bei
Soccer auch immer recht tor-
reich ausfallen.

(gn)

Flrmich gehért Soccer zu den
Spielen, die mit ihrer unmdbgli-
chen Steuerung den ganzen
Spielwitz kaputt machen. Es ist
mehr oder minder unmdglich,
einen planvollen Angriff aufzu-
bauen. Der Computer steuert
meine eigenen Spieler zu kon-
fus, als daB ich mit ihnen angrei-
fen oder verteidigen konnte.
Wenn ich dann notgedrungen
abspiele, weil mir zuviele Gegner
nachrennen, gelingt es selten,
den neuen Spieler an den Ball zu

bringen, bevor sich der Compu-
ter das Leder geschnappt hat.
Sobald ich dann nach der neuen
Figur suchen, weil sich der Com-
puter (berraschenderweise fir
eine andere als die von mir
geplante entscheidet, wird es
frustrierend.

Erst wenn man gegen einen
menschlichen Gegner antritt,
wird Soccer etwas interessanter.
Der Mitspieler aus Flelsch und
Blut hat ndmlich gegen diesel-
ben Mingel =zu kampfen,
wodurch sich eine ungeféhre
Chancengleichheit ergibt. Trotz-
dem kommt kein richtiger Spiel-
fluB zustande, weil man nicht
richtig spielen kann. Meiner
Meinung nach braucht man
extrem gute Nerven, um eine
Partie unbeschadet zu iiber-
stehen. (gn)

Meine Damen und Herren,
Eintracht Heinrich und Gregor
05 stehen sich indem zehn Minu-
ten langen Match um den Redak-
tions-Cup gegeniber. Schon
nach kurzer Zeit scheint eine
Vorentscheidung zu fallen: Nach
herrlichen Soli schlenzt Gregor
05 dem Gegner zweimal den Ball
ins Netz. Doch Eintracht Hein-
rich gibt nicht auf. Schlieblich
steht es 2:2 und gegen Ende der
1. Halbzeit lauft ein weiterer
Angriff... Flanke von halblinks...

und der SchuB sitzt! Der Torwart
streckt sich vergeblich: Torl

Spannung in der 2. Halbzeit:
Eintracht Heinrich liegt stédndig
in Flhrung, doch Gregor 05
kommt bis auf 5:4 heran. In der
letzten Minute folgt jedoch ein
tGdlicher Konter - 6:4!

Anhand dieser Reportage un-

seres internen Soccer-Finales
kann man vielleicht merken, was
fur einen SpaB mir das Testen
dieses Programms gemacht hat.
Das giit aber nur fir den Zwei-
Spieler-Modus, Allein gegen den
Computer hat man fast keine
Chance. Grafik und Sound merkt
man deutlich an, daB das Spiel
schon ein paar Jahre alt ist. Aber
zum einen gibt es sonst kein
vernlnftiges  FuBball-Spiel  flir
Atari-Computer und zum anderen
sind 10 Mark ein toller Preis. (hl)
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C-64

ALIENS

ARKANOID
AVENGER
BOULDERDASH CON. KIT
BULLDOG

CHAMP. WRESTLING
CHOLD

DESTINY KNIGHT
ENDURD RACER
FIRELORD

FIST Il

GAUNTLET
GUNSHIP
HEARTLAND
HYPABALL
KRAHOUT
MONTEZUMA'S REVENGE
NEMESIS

PAPER BOY
SAUXION

SHANGHAI

SILICON DREAMS
SPACE HARRIER
STARGLIDER

TASS TIME

TERRA CRESTS

THE SENTINEL
THEY STOLE A MILLION
TRACKER

UCHI MATA

Kass / Disk
33,- 1 43,-
29,- 1 33,-
25~ 133~
29,- 1 33,-
25,-133,-
33,- 1 43,-

IBM, Schneider, Atari XL, ST und Amiga lieferbar.

Weitere Programme auch fir

S0 vamndlumm R GREN T
: 4 ]?M o%;r Seheck*s,— ou

Taktische Gefechtssimulation auf einem 3600 Felder groBen
Spielfeld. Vier historische Scenarios mit Scenariogenerator.
Topografisches Gelénde. 70 Waffensysteme aus WK II.
Deutsches Handbuch (40 Seiten DIN A4)

Apple, C64, Atari

Farbkatalog mit 30 weiteren Strategie- und Phantasie-Rollen-
spielen DM 1~

THOMAS MULLER

TACTICAL-LEVEL COMBAT ON THE RUSSIAN FRONT. 1941-45

DM 159,-

in Briefmarken.

COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526 - 7600 Offenburg

N

'

D|e64’ei-lnngsp|el DlskeHe

ACHTUNG! Computer-Freaks aufgepalt:

32 Spitzen-Musikprogramme aus dem é4'er-Musik-
Programmierwetibewerb auf einer Diskette mit kom-
fortablem lademend. Von Pop bis Klassik ist fir jeden
Musikgeschmack etwas dabei: Shades, This is not
America, Invention Nr. 13, Mondscheinsonate, You
can win it you want, Der Clou, Fir Elise, The pink Pan-
ther und viele mehr.

Hardware-Anforderung:

Commodore 64 oder Commodore 128 im C-64.
Modus, Floppy-Station 1541, 1570 oder 1571

Ein »MuB« fiir jeden 64 er-Fan!

03229

Markt&Technik
Zeitschriften - Bicher
Software - bchuiun9777

(4 Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Stralbe 2, 8013 Haar bei Minchen, Teleton (089) 4613-0

Beslellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Verrriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telelon (042] 41 5656 « OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A 1232 Wien, Telefon [0222) 677526 « Ueberreutar Medio Vorlc:g.\qu, mbH [Grolhandel), Alser Strabe 24, A-109] Wien, Telefon (0222) 481538- 0.

Einmalig in der Computergeschichte:

e Alle Musikstiicke werden in Sterecqualitét auf einer
hochwerligen Kassette mit Rouschunterdriickung
mitgeliefert!

@ Eineinhalb Stunden erstklassige Computermusik!

e Klang umwerfend!

Lieferumfang:

1 Diskette beidseitig bespielt mit 32 Musiksticken

| Kassette mit allen Musiksticken in Stereoqualitét fir

handelsiibliche  Kassettenrecorder oder  Stereo-

anlagen

Best-Nr. 39630 DM 39,90* (sFr 34,90/65 399,-")

*inkl, MwSt. Unverbindliche Preisemplihlung,

Marki & Technik- Sohworoproduliéu; cﬁr'[:\(;:Ll;:eBr: 51::‘
rjrden Fachabtellungen delr1 Crl\\cj_ie\
‘Eompuwrshop; ader im Buchho
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Panther

Friedliche Biirger sind in den Klauen finsterer
Invasoren. Nicht zdgern, Mann - retten!

in Planet in Flammen:
EAuf der menschlichen

Kolonie Xenon ist die
Holle los. Eine unbekannte
auBeridische Macht hat das
Sonnensystem Uberfallen und
ist munter dabei, den ganzen
Planeten zu erobern. Die Re-
gierung hat sofort eine Evaku-
ierung angeordnet, um Todes-
opfer zu vermeiden.

Obwohl die Rettungs-Féhre
bald zur Erde startet, befinden
sich in der Kolonistenstadt
immer noch Menschen. Aus ir-
gendwelchen Griinden haben
die Schussel sich nicht recht-
zeitig auf die Socken gemacht
und h&ngen immer noch in
ihren Hausern herum, wéh-
rend der Feind bereits ordent-

lich auf dem Planeten wiitet,
Da man die armen Kerle
schlecht allein zurlcklassen
kann, wird ein Kampfjager der
Modellserie Panther einsatz-
bereit gemacht. Sie haben es
sich inzwischen schon an Bord
der F&hre mit einem Longdrink
bequem gemacht, als sich her-
umspricht, daB Sie der einzige
Pilot sind, der ein Panther-
Modell fliegen kann! Unter den
mitleidigen Minen Ihrer Kum-
pels gehen Sie an Bord der
Panther, um Menschen zu ret-
ten und den angreifenden
Schiffen Saures zu geben.

lhr Flitzer kann sowohl nach
links und rechts als auch nach
oben und unten gesteuert wer-
den. Damit wird automatisch
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die Geschwindigkeit beein- Sie nun Panther und warten

fluBt: Je hoher Panther fliegt,
desto schneller rauscht man
Uber den Planeten. Wenn eine
Welle feindlicher Raumschiffe
angreift, kénnen Sie anhand
der Schatten gut abschétzen,
wie hoch der Gegner fliegt.
Finf Treffer verkraftet |Ihr
Schiff, doch dann versagt das
Phoenix-Regenerierungssystem
und beim néchsten AbschuB
ist das Spiel verloren.

Vor lauter Luftkampf sollte
man die lieben Leute nicht ver-
gessen, die vor ihren Hausern
stehen und schon nach Ret-
tung Ausschau halten. Landen

Sie, bis alle Menschen an Bord
gegangen sind. Diese Warte-
zeit kann sehr unangenehm
werden, denn schlieBlich mus-
sen Sie jederzeit mit feind-
lichen Angriffen rechnen. lhr
Weg fiihrt Sie durch die Vororte
und schlieBlich in die Haupt-
stadt von Xenon. Gerlichte
besagen, daB die AuBerirdi-
schen hier bereits Raketenwer-
fer installiert haben, um Ihnen
einen wirdigen Empfang zu
bereiten. Klingt fast so, als
konnte es wahrend der Ret-
tungsaktion Probleme geben...

(hi)

In einer Extra-Rubrik in die-
sem Sonderheft stellten wir Euch
Action-Spiele vor, die etwa dop-
pelt bisdreifach soviel kosten wie
Panther. Das bedeutet zum Gliick
nicht automatisch, daB der Spiel-
spaB bei den teureren Program-
men automatisch auch hoher ist.

Bei Panther geféllt mir vor
allem die professionelle Aufma-
chung, die so manches Volipreis-
Spiel in die Tasche steckt, Die
Flugmantver der angreifenden
Raumschiff-Sprites  sind sehr

schén anzusehen und der 3D-
Effekt durch die Schatten klappt
gut. Wenn die Lumpenbande an-
greift, wéhrend Sie gerade ge-
mitlich ein paar Leute retten wol-
len, steigt der Spannungspegel:
Rette ich lieber alle Menschen
oder schieBe ich zuriick?
Wahrend des Spiels l&uft ein
flottes Musikstick von David
Whittaker, das Stimmung macht.
Spielerisch ist das Programm lei-
der etwas diirftig. Die Einlage mit
den Menschen, die gerettet wer-
den missen, ist auch nicht son-
derlich neu - »Choplifter« |48t
griiBen! Wer aber ein reinrassi-
ges Action-Spiel flir wenig Geld
sucht, sollte bel Panther zugrei-
fen. Ein technisch so gut
gemachtes Programm fir 15
Mark findet man wirklich nicht
alle Tage. (hi)
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West Bank

Beschiitzen Sie die Bank von Soft City vor den
Angriffen gesetzloser Desperados.

er Wilde Westen zur
DZeit des Goldrauschs.

Wir befinden uns in der
Bank von Soft City, dem Zen-
trum des Goldhandels. Hier
lagern jeden Tag gewaltige
Summen - eine Verlockung,
die Desperados und Banditen
magisch anzieht. Die Anlei-
tung beschreibt diesen Zu-
stand sehr dramatisch: »Blut-
diirstige Pistolenhelden méch-
ten sich Zugang zur Beute er-
schieBen«,

Sie spielen hier die Rolle des
Bankiers, der zwdlf Schalter
bedienen muB. Drei davon sind
immer gleichzeitig im Bild. Um
einen Tag erfolgreich zu been-
den und eine Spielstufe weiter
zu kommen, muB man an je-

dem Schalter mindestens eine
Einzahlung entgegengenom-
men haben.

Doch wenn die Tiir aufgeht
und der Kunde vor den Schal-
ter tritt, muB das nicht unbe-
dingt ein lieber Mensch sein,
der ein Goldséackel rausrickt.
Handelt es sich vielmehr um
einen Typ mit einem Halstuch
vor dem Gesicht und einem
Coltinder Hand, sollten Sie ihn
lieber schleunigst erschieBen.
Zdgern Sie zu lange, putzt Sie
sonst der Bankrauber weg.

Nach einer Weile kann das
Spielchen ganz schon verwir-
rend werden. Zum einen mis-
sen Sie drei Schalter gleichzei-
tig im Auge haben, und zum
anderen dirfen Sie keine bra-
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Gremlin

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
19 Mark (Kassette), 29 Mark (Diskette)

ven Burger umschieBen! In
diesem Fall wird ebenso eins
vondrei Leben abgezogen, wie
wenn ein Bandit Sie erwischt.

Nach jedem Tag folgt eine
Bonusrunde, die nicht nur von
der Begleitmusik her stark an
einen kernigen [talo-Western
erinnert: Sie stehen auf offener
StraBe drei Desperados ge-
geniiber, die Sie zum Duell
gefordert haben. Sie dirfen
erst auf einen Gangster schie-
Ben, wenn dieser seine Waffe
bereits gezogen hat!

Es tauchen im Verlauf des
Spiels Typen an den Schaltern
auf, die sehr finster aussehen.

Sie durfen auch hier erst schie-
Ben, wenn Ihr Gegenlber
bereits die Waffe geziickt hat,

Fir zusétzliche Kurzweil
sorgt ein Bursche namens
Bowie, der einen Stapel Hiite
auf dem Kopf hat. SchieBt man
ihm rechtzeitig alle Hiite her-
unter, offenbart er entweder
einen Goldbeutel oder eine
Bombe. Den Beutel sollte man
abschieBen, doch trifft man die
Bombe, macht es »Wumml« und
wieder mal sind Sie ein Leben
los. Old Shatterhand hatte es
leichter! Unser linkes Foto zeigt
die C64-, das rechte die
Schneider-CPC-Version.  (hl)

West Bank ist zweifellos sehr
originell, von der Idee her aller-
dings eine lupenreine Kopie des
Spielautomaten »Bank Panic«.
Das féllt aber nicht weiter unan-
genehm auf, da just dieser Auto-
mat bislang nicht offiziell fiir
C64, Schneider CPC und Spec-
trum umgesetzt wurde.

Das Spiel selber ist schlicht-
weg ein HeidenspaB, obwohl! es
auf den ersten Blick furchtbar
simpel aussieht. Aber vor allem
auf héheren Spielstufen muB

man sich voll konzentrieren, um
nicht zu friih zu schieBen oder
bei dem sehr spannenden Duell
eine Regung des Gegners zu
Ubersehen. Die Grafik ist nicht
allzu spektakuldr, aber sehr wit-
zig, und eine flotte Wild-West-
Melodie untermalt das Ge-
schehen.

Schade nur, daB die Schneider
CPC-Umsetzung  spielerisch
eine Klasse schlechter geraten
ist. Sie ist flir mein Gefiihl von
Anfang an zu schwer, Die C64-
Version kann ich nur wérmstens
empfehlen. Selbst zum Vollpreis
wére West Bank ein interessan-
tes Programm.

Wenn du noch knapp 20
Deutschmarks in der Sattelta-
sche hast, dann solltest du
zugreifen, Gringo. Hoher Spiel-
wilz garantiert! (hl)
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Was hierzulande eine zwanglose Freizeitbe-
schaftigung ist, gilt in England als heimlicher

Nationalsport: Darts

mern und Hobbykellern

héngt eine runde Scheibe
anderWand. Sie weistdie Zah-
len von 1 bis 20 auf, wobei fiir
jede Zahl ein Kreissegment
reserviert ist. Die groBen Fel-
der, die auch mit den groBen
Zahlen versehen sind, bringen
nur. relativ mickrige Punkt-
zahlen.

Um Punkte zu erhalten, muB
man nur mit einem Wurfpfeil
die Scheibe treffen und die
Punkte ablesen. Um die Sache
etwas spannender zu machen,
sind die zusétzlichen Felder
da. Das Feld am duBeren Rand
eines Segments bringt das
Doppelte der jeweiligen Punkt-
zahl. Trifft man es bei der 5,

I n so manchen Kinderzim-

erhalt der Spieler also 10
Punkte. Zielt er etwas zu hoch,
bekommt er keinen Punkt, weil
ein Treffer auf den &uBeren
Rand und auf die Wand dem
Werfer nur Hohn und Spott ein-
tragen. Das Feld in der Mitte
eines Segments bringt die drei-
fache .Punktzahl. Trifft man
dreimal das Feld bei der 20,
erhélt man 180 Punkte, was die
héchste Wertung bei den mei-
sten Spielen ist. Sie gab die-
sem Computerprogramm auch
den Namen. Die so begehrte
Scheibenmitte tragt zwei ganz
besondere Ziele. Die goldene
Mitte bringt auf einen Schlag
50 Punkte, wihrend der Kreis
drumherum immerhin noch 25
Punkte bringt.
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In einem englischen Pub
sind verschiedene Spielvarian-
ten beim Darts-Werfen verbrei-
tet. Die beliebteste heiBt »501«,
Der Name leitet sich von der
Punktzahl ab, die jeder Spieler
zu Anfang hat. Die Aufgabe ist,
seine Punkte so schnell wie
moglich auf 0 zu bringen, in-
dem die geworfenen Punkt-
zahlen immer abgezogen wird.
Um zu gewinnen, muB man
von der lstzten zu erreichen-
den Punktzahl aber das Zwei-
fach-Feld oder die Mitte treffen.

Pro Durchgang hat jeder
Spieler drei Wiirfe. Im Turnier
kann man entweder gegen

einen von acht Computer-
Gegnern antreten, oder gegen
einen menschlichen Mitspie-
ler. Am Bildschirm steuert man
die Wurfhand und wirft den
Pfeil per Knopfdruck. Mehr
gehort nicht dazu, dieses Spiel
zu beherrschen. DaB man die
Wourfhand nicht an einem Ort
fixieren kann, ist die einzige
Schwierigkeit. Wer das Zielen
erst iben méchte, kann versu-
chen, in einer Minute die Fel-
dervon 1bis 20 in der richtigen
Reihenfolge zu treffen. Wer in
dieser Zeit am weitesten
kommt, hat gewonnen.

(gn)

~ mich ist das so abwechslungs-

reich wie Steine in die Luft wer-
fen, und darauf warten, ob sie
auch wieder herunterfallen. Das
mache ich nur in Phasen extre-
mer Langeweile. So ein Moment
muB auch erreicht sein, daB ich
freiwillig 180 lade.

Ich kann es nicht so recht an

Ich habe lange dberlegt, was
man Besonderes tiber 180 sagen
kénnte. Es ist der typische Fall
von einem Spiel, zu dem ich
sagen wiirde »Gut, ich mag es
nicht besonders, aber vielleicht
spielst Du es gerne. LaB' uns
also Uber etwas anderes reden.«
Es passiert wihrend des Spiels
nichts Erwéhnenswertes. Man
bewegt eine nervis zuckende
Hand, die grafisch gut gelungen
ist, liber eine Wurfscheibe, und
versucht ein Ziel zu treffen. Fir

konkreten Punkten definieren,
aber ich finde 180 éde bis zum
Letzten. Darts selbst macht mir
SpaB, aber am Computer ist es
flr mich das beste Schiafmittel.
Aber das ist natirlich eine sehr
subjektive Betrachtung. lch kann
mir gut vorstellen, da dieses
Programm bei anderen Spielern
zum Dauerbrenner wird. Ich
empfehle lhnen, 180 vor dem
Kauf probezuspielen, damit sie
nicht genauso enttiuscht wer-
den, wie ich es bin. (gn)

Ich kann mir wahrlich aufre-
gendere Dinge als die Simula-
tion eines Pfeilwurfspiels auf
einem Computer vorstellen. In
GroBbritannien ist man da
anscheinend anderer Meinung:
180 steht dort seit Monaten weit
oben in den Hitlisten, aber
schlieBlich ist Darts dort eine Art
Nationalsport.

Von der spérlichen Spielidee
abgesehen, ist 180 eine recht
unterhaltsame Angelegenheit,
die 10 Mark durchaus wert ist,

Um den Ein-Spieler-Modus auf-
zulockern, hat man acht Compu-
tergegner ersonnen, die fir grafi-
sche Abwechslung sorgen.
Darts gehort zu den Spielen,
die »in echt« einfach mehr Spas
machen als auf dem Computer.
Wer aber auf eine Software-
Version dieses Spiels wild ist,

dem wird 180 Freude machen.
AuBerdem kann man mit der
Computer-Simulation nicht gro-
Bere gesundheitliche Schédden
bei den Mitspielern anrichten,
wenn man die Scheibe (berdeut-
lich verfehlt... Aual Dasselbe
Argument spricht auch dafir, lie-
ber »Championship Wrestling«
zu spielen, als sich selber als
Profi-Catcher zu versuchen...
Pardauz| Was, mein Kasten ist zu
Ende? Gut, gut, ich hér ja schon
auf... (ht)

96

- SONDERHEFT 17




Flash Gordon

Flash Gordon zieht aus, um auf einem fernen
Planeten einen Erzschurken zu beseitigen.

er Weltraumheld Flash
D Gordon dirfte den mei-

sten noch vom Lein-
wand-Spektakel in Erinnerung
sein, das vor einigen Jahren in
den Kinos lief. Nun ist auch die-
ser kilhne Recke als Compu-
terspiel zu haben.

Sie verkdrpern natirlich
Flash, den strahlenden Hel-
den, der die Menschheit retten
soll. Ming, der Bésewicht vom
Dienst, hat weder Miihen noch
Kosten gescheut, die Erde zu
vernichten. Er hat eine furcht-
bare Waffe entwickelt, die den
schonen Namen Planeten-Kil-
ler-Rakete tragt. Ming trdgt den
Impulsausléser, mit dem die
Rakete aktiviert wird, immer
bei sich in der Westentasche.
Um die Menschheit zu retten,

muB Flash den Bosewicht eli-
minieren, bevor dieser aufs
Knépfchen driicken und die
Raketen aktivieren kann.

Mit einem Raumschiff fliegt
Flash Gordon Mings Planeten
an. Dabei scheint es sich um
ein &lteres Modell zu handeln,
denn mitten im Landeanflug
hustet der Antrieb ein letztes
Mal vor sich hin und setzt aus.
Flash fabriziert eine Bruchlan-
dung, die er heil Ubersteht,
aber er befindet sich jetzt mit-
ten im Dschungel, der von eini-
gen fiesen Typen bewohnt
wird.

Ganz allein kann selbst
unser Superheld den miesen
Ming nicht bezwingen. Also
macht er sich auf die Suche
nach seinem Kumpel Prinz
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Barin. Irgendwo im Dschungel
ist eine Héhle, in der sich der
Geheimgang zu Barins Lager
befindet. Mit einer Laserpistole
ausgeristet macht sich Flash
auf die Suche nach diesem
einzigen Weg.

Dieser Urwald-Spaziergang
ist zugleich das erste der drei
einzelnen Spiele. Flash muB
seinen Munitonsvorrat unter-
wegs immer wieder auffri-
schen und auf Pfeile achten,
die in Barins Richtung deuten.
Wer sich eine Karte zeichnet,
solite das Lager bald gefunden
haben.

Teil zwei ist ein Karate-Ver-

schnitt Marke »Yie Ar Kung-
Fu«. Flash Gordon muB Barin
im freundschaftlichen Zwei-
kampf besiegen, sonst verwei-
gert dieser ihm seine Hilfe
(merkwiirdige Brduche, was?).
Mit etwas Geschick meistert
man auch diesen Abschnitt
und gelangt zum groBen
Finale. Auf einem Super-
Motorrad braust Flash Gber die
Planetenoberfliche auf der
Suche nach Ming, dessen
Schergen unseren Helden
angreifen. Ausweichen und
ZurlickschieBen sind  hier
angesagt, um das Spiel ganz
zu lésen. (hl)

Vor ein paar Jahren, als die
ersten Billig-Spiele auftauchten,
konnte man die Preisbrecher auf
den ersten Blick erkennen.
Wenn die Grafik besonders pein-
lich und das Spielprinzip extra
unintelligent war, hatte man oft
ein Billig-Spiel vor sich. Flash
Gordon ist ein schdnes Beispiel
dafir, wie sehr sich diese Lage
gedndert hat. Das Programm hat
den klangvollen Namen eines
Kino-Helden, bistet gleich drei
verschiedene Spigle (Action-

Adventure, Kampf und Ballern)
und ist hervorragend aufge-
macht. Die Grafik ist von Abstri-
chen im zweiten Teil abgesehen
gut bis sehr gut, und die starken
Musik- und Sound-Effekte stam-
men von Rob Hubbard.
Insbesondere der erste Pro-
gramm-Teil hat es mir angetan.
Leider ist er nicht allzu komplex
und deshalb relativ schnell
geltst. Den anschlieBenden
Zweikampf habe ich im ersten
Versuch gewonnen, doch beim
abschlieBenden Action-Teil wird
es zum Glick etwas schwerer.
An Flash Gordon spielt man also
nicht unbedingt so lange, wie
man zundchst glaubt, AuBerdem
muB man wieder ganz von vorne
anfangen, wenn man im dritten
Tell sein Bildschirm-Leben aus-
haucht. (hl)

: These, - daB B!IIIg-Progrm‘.nm

f{ir die Produktion so wenig Geld ;

Film-Lizenzen = normalerweise
kosten, ist erstaunt, daB einlizen-
} zlar(ar Titel . als BIII[g-SpIel.-

_steigt’ nochl Nicht. eins, nicht
_zwel, nein, ganze drei Pro-
‘gramme sind auf der Flash-
Gordon-Kassette zu

7 einer beatimman‘f‘Relhanfolga-i",,
% ,apieten ‘

et et
4 wenlgar Stunden;bawamgt wer-

Flash Gordon wlder!egt die_;‘ {
. es dann abar in alc
~ nur deswegen so billig sind, welt
~ ausgegeben wird, Wer weiB, was
'.Musikmﬁﬂlg glbt
- erscheint, Doch das Erstaunen
' als Flash Gordon sind, d

finden.
Dlaaa lassen slch zwar nur. In: nis.
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interessantes Nachschlagewerk und
gleichzeitig ein wertvolies Archiv!

EKennen Sie alle »Happy Computer«-Ausgaben von 19857 Suchen Sie einen ganz bestimmten

Testbericht? Oder haben Sie einen Teil eines interessanten Kurses versiumt? Suchen Sie nach

einer speziellen Anwendung?

Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit »Threm« Artikel nachbestellen kénnen, finden Sie anf diesen

Seiten eine Zusammenstellung allex wesentlichen Artikel der noch lieferbaren Rusgaben.
Und sc kommen Sie schnell an die gewiinschten Ansgahen: Priifen Sie, welche Ausgabe in

Ihrer Sammlung noch fehlt, oder welches Thema Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer

dieser Ausgabe und das Erscheinungsjahr (z.B. 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier
eingehefteten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefiillte Zahlkarte einfach heraustrennen und
Rechnungsbetrag beim néchsten Postamt einzahlen. Ihre Bestellung wird nach Zahlungs-

eingang umgehend zur Auslieferung gebracht.
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Suhon vdv:wluldll(“urhun HX 80y 21/3 Hodes ot Yesod 169412
ctrwm mit srarizen Typen (Gahrials 126711 ©n Court Ta 150/8
Zwal Diockey M deo Sclwwider ﬁv‘i% 101 GP B00 CFCY 118/8 Plllall 1] 14/8
Computer Chinezs mil britischom Pas (T, 22/2 145/5
Dur Mmuh Mawstro (Yamale CX-B) B/ Regcun on Fracmlus 163410
g;r Noua: Csumnwdum PO g?.; Rookel 140/8
T sneuee Spactou Bﬂckjald.u Kot (Bolder Daah ) 168/11
Ein «Einglolgozs aus Tahwan (BIT-80) 16/ Rock'n Eolt 133/
Joycw — Schnuidery Binstuy in die Woll dui FCy &4/l Sherleck Homes 181423
GQuantensprong im Salueckantempn (OL dr Vardion) 180411 Spaztalleer 14241
Bureani: mit DetscleTalent (Co-Ta e/ M0 1873 Serpant's St 132/4
Sehnaidars nana Dimension (CPC 6128) 24/10 Eofiwaan St Tasal)
Shuazps Lnyuler Gﬂlwsp MZ-800) 20/1 Spelunker 2
Epectrum plis odur Spoctnim mjnn a4/4 Standing Stones 14544
Vil Computer [z womniy Sold (Schneldor CPC G64) 113/ Summar 13348
YC-84: Famnbetlicher Biodermann (MSX Computer) a0/ Eupas Fipoling IT /8
Woar il werf (Alax 620 ST+ nndENS'ﬁ 19713 The Anclent Art of War 148/8
Wio musikalisrh st moin “nlmmm{ 14l Tha Fauwth Froweol 1811
Laubwutke &2ull Exlu]unnwntMCD-l-ﬂupw b S i/ Tha Hitchhiker's Guids 0 the Galaxy 13844
(Dllewlryfso W IMI i s %n w\\o C{emp;wgéll’na;&o Frojala :2::3
6 VVay of & a
I.n\ll Piu:pw lunﬂ KSpN-dDa! pimh’i' 45717 Tour deo han:E 170/11
menuu ey Huypnaulvm (Visgount Byslem} alve V/hare In the World Is Carmen San Diego 183/11
VG I.\Hl i.rd w?ﬂw?m iy 3‘;3 btk 1.111‘3
wird zut Rennlloppy Ve Lighming 4871
i s St mﬂrm -h Me I ort WWorld Caames S
v 3peichws (U allo ul;\il I World Chammpionship Bocing o/a
DEU il%hm:l\ it dam TI (RS 232 261 ZimSalaBim i
Eunuumdhd«m wndt dero Speci Jars
e aber gut (Rscom mlsnwumm) s Splale Tipe
Sotiges Computur sluuerl ellosy 18 Abonigust im Weltraum 182/3
Dor andare Wog Spactrom Tastatur) Lar: Amazon 122710
h.ni.nltlon der Technik (Fischor Technik Roboter) i Aztee Challenge pLEL)
ogu Formel ﬁunk ML (Pormel 84) fgf 3 Rateo Tomb 1
Dln!'pml u) 14l Aruin i Azee Tomb 113/10
glalm den ; E‘i'ogu?"ﬁfmlmwg e u; hv!:di:’)c - ﬁ; i Hoach Hoad 8/1
ey oder Tester? (folon Gomrinn ul Death in e Garibbean 142/8
Peripharie fiir MEX [Plottor, 3%-Zoll- Flagpy] 287 Doath in the Caribhean 172412
EUL::U;M b pr.uk.lwww el Ari's Revenaa H2/8
dor Zulamh F ] 504 Everyons's o Wally 173010
Ftackes Fun M Hukrcunlp\ml (Teach Robot) Jar4 Ghosthusie) 14073
Tafelfreuden fitr Grafik-Gourmets (Rtari Mnhnl’ll:l ans Choethuciors pL LI
Vo Piopmalz gam Mw—()whuu:ul (Bpevtium Sound) e Ghosthosters 152/8
N Hampatoad 11213
v re-Tusts f Karm
T eortwararh. Eln T, das sich lohnt A ey 7?74 ggmcho };gﬁg
jadam zaing Zetlung (The Hewsrcom) ilare Hohbil 14878
n ol i " i B ‘g_ﬂ;‘ﬁ Hulle HEI?
Sprachon Ragic-Brwoilerung zum Spartarif (Axtac Basic/C 64} 844 Hx.ﬂfﬂﬁ‘“ I%}I
.ns..h.luml.l.m e Abnl-{:om uter in Verglelch 373 Lode Runner 11441
Fortsehri lewrlrts (CF) Emulator fir 830 8T) 138/11 Lods Runner 174412
Hisult: mel ozt M]m—.hnviumpa!ll:ml Bpecuun) adra Mask of the Sun 1311
msl\l:dnn Ara 1ad/11 Manques 1448
Mabinged-80-Bazi Ilmslulw Blick aa/11 Mindshadow 174411
inansprachue Lt keing Zauberoi (CPC 484) 1024 Miner HH40or W74
Prommar Well vun moigoa: C 64 sunullen 68030 12/10 Pirata Rdventro 1262
Spoziolles Splele-Baslo lir dan Spoctrum /s it 744
Welchos Basle iz moinen M2-700¢ 48/2 Pitfall 11 44/8
. %wblg Fubll\lnm %(Gowhrl’r.t l'mpﬂﬂs-l) ) 'I.;g;'g Pittall T 114410
Ulitiey as Froyuamu, |uuuu|uw gl (Frogressul Sabres Wl /1
Disketten-Doktor fir den h 2 snmhnﬂ;gym 173411
Quishanve M Bpuctin L9274 174413
EM Xl - Dao Weslzoug {r Lohdling und Molater (C 84) Lasl Sol\InB doa Grmu:m 163/6
somwire-Knacke mmmmnuenmscnr (Appie 1) A Gocrar | 113411
Crafiic t &0/3 Bhip D(Duum 172/13
Dia Maus bringt Fazbe acl dnn Bildschizm D‘mykll uarz Spetunker 14478
Crafik grandioa (Mal programm Blazing Paddlou) 203 Btrip Polar 162/8

Stichwort

Anwendung

Epiel

TipakTricks

Spetchar

Monltora
Drucksr

Titol Solto/Rusgabo
Summer Gamas W4
Sunmar Carmas 1712/10
Supar Huay 111410
The Dallas Quust 174/10
The Instilule 172/10
The lustilule 12312
Tha Quest 1731
The Witnas: 14848
Time Maszhing 1141
Dithns T1 126/2
Uitima Il 1818
Ultira. 181/8
Valhalla 1
Whisties's Brothor /e
Za) in 163/
it im e/
Lark [FER]
Listingn.
Alle Heuna (Jahre sauswortung-Eegeln/C 64) E2/B.
(Adrefvaywalting /C 84) Basseras Aasio ganz ainfach Soft-
vnm Basic 3.0/C 64) B1/3
Datenbarde mit freviem Zogdlf (C 64y EE/1
Deor Halloysche Eomet Te/10
Din hﬂnL’{nmmmhalmnu (Epactram) e
Nm:Nu!l.lu!Enm 160 in 0/83
Dot (Muindle 170 B4) B33
B fomant oY blocidS A BesE
Fina lolls fitr den ider (434) Boss
Nachhall anf Seite 08 in §/35
F\mk‘!‘ﬂns!l opitsch aulberaital (VE-2040/Lasern) 20
gaite Finanzen mit demn Commodoe 84 £0411
Naehnau aufSaf | 1T I 8/BE E1/d
Morve Docoder fir Funkarmale ure (Bpoctrum) NN
Nwmnw:mma}a‘eﬂl [
HNuchball anf Seite 80 Optik mit Bimons Bagie (C 84)  62/3
ng:mme Rain' und Gliad (C 64) B2512
Suchen, nein dankes Datsivarwaltuing/CPC 464) B3/4
Nachhall aof Saite |17 in 8/85
Transistor-Sotuliongen bmwhno;‘ogu.l.r{ -‘Sﬁmuuno &141
Turho-Aagio-Intarpretar tir 61412
Apple Tle HiRog Orufik aul dom Drucker &1
Bewegle Gralk mit dool Befahlon (CPC 484) Fiau
Puhnplnlu:munmhrﬂ Igﬁ
4
Grafik-Window bnka:mnl Nachwuchs (G §4) B8/10
Nachihall suf Seita O in 12/33
Grafikgaubor ﬁp& m 673
Hires Fantaay (C 64} B85
Rosotton-Crafik filr den 6673
hnaLe k aus ﬂ.oln IlulL.d.M /G 84) 4918
ichone schnelle Gnﬂ.l:(cmﬁk]"kull‘cﬂﬂ £0/3
Solar-Panter (8;33 101/12
Sprite-Bditor (C G4) e8]
Zauber der Fachan mit Magic Panter (L.d.M./Atar) B33
Nachhall unf Saitn 83 in B/85
avf dam A,/ Gr PG 464) BOfG
Zolcharroyting FEx Kreisa und Ellipea (CFC 464) 9076
Zykloide Hir Grafiker und Mathamaukar (G 64 BOS10
‘Nachhall nuf Belta 70 in 13/66
Das Haus des Magiars (G £4) 8374
Dasher. der Volltreffer (Ld.M./C £9) 623
Nachhall auf Seita 117 in B/EE
Der meende Ralder (G 64) 7943
Diamantentiober (L.d.M./ Atz 40 Kbyte) 8472
Nachnall sl Ssits 35 in 5/B8
InAbanmun: oinps rmsendon Raportam (Raport/C 64) 8041
7903
|n1a d im Sohnelder {CPC 461) T4/
Nlch.hlﬂ @uf Belle 85 in 5/85
Lu: Abontover in Bagdad (5.d.M/C §4) §3/12
Kalta Zaltan (Wintry Screen/C 64) 89/3
Eneipe sum hastigen Kollner (VC 20) 8/
Mit dem Appie aul de Trainsrbank (Aktion Aplelsaft) 100/4
Mit dom Arar-Computar aul Olsuchs (htari) aa/a
Micky mut Tiku (S B8) 201
Machifiug Spoctrom) 771
Nackhull aul Soito 83 in 8786 Nivmandsland (C 8¢) 143
Pokarfaca fiix 1€ KB ES' ctrum) /5
Psycho — ﬂJaMmc des Geistes (C 84) 8id
Machhall auf Saite 80 In 1366
Renufaheer mit dom Joystick Driver/C 64} 44
Retlot dnn lataten Banm (Insaks defance/C 64) 1.2
SAM — dut Mo wun der Bawl\!}lu (LI M /CPC 463) 108411
‘hcl\h:\\\ :ull'SnMn Tl In 124
lunhdhlo (Atari POOXL} 28/
arsichl Hochwasser [Kqun'nrﬂ.nd M./C 64) 8410
I'Jbu deén Wc\]kln Munphnung (1} prratl
rizuchapial 10443
AMPEL — griings Licht filr Atari-Magohinan Programimo 10412
Aul Ty qumm1$rc 464} WIe
ST i
c-Cumpaviu {1y /10
i Pl Apphach B Envolsnias (Apsl 2 P
Basic-Flus. Applesol-Basic-Eiwuilorung (Apple /
Boim C 64 plopst e 0411
|Idur:hllt‘lis| kwweuhwn (CRC 404) n
Rildsehiml den Commodora 84 41
Byte-hifte (Speouin) 818
Datadon hine um! hergosissan (Atad-TM) B4/
Dot awuw Chycksummun it da (C 64 Bi/10
Dor nouo Checksurmor ist da (C 84 e/l
Der nouy Checksuinme: (C §4) E1/12
Doutscha Sondemeichon unter CP/M (CPC 464) £5/12
Dle N.Allufvl velec) gur an{ ) 88
Nachhall auf Seite 48 in |
Dwkl‘iwr e d.ll w]mullu Hille (Atar) 1/
ity iy alle Aad-Computes T1/10
Drul Talcky flu Mﬂ Ba/8
langos cmamudoncma.mm.m &4 nnl
Publerhilfo mit HELP & TRACE (VG 83/1
Fenstarkilnstior (C 84) 1148/
Fottsclulh Ml den 43 mylu-&pucr.rum 88/8
Find Labed (Spaorrum) B/Y
Flotta I‘:lmuhleﬂ Anl .Lu-‘.\l" Pascal !Eraclrun\} B2
Fulball-Manag 81/8
Omﬁk Hmdwpy iu vmﬁwhm Qo (C B4) 81/8
ostonloss Speichererwelterung (C 841 E1A10
!.J'amn Jalalt jomacht {C O4) B/l
s DATA fiir den 10243
i Basic (CPC 464) 25410
Micradrive-Antwertung (Speotmm) 122011
Hachhall auf Sale 78 I 1245
Mondlandung (€ 64} LY
Musik und Farbe (G 04) BB/13
Nio mohr i dam Ch (G Bd/2
e mal Listingkuouer nut dem Chadksuinmet (C 04) B
Prima Warkzeng [r don Programmiarar (C 84) B3/8
Prograuntranstes lelch gomacht (CPC 464) /0
Proportonalachrit fir den Spectram B4/8
Protokedl aul dan Diuckay (OFC 404) 1048
RAM-D'.:I: Titr Atari BRIXL 18411
Ranan mﬂm(ﬂuq] il
Rancmhar B4 (C 104
HNachhall uuruukn 117 In 0/05
]im:l ma Amﬂmm (C B4} B&/11
& »ig s (SChna 3412
Eahﬂﬂnrwnld Mlhl&rhnﬂ?ﬂ B‘) ES/ 10
Schiub mit der Eintinigkedi (C 04) 10411
Nachhatl apf Saita B in 122/
Gpoctruma COFY bonser nuizan B3 10
mit P gt BB 1
poctrum Tipa & Tricks 105713
Spranhimm fir Commadatn-Rasin (C (4) 5041
Super-Mexge M Commodaore 04 B4/8
Nachhall auf Saite 160 in 8/85
Superdaves (C 04) £I1/10
Stntursaila mit hr (Atari) BB/ 1
Taxward 404 mit DIN-Tastatug (CPS 404) 1310
Taxin anch im c.nrikmndu(nhru BB
Tippon mii dom Plotar (O B4/l
Tips & Trickn rund um dnn Schnokier TR
Téne aus dem Ataxi bt
Variablondurmp Hir Atari (Rtan) B33
Variaklon-Transfaz (Spectrum) 123411
Varflialnr Listschuts (G 64) EB/10
Nachhall auf Soite 00 in 12/85
Vom Maschingnoods mm Rame-Programm (G 68) BB 10
Win dio Bidor laufon lemion (Aia) 008
Zaflanakyohal aul dam Sehwaidor TRIR
2Zwei SCRECHS i schnellon Wechael (Spectium) 790
ZXBI-Utikity: Nilixliches fir Rulsteigar (C 84) G711
30 tello Maschinoncede-Rortinan (Spoctrum) o3
‘CGrundlagsn
Laten am lanfinden Eand &8iy
Daten au! der schnallan Schaibe 30/8
y gegan Kanantin sbAH
Selbat geachraubt it hall gaspar @/
S0 arbaitet das 1050-Laulwerk von Alan 3644
8o lleat und pchreibt die 1841 /e
3 ermodiom Endlosband 26/8
| 'M:ku und Todsinden 4178
ohtn In Zuloundt mit Bits l'u:ld. Bytes &4/8
Parbmonitore — bunles Pensioy rum Computer 18778
Moniare: Kichtg gaplant gakain und genossan 18540
Blitessubare Echrit mit Lasericht {Lazerdn:ckar) 147710
Dia ahatans Dmcknr (Tharmodruckar} 130710
alo fir F ckay 138710
Mit laiean Ténen (Tintenstrahldruckor) 128/10
Scharla Nadal, spiza Ty'p-nﬂﬂln!:und'l'ypumd] 146/10
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Hinweis fur Postalrokontoinhaber:
Diases Formblatt kdrinen Sie auch als Postuberwei.
sung benutzen. wenn Sie die gtark umrandeten Fal-

der rusdiziich pustiien. Die Wiederfiiolung des Be-

trages in Buchstabep ist dann nicht erforderiich.

Ihran Absender [mit Poaticitzahi} brauchen Sie nur

aul dem linken Abschnilt snzugeben.

1. Abkirzung fir den Namen lhres Postgiroamts
(PGirnA) siehe unten

2 Im Fetd sPostaimtelnehmears genugt Ihre
Namenzangiabe

3 Dia Unterschrift muB mit der beim Postgiroamt
hinterlagien Unterschrittsprobe Gbereinstimmen

4. Bei Einsendung an das Postgiroamt bitte den
Lastschriftzettel nach hinten urschlagen
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Abkiirzungen lur die Ortsnamen der PGirah;:

Bin W= Berlin Was! Kin =Kain
Dimd = Dortmund Lshin =Ludwigshaten
Esn = Esson um Hhain
Fim = Franknurt Mehn =Minchen

am) Main Nbg  =Nimberg
Halh = Hambegy Sbr  =Swrbricken
Han = Hannover Swgt  =Stuttgart
Mih = Karsmuhe
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Einlieferungsschein/Lastschriftzettel

{nicht zu Mifteilingsn an den Empfanger benutzon)

Gebuhr fur die Zahlkarte
(wird et des Enlisfarung bar arhoben)

bils 10DM _ __ _ 80Pi
uber 10 DM wnbescarankt) 1,50 DM

Bei Verwendung als Postlberweisung
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Stichwort Tilel Botte/Musgabs:
Sprachan Aul ainen Hick: Logo Bofahle 15208
nalehlsmwrmarmu’ Tur RSX (CFC 484} 34/10
triebsuystem B4/8
Fsrme:mmazukum.ﬂamcaul dem BE0 ST 132/12
l.ﬁgn-Eplehrrm cde: emsthake Altsmative 10/1
agching) e mit Kamiem /1
Dl .qunﬂn s dar 1) 18178
Dalenibertregung im chrallan Gleichschritt pLLLAN
Meril Boothouen — Bil fillr Bit 15/
Der Wea zum Xabelorenoster 182/1
Soretigos Das Inordace | ROM und scine Nutrung 15874
Der Commodore 64 kann einfach ales 3374
Der 18orund pein RAM 43713
Eln grofies Abantenar: Das Adventire 129/2
Megaan ¢ Sranam - Regeln L4a/11
— wag gind das LIS
Sa baunn dio Spiale Tauksten 235
Vo Tmum zum Heimeomputer (66000 Prozessor) #0711
Walaha Hardeopy (Sehneider) 74718
Welcher Computear splell am besten? 133/12
1,2.3 — Kalimliozon mit der Hand ist nun vorbet 8076
Aliemaine Themon
Lernan Dar Gomputar — Ein modamar Treatar? Herz
Schelo mit Computar Hes1p
nri Foina Angsr vea DFU 15373
Senurige Amiga Spiolg Pramiome 161712
Birs auf Abweaen (LAt
Computor ala Bricfuigar 148/3
DarCodim C 128 RI/1Y
Ein touses Vorgnligon (DFU Zooton) 104/2
HappySponapiellilrar 13778
Hoimasmputor cus swaites Hand ane
Mahr als ain Gomputer (Dir Commodore Story) an/a
Raepkepiorer gegen don Reat dor Waelt 1e/10
Sotiwara (fasi) geachenis 181710
Software-Pirtozio a0
Software-Vallwefler 144/12
Eum i 185/10
:pme aul der achwarzen L.sle 180411
V-Exaziall 18,8
Vmu Hobby sum Gakmwun 6.2
ain A zu ach a2z
Wunma.l\uu ld'LlﬂfU'ehl /2
Fragen und A cum 138er 2a/11
Zubohor und Safware — das skleines Geschank s/
2u viel Kentrolle 13073/
1985 — Dias Jahr der Eisenbann 184/4
Logo !‘oJ I: lor Einstiog fiir Einmaoigor 4073
Teil 2: Die SGhl!diuaw lermi lanien 14174
Toil 3: Die Sahildiréio wird nrwnnhuln 153/6
Pascal Pascal fr Schiler und Lehre HE/R
Pazzal fur Muge defnmil‘l 1a1/1o
Pascal fur kuge Ktiple/Teid 3 129/11
Mg Schnallo Grabk fr Atori Computer 134710
=11 Musle mt Poke und Feek/Teil | 5443
Musik mut Poke und Pook/Tail 2 Ba/4
Musik mit Poke und Peck/Ted 3 BHIB
Laman Sin Iran Commodora 64 honnen/Teil | BI/0
Lomen 5is Tron Commodore 64 kennen/Teil & A5/
Leman Sie [nran Commodoze 64 kennenTeil & 45710
Lemar Sla Mren Commodore 64 kernen/Teil ¥ BRI
Qhns Feid koin Kreis/Tod Ab/e
CFC 464 Bein Buch mil sleken Siegein/Tall | 16676
Fen Buch mit iekon SiogolnTol 4 105/8
H per Teil | 1674
Eugibarwachung per Camputor/Toil & BI/E
Hasteln
Avart 520 ST auf Abwagan assia
Bilder aus dom Waltall (Schasider) 38/18
Dem User Port uehlumhl'luaulm B4 Ba/L
Fohler In dar Spactram 43/8
Gute Verbinduna mit dem Sd.h:leldﬂt PIG Interlacy? B0
Lightahew mit dom Commodore A4/6
Multitalant fiaz duug .Mr.uuﬂ.h.lub Bpuctrum) lose
rackhall aul Saito {n
Vackhall aul Sulle 77 ln 7 B‘é
Tove Cerdleadrasse fil: das 1641 Lautwark (C 84) B2/10
Ve wioder Angut (Alrmanlsge G 64) LT
Kachhall aul Saito B0 n 15/65
Suhalten un\l w'ull:n .mJ dunxﬂluﬂ(&.lulfnlmldr.m I;!gﬂ
Suluuumhuuﬁum\lm tuzs 810 Floppy) M3
SahreiharhutzGehaltor (Raxt 1080 Floppy! an
Slebean auf skien Fort (7 Segawit M;mgm‘sauwuml Mia
Sparan am richtigan sDrucker-Endos (Sinclai) 2343
Verbessaite Cutbcistaudiung belm Stectum 82
Zwal Joyaticks Klr oin Halleluja (CPC 484} e
Marirtiberichisn
TI88/4A Eveilutuugon zum T198/40% i
Rtari Marktiihargloht Ao 440
und i dun Aarl 183711
Atari ST Jods Monge Soltware 13/11
Spectium Anschiub gesucht: Periphoris rux ZXE | cnd Spectrum @
i Intarfaags fir don Commedara san
et Computer il dem gmﬁun Zuhel ey Biifq
Alustiekopplar Alufeeoppler, proiwwart wiv nock nis 160/3
Drucker Dnuckmpasady 1zario
Nachhall auf Saita 90 in 12/88
Munlto MazkiChurmicht Moniwor 13678
Nachhall auf Saiea 80 in 13/88
Muaik Musiksoftwars 181411
Soltware Softladen [Die neusian Frogramme und ilve Proise) 3241
o vl Softwaie (Holisultwase [ Helimcomputer) 1ED412
Spials Spilale aus dem Raukaston (Construetion Jote) 38/
Lompater Waluhur Computnr s Woimachidos 136412
Wettbawerbe
Autref Rktian Rpfolmf 4041
Aullteung Hildergalerle 10641
fl io (Nack Hes
Aulsul Bitlyoven-Penlvel 4673
Anflfcung Tithoues-Festival 12678
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Die Ausgaben

6/85, 7/85 und 9/85
sind bereits vergriffen

und nicht mehr lieferbar!

Ruch die bisher
erschienenen Sonderhefte

konnen Sie
jetzt direkt bestellen:

SONDERMEFT 01/84: SINCLAIR
Unentbehrliche Informationen zu den Sinclair
Computern ZX81 und Spectrum.

SONDERMEFT 01/85: SPECTRUM
Anwendungsbeaogene Listings und Tips& Tricks
fiir alle Spectrum-Fans.

SONDERHEFT 02/35: SCHHNEIDER 1
Eine Fille wertvoller Beitrdge und Listings
fiir alle Schneider-Anwender.

SONDERHEFY 03/85: SPIELE
Ein Super-Nachschlagewerk fiir alle Spiele-Fans mit
100 Spieien im Test und groefBer Markitibersicht,

SONDERHEFT 01/86: SCHMEIDER 2
Noch mebr Tips und Tricks fiir Einsteiger und Fort-
geschriitene mit vielen interessanten Programm-Lislings.

SONDERHEFT 02/86: ATARI 1
Besonders 800 XL- und 130 XE-Fans erwarten jede Menge
Anwendungs- und Spiele-Listings sowie Informationen.

SONDERHEFY 03/86: 68000er

Umfassende Informationen zur neuen Computer-
Generation und eine grofie Vergleichstabelle, die im
Detail iber alle 68000ez informicr,

SOMDERMEFT 04/86: SCHMEIDER 3
Eine Erweilerang fiir alle Schreider-Anwender, Super-
Programm-Listings und grofer Einsteiger-Teil,

SONDERHEFT 05/8&: PROGRAMMIERSPRACHEN

FuB fassen in vPascals, »Ce und »Fortha mil jeweils ei-
nem grundlegendem Kurs und vielen Anwendungs-
Listings.

SONDERHEFY 06/86: 68000er 2
Umiangreicher Listingteil, viele Infermalicnen, Tips
und Tricks fur Anwender der 68000er-Computer,

SONDERMEFT 07 /86 SCHNEIDER 4
Mit den Schwerpunkten Jayee und CP/M plus, Ral-
schiigen sur Vortex-Karte und vielen Tips & Tricks.

SONDERHEFT 083 COMPUTER ALS HOBBY
Wissenswertes fiir Einsteiger und gusétzliche Informa-
tionen zur Fernsehsendung Computerzeit.

SONDERHEFT 09: 680000z 3
Mit den Schwerpunkten Sound- und Videedigitalisie-
rung und Spicleprogrammierung.

SONDERHEFT 10/86: SCHNEIDER 5
Der neue Schneider-PC wird vorgestellt, Wieder viele
Hilfestellungen und Kurse.

SONDERHEFT 11/86: SPIELE-TESTS
Alles iibor aktuelle Spieletests, Computerprogramme,
Grafik- und Musik-Software.

SONDERHEFT 12/86: 680000r 4

Ausfithrliche Testreihe aller Grafikprogramme fiir
Atari ST, Amiga und Sinclair QI sowie viele Grund-
lageninformaticnen zu diesen Computemn.

SONDERHEFT 13: SCHNEIDER &
Diskettengrundlagen-Kurs. Reiche Auswahl an Pro-
grammen fiir CPC. Schneider CPC oder PC: Fakten
und Vortgile,

SONDERHEFT 14: SOFTWARE
Der Softwarefiihrer 1987 fiir thre optimale
Programmauswahl.

SONDERKEFYT 15: HARDWARE-TESTHEFT
Uber hundert Gerdte fiir optimale Hardware-Auswahi
im Test.

SONDERMEFT 16: SCHMEIDER 7
Das Super-Programm CPC-Giga-Cad:
Dreidimensionales Zeichren pius animierte Grafik.

Tragen Sie die Nummer des gewlinschien
Sonderheftes (z.B. 08/85) auf dem Bestellab-
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkar-
te ein.

Am besten gleich
mithestellen:
Die Happy-Computer-
Sammelboxen

Fiir alle Leser, die »Happy
Computer« regelmaRig
kaufen, sammeln oder im
Abonnement beziehen,
gibt es ein interessantes
Service-Angebot: die Hap-
py-Computer-Sammelbox!

Mit dieser Sammelbox
bringen Sie nicht nur
Ordnung in Thre wertvol-
len Hefte, sondem schaf-
fen sich gleichzeitig ein
interessantes und attrakti-
ves Nachschlagewerk. Ein
kompletter Jahrgang (12
Ausgaben) palt in eine
der praktischen Sammel-
boxen!

Ubrigens: Die Sammelbox
ist nicht nur ein prakt-
sches Aufbewahrungs-
mittel: Sie eignet sich
auch hervorragend als
Geschenk fiir Freunde
und Bekannte zu vielen
Anldssen.



Ollie and Lissa

Ein Geist ist in Gefahr: Sein Spukschiofl soll
abgerissen und als privates Museumsstiick ins
ferne Amerika transportiert werden.

Eugine Portcullis Il Jr., ein
texanischer GroBgrundbe-
sitzer, hat sich bei einem
Urlaub in Schottland in den
Kopf gesetzt, unbedingt ein
schottisches SchloB zu kaufen,
abzutragen und auf einem sei-
ner alten Olfelder wieder auf-
zubauen. Der Vertrag ist ge-
schlossen, das SchloB schon
bezahlt. Das einzige was
Eugine jetzt noch am Abrif hin-
dern kénnte, wére ein wasch-
echter Geist, denn den wirden
die strengen amerikanischen
Einwanderungs-Behdrden

sicher nicht einreisen lassen.
Dummerweise befindet sich
im SchloB nicht nur einer, son-
dern gleich ein ganzes Volk

I mmer diese Ol-Millionérs:

von Geistern. Diese gehdren
aber eher der Kategorie Klein-
geist an: Sie haben nicht viel
Grips und freuen sich auf die
Reise in die USA. Anders da-
gegen Sir Humphrey, ein Geist
von echtem schottischen Adel,
der sein SchioB auf gar keinen
Fall in Texas sehen mdchte.
Sir Humphrey macht als
Geist aber eine traurige Figur.
Er sieht ndmlich aus wie ein
schwebendes Bettlaken. Und
wer findet denn heutzutage
schon Bettlaken furchterre-
gend? Er hofft daher, wenn er
unsichtbar wdre, den neuen
Besitzer des Schlosses ver-
graulen und so in England blei-
ben zu kénnen. Doch um un-
sichtbar zu werden, braucht Sir
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Humphrey einen ganz be-
stimmten Zaubertrank.

An diesem Punkt kommen
nun Olli und Lissa, Sir Humph-
reys menschliche Freunde, ins
Spiel. Die beiden mégen den
alten Geist sehr und wollenihm
den Trank brauen. Wahrend
Lissa hausfrauengerecht am
Zauberkessel steht und kraftig
rihrt, geht Olli auf die Suche
nach den insgesamt acht Zuta-
ten. Das muB aber schnell
gehen, denn wenn eine Zutat
zu spét in den Kessel geworfen
wird, verliert der Trank seine
Wirkung. Sabald also Olli eine
der Zutaten gefunden hat, muB

er sie gleich in den Topf
schmeiBen.

Nun moégen die Kleingeister
den armen Olli aber gar nicht
und sie wollen auch nicht auf
ihre Reise verzichten. Deswe-
gen versuchen sie, ihn am Auf-
finden der Zutaten zu hindern.
Berlihrt Olli einen der Kleingei-
ster, wird er flir einen.Augen-
blick gelahmt.

Kleine Cartoon-Sequenzen
zur Belohnung oder Bestra-
fung runden das Spiel ab.
Kann Olli seine Aufgabe nicht
zu Ende flihren, bekommt er
gar von Sir Humphrey eins mit
dem Besen (ibergezogen. (bs)

gt wird. Solche Spiele

_ »Championship
~ unddem guten alten -dumpman«
h n"Hﬁhepunkt

dlesas Genres auf den Markt;. :
. gekommen, aber zumindest ein
< sehr unterhaltsames Programm,
'\ das den Preis von :
) durchaus wert ist,

/ :betzt gerade auf dem C64 keine
. ‘neuen QualititsmaBstibe, ist aber
“‘_‘,.unterhailsem, witzig und klar i

P

‘i denen ein Mannchen durch_ 2
H pfen und Laufen an bestimm-

‘Stellen zu geraten versucht -

dabei von diversen Geghern

weise schon frustrierend schwaf

_gesprungen werden, damit OIli’
“nicht auf einem Kleingeist landet.
ren vor etwa zwel Jahren groB  Wer ‘sej
und erreichten mit

Loderunner« .

v ;Hmusforderung suchen, wer-
Mit Olli and Lissa ist Jetzt zwarj
in absolutes Parada-Beispiel |

hn Mark.
Die Grafik von Oii'l.dand Uasaif

lelder nicht aeib.ﬂverslﬁndlich ist.
 Allerdings ist Olli and Lissa teil- e

Da muB auf den Pixal ‘genau

seinen Joystick also nicht -
‘bravourds beherrscht, solite von
Olli and Lissa Abstand nehmen.
Splela-Proﬁs, die die Zehn-Mark-

den aber SpaB mit Ofli and’ Lissa-
haben. 75, (bs); -

Olli and Lissa ist das beste Bei-
spiel, daB ein Spiel mit Geistern
nicht unbedingt geistreich sein
oder gar begeistern muB. Ich sah
eher etwas entgeistert auf die
sparlichen, daflr aber groBen
Farbflichen bei der C64-Ver-
sion, die mich sehr stark an den
Spectrum erinnerten. Ich ver-
stehe nicht, warum sich die Pro-
grammierer bei der Umsetzung
nicht mehr Mihe gegeben
haben.

Der Rest der Grafik ist sehr gut

gelungen, besonders einige
Figuren und deren Animation.
Wenn es fiir mich einen Grund
gibt, Olli and Lissa zu spielen,
dann ist es die kleine Zeichen-
trick-Sequenz, die kommt, nach-
dem man verloren hat. Dieser
Teil ist wirklich ausgesprochen
amisant. Vom Rest des Pro-
gramms mochte ich das nicht
unbedingt behaupten. Mehr als
durch Raume laufen und ab und
zu (ber eine andere Kreatur
springen, ist nicht drin. Als Spiel-
anreiz ist das ein wenig mager.
Geschicklichkeit hat auch etwas
mit Anforderungen an den Spie-
ler zutun, doch die fehlen bei Olli
and Lissa auf der ganzen Linie.
Aber als Billig-Programm kann
ich es empfehien, da es nicht
schlechter als einige Vollpreis-
Kollegen ist. (gn)
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Los Angeles Swat

Los Angeles wird von iiblen Banditen in Schach
gehalten und bedarf Eurer Hilfe.

os Angeles 1999. Die
Leinst blihende Metro-

pole steht vor dem totalen
Chaos. Die Kriminalitat hat nie
geahnte AusmaBe angenom-
men. Die Verbrecherbanden
mobilisieren sich zu einer ge-
waltigen Armee des Schrek-
kens, die einen ganzen Stadt-
teil Uberrennt. Warum dies
geschieht, vermag die schlaue
Anleitung nicht zu erkldren. Da
rasen ein paar ungehobelte
Burschen einfach durch die
StraBen und hauen alles kurz
und klein, was ihren Weg
kreuzt. Ob das einen Sinn
ergibt? Nein. Ist ja auch nicht
so wichtig, denn die Bosen
sind in diesem Computerspiel
derart bdse, daB man sich sol-
che dummen Fragen wirklich

sparen kann.

Wer geht gegen die Terrori-
sten vor, die das Stadtviertel
verwisten? Sie natlrlich, der
scheinbar lebensmiide Held
der Polizei-Einsatzstelle, der
mit drei Bildschirmleben und
einer Maschinenpistole ge-
wappnet ins Krisengebiet mar-
schiert. Um bei »Los Angeles
Swat« einen Level zu absolvie-
ren, missen Sie sich eine
ganze StraBe lang nach vorne
kémpfen, bis Sie zu einer Kreu-
zung gelangen. Bis dahin wer-
den Sie von den anstiirmen-
den Ganoven beschossen und
ab und zu schmeiBt ein Ober-
gangster auch mal eine Gra-
nate. Auf Blrgersteigen par-
kende Autos blockieren lhren
Weg und Sie laufen Gefahr, in
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C64 (Atari XL/XE)
Mastertronic
15 Mark (Kassette)

das Feuer eines MG-Gescht-
zes zu geraten.

Wenn Sie die Kreuzung
erreichen, taucht gleich eine
ganze Armee von Ubeltdtern
auf, die auch sofort angreift.
Die jungen Leute sind auf Poli-
zisten nicht gut zu sprechen -
wenn lhre Spielfigur erwischt
wird, schlagen die Limmel mit
einem Hackebeil zu! Wenn Sie
sich auch dieser geballten
Ubermacht erwehren konnen,
flitzt noch ein Gangster mit

Geisel durch die Gegend. Tref-
fen Sie den Banditen (und
nicht die Geisel), um Bonus-
punkte zu kassieren.

Mit den unschuldigen FuB-
gdngern ist das ohnehin so
eine Sache. Mitten im wilde-
sten Kampfgetimmel tippelt
des ofteren mal eine A&ltere
Dame (ber den Bildschirm.
Wer blind um sich ballert und
dabei die gute Frau trifft,
bekommt 1000 Punkte abge-
zogen! (hl)

Es ist ja eigentlich keine
schlechte Idee, auch eines der
géngigen »Ein-Mann-kdmpft-all-
ein-gegen-feindliche-Ubermacht-
Spiele«in der Billig-Klasse anzu-
bieten. Leider kann man Los
Angeles Swat nur schwerlich als
geglickte Umsetzung dieser
Idee bezeichnen. Von den ethi-
schen Bedenken will ich hier mal
weitgehend absehen; die nimmt
sich Boris recht ausfihrlich vor.

Eine Weile lang macht das
Spiel durchaus .SpaB, denn

obwohl es ziemlich langsam
zugeht, hat man gegen die zahl-
reichen Gegner alle Hiande voll
zu tun. Doch spétestens ab dem
3. Level lechzt man verzweifelt
nach Abwechslung. Da wird mal
eine Granate geworfen und mal
blockiert ein Auto eine StraBen-
seile. Aber ansonsten wird's
doch auf die Dauer monoton.
Die spielerischen Aktivitdten
beschréanken sich auf Umschau-
en, Ballern und nach vorne
Laufen, Spétestens nach zehn
Minuten kiihit der Spielwitz emp-
findlich ab.

Wer mal wieder ein preiswer-
tes, maglichst geschmackloses
Action-Spiel sucht, wird hier
nicht schlecht bedient. Mein Fall
ist das Programm allerdings
nicht, Dafir ist es auf Dauer
schlichtweg zu langweilig.  (hl)
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Master Chess

Schach gehort zu den kreativsten Computer-
Anwendungen. Mit Master Chess prasentiert
sich das preiswerteste Programm dieser Art.

eitdem es Computer

gibt, wird dariber speku-

liert, ob eine Maschine
nicht besser spielen muB als
ein Mensch, denn schlieBlich
kennt ein Computer keine Kon-
zentrationsschwéche und ver-
giBt nicht, Uber bestimmte
Zige nachzudenken. Mit
einem Wort, er besitzt nicht die
Schwachen, die an den Nie-
derlagen der  Menschen
schuld sind. Doch es stellte
sich schnell heraus, daB der
Computer auch nicht (ber die
Stiarken des Menschen, ndm-
lich Erfahrung und Intuition
verfiigt, wodurch die Schach-
Programme lange Zeit nicht an
die Stérke gelbter Spieler her-
ankamen. Erst nach und nach

wurden die Spiel-Algorithmen
immer besser, wodurch es
auch fir nicht auf Schach spe-
zialisierte Computer inzwi-
schen recht leistungsféhige
Programme gibt. Diese haben
aber in der Regel den Nachteil,
daB sie recht teuer sind, weil
die Entwicklungszeit sehr lang
ist. Jetzt gibt es aber mit
Master Chess ein Schach-Pro-
gramm zum Sparpreis.
Master Chess bietet grafisch
einen Blick aus der Vogelper-
spektive auf das Brett, denn
auf eine 3D-Darstellung wurde
aus Platzgrinden verzichtet.
Vor dem Start wahlt man erst
die Spielfarbe und dann die
Bedenkzeit des Computers.
Man kann so die Stédrke des

GRAFIK
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Mastertronic
10 Mark (Kassette)

C64 (Atari XL/XE, C16)

Programms selbst bestimmen.
Die Zige werden Uber die
Tastatur eingegeben, indem
man wie beim Computer Gblich
das Ausgangs- und das Ziel-
feld eingibt.

Eine Funktion zum Rick-
nehmen von falschen oder
unbeabsichtigten Zigen ist
nicht vorgesehen. Man kann
aber die Stellung beliebig ver-
dndern und mit der neuen wei-
terspielen. Allerdings wird
dabei der Zugspeicher ge-
l6scht, wodurch die Funktion
zum Nachspielen der Partie
nurvon diesem Punktan arbei-
tet. Man kann auch das gesam-

te Brett ldschen und eine vdllig
neue Situation aufbauen. Ma-
ster Chess kontrolliert dabei
aber nicht, ob dieser Aufbau
mdglich ist, so daB ein Bauer
durchaus auf der achten Reihe
stehen kann.

Wéhrend des Spiels gewéhrt
ein Tastendruck einen Uber-
blick Uber alle bisher geschla-
genen Figuren. Wer seine Par-
tie aufheben mdchte, um sie
spater weiterzuspielen, kann
sie auch speichern und auch
wieder laden. Rechts sehen
Sie ein Foto der C64-Version
und links ein Bild der Atari
XL-Umsetzung. (gn)

Ich finde die Idee, ein Schach-
Programm zu diesem Preis her-
auszugeben, wirklich lobens-
wert. Nur, warum muBte es gera-
de ein so splelschwaches sein?
Ich halte es noch nicht einmal

' daflr geeignet, um als Hobby-
Spieler oder gar Anfdnger ein
wenig gegen den Computer zu
spielen, denn dafir ist Master
Chess einfach zu schwach.
Selbst bei 60 Sekunden Bedenk-
zeit zieht es planlos Figuren hin

und wieder zuriick, wandert mit

dem Kénig auf das Spielfeld, als
ware er auf einem Sonntagsspa-
ziergang und stellt einen Sprin-
ger ohne einsichtigen Grund an
den Rand. Von einem Schach-
Programm kann man wenigstens
erwarten, daB es die elementa-
ren taktischen Grundzige be-
herrscht, doch selbst hier ver-
sagt Master Chess. Wer mit die-
sem Programm lernt, bekommt
sehr, sehr viele grundlegend fal-
sche Dinge beigebracht, die
man auf keinen Fall nachahmen
sollte. Die Méngel sind so ekla-
tant, daB es mich schon fast wun-
dert, daB es beim Aufstellen der
Flguren keinen Fehler macht. Ich
kann nur vor diesem Programm
warnen. Selbst wenn 10 Mark
keine groBe Investition sind,
macht man sich mit Master
Chess nicht gliicklich. * (gn)

Ich werde das dumpfe Gefhl
nicht los, daB hier zwel wunder-
schon kontroverse Meinungen
aufeinanderprallen.  Zunéchst
einmal muB ich Gregor aber
recht geben, denn Master Chess
ist trotz des verheiBungsvollen
Namens kein meisterhaft gutes
Schach-Programm - »Disaster
Chess« wére da schon zutref-
fender.

Man sollte aber einige positive
Aspekte auf jeden Fall berlick-
sichtigen. Ich finde vor allem die

Idee toll, ein Schach-Programm
in der untersten Preisklasse her-
auszubringen. C64-, C16 und
Atari-Einsteiger haben so eine
sehr preiswerte Moglichkeit, in
den Bereich Computer-Schach
hineinzuschnuppern. Die drf-
tige Spielstédrke ist das dickste
Manko.

Als Vollpreis-Produkt hétte
Master Chess keine Chance. In
diesem Bereich dominieren
spielstarke Programme wie
»Colossus Chess 4.0«, »Chess
Master« und »Psion Chess«. Als
Billig-Spiel ist es jedoch konkur-
renzlos und damit unter einigen
Einschrankungen durchaus
empfehlenswert. Wer hier auf
den Geschmack kommt wird frii-
her oder spéter ohnehin ein bes-
seres und teureres Programm
kaufen. (hl)
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Rest der Welt

Sonderheft darf man wohl

von Tradition reden, denn
die Rubrik »Rest der Welt« ist
zum dritten Mal dabei. Fiir die
neu hinzugekommenen Leser
hier noch einmal eine Erkia-
rung: In dieser Rubrik werden
alle Spiele gesammelt, die
nach unserer Meinung nicht in
die anderen Rubriken passen.
Deswegen findet man hier ein
buntes Potpourri aus allen
mdglichen Spielerichtungen,
in das wir durch die Reihen-
folge der Tests etwas Ordnung
bringen wollen.

Es beginnt mit zwei Spielen
aus dem Science-Fiction-
Genre, »Star Trek« und »Aca-
demy«. Beiden Programmen
ist gemeinsam, daB sie die Ele-
mente Strategie, Action und
Adventure geschickt miteinan-
der verbinden. AuBerdem sind
beide Programme sehr um-
fangreich und fordern zu
monatelangem Spielen her-
aus.

Als néchstes treffen wir auf
zwei Programme, bei denen
man Computer- und Brettspiel
verkniipft hat. Bei »Robot Ras-
cals«dreht sich alles um Spiel-
karten, die entscheidend fiir
den Handlungsablauf sind.
»Football Fortunes« dagegen
ist ein Brettspiel, bei dem der

I n unserem dritten Spiele-

Computer die Rolle eines
Spielleiters (ibernimmt. Beide
Programme kann man nicht
alleine spielen.

Als nédchstes kommt die
Abteilung Strategie und Logik:
Beides fordern die Spiele
»Deactivators« und »They stole
a Million«, wobei aber Action
und Geschicklichkeit nicht
ausgeklammert werden. Gera-
de »They stole a Million« erntet
dank seiner Spielidee viel Lob,
handelt es sich doch um eine
witzig aufgemachte Raubiiber-
fall-Simulation im besten Rififi-
Stil.

Zuriick zur Science Fiction
geht es dann mit »Aliense,
einem Kombi-Spiel mit Action
und Strategie-Elementen, das
uns auf die drei folgenden
komplexen Programme sTrak-
kere, »Sentinel« und »Cholo«
einstimmen soll. Die drei
zuletzt genannten Spiele stel-
len hohe Anspriiche an den
Spieler. Wer nur hinter Grafik
und Sound-Effekten her ist,
wird diese Programme nicht
besonders mdgen, doch wer
sich gerne einige Tage oder
gar Wochen mit einem exzel-
lenten und neuartigen Spiel-
prinzip  beschéftigen  will,
kommt hier auf seine Kosten.

In den Endspurt geht es
dann mit zwei Programmen
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der Firma Cinemaware, die flr
sich in Anspruch nimmt, Kino-
ahnliche Software zu schrei-
ben. »Defender of the Crown«
und »Sindbad and the Throne
of the Falcon«erinnern an klas-
sische Abenteuer-Filme aus
der goldenen Zeit des Unter-
haltungs-Kinos.

Diese Art von Spiel kdnnten
neue Zukunftsperspektiven fiir
die 16-Bit-Computer aufwei-
sen. Diese Geréte bieten ndm-
lich gentigend Speicherplatz
sowie einen guten Grafik-Chip,
um Bilder in Zeichentrick- oder
gar Foto-Qualitat auf den Moni-
tor zu zaubern. Damit wird es
moglich, Handlungen aus dem
»echten« Leben mdglichst
wirklichkeitsgetreu darzustel-
len. Spiele mit solchem Kon-
zept werden sich mit Sicher-
heit in den ndchsten Jahren
verstarkt durchsetzen.

Den AnschluB bildet nicht,
wie manche vielleicht schon
erwartet haben, der Test von
»Star Killer Il«. Das Programm
ist leider vor RedaktionsschluB
nicht fertig geworden und
erscheint in einem spéteren
Sonderheft.

Wir haben uns entschlos-
sen, den letzten Test dem Pro-
gramm zu widmen, das uns
seitdem letzten Sonderheftam
langsten an den Monitor ge-

fesselt hat. Redaktions-Tur-
niere bis halb drei Uhr friih
waren keine Seltenheit, wenn
»Shanghai« auf unseren Ami-
gas lief. Ohne Untertreibung ist
Shanghai das Lieblingsspiel
der gesamten Happy-Compu-
ter-Redaktion. Nicht nur die
drei Spiele-Redakteure hat das
Shanghai-Fieber gepackt.

In diesem Sonderheft zeigt
sich (brigens ein Effekt, der
schon beim letzten Mal auftrat,
wieder derselbe Effekt wie im
vorherigen. Die Spiele in der
Rubrik »Rest der Welt« erhal-
ten im Durchschnitt die besten
Noten. Um genau zu sein, wer-
den Sie diesmal gar kein Spiel
finden, das wir als sschlechte
bewerten. Als Begriindung
kann man eigentlich nur
sagen, daB gerade in diesem
Bereich immer noch das héch-
ste Niveau der Hersteller zu fin-
den ist. Wer sich die Arbeit
macht, eine eigene Spielidee
zu verwirklichen, der kiimmert
sich auch um eine ordentliche
Gestaltung in den Punkten
Grafik, Sound und Spielwitz.
Der Trend zum auBergew&hn-
lichen und guten Spiel halt
immer noch an; das Thema
Computer-Spiele wird in den
ndchsten Jahren sicher nicht
im Einerlei uninteressanter
Spiele enden. (bs)
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Cnterprise

36.80.55

Sakiel
70.50.41

47 LY A

Star Trek

Captain Kirk und seine Mannen ziehen jetzt auch
im Computer ihre Runden, bei einer gefahrli-
chen Mission mit dem Raumschiff Enterprise.

ie Klingonen, standige
DErzfeinde der Fodera-
tion, haben ein neues

Gerat entwickelt, das Raum-
schiffkapitdne meutern und zu
den Klingonen Uberlaufen |1&Bt.
DaB es sich hierbei um ein
kinstlich erzeugtes Phéno-
men handeln muB, schlieBt ihr
Wissenschafts-Offizier Spock
messerscharf aus der Tatsa-
che, daB sich alle Meutereien
in einem begrenzten, kugelfér-
migen Gebiet um den Planeten
Dakiak abspielen. Diese Meu-
terei-Zone breitet sich aus und
wird in wenigen Monaten die
gesamte Galaxie umspannen.
Deswegen versucht die Fo-
deration, das Problem mit

einer recht harten Methode
anzupacken. Die Meuterei-
Zone soll mit Hilfe eines Ener-
giefeldes, der Klein-Sphére,
hermetisch vom Rest des Uni-
versums abgekapselt werden.
Captain Kirk hat also nur
begrenzte Zeit, die Meuterei-
Welle zu stoppen, bevor man
ihn und sein Schiff zusammen
mit den Klingonen und iberge-
schnappten Foderations-Mit-
gliedern in der Klein-Sphare
einschlieBt. Zu Spielbeginn hat
die Meuterei-Zone schon kos-
mische AusmaBe erreicht und
umfaBt bereits laut der Pro-
grammierer ein Gebiet von
etwa 1000 Sonnensystemen
mit Uber 4000 Planeten.

17.34.33

Ca pfa'in's Lug

StarDate -

4.26.5
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Beyond :

Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette)

Im Spiel Ubernehmen Sie
nicht nur die Rolle von Captain
Kirk, sondern auch die der
anderen sechs Hauptperso-
nen der Serie: Spock, Sulu,
Chekov, McCoy, Scotty und
Uhura. Um eine Person zu kon-
trollieren, milssen Sie lediglich
deren Gesicht auf der Kom-
mandobriicke anklicken. So-
fort erscheinen auf dem Haupt-
bildschirm die Untermeniis,
die Sie mit dieser Person errei-
chen kénnen. Als Beispiel soll
uns hier Navigations-Offizier
Sulu dienen, der auf seinen
Bildschirmen zwei verschie-
dene Karten (eine dreidimen-

sionale Sternenkarte und eine
Planetenkarte) sowie die
Steuerung fir die Triebwerke
Uberblickt. Auf diesen Bild-
schirmen kann man wiederum
durch einfaches Anklicken von
bestimmten Positionen alle
wichtigen Kommandos geben.

Im Verlaufe des Spiels mis-
sen Sie viele verschiedene
Planeten anfliegen und sich
teilweise zu diesen runter-
»beamen« und dort wichtige
Gegenstédnde oder Informatio-
nen suchen. Natiirlich gibt es
auch Raumschlachten zu be-
stehen, Schaden zu reparieren
und Rétsel zu l6sen. (bs)

Als alter Enterprise-Fan war
ich natirlich unheimlich ge-
spannt, was die Programmierer
aus einer meiner liebsten Serien
gemacht haben. Die Story ist
exzellent, wenngleich sie fiir den
Spieler ein paar sehr schwere
Aufgaben bereithélt. Ich frage
mich, wie man das sehr umfang-
reiche Spiel in elnem verniinf-
tigen Zeitraum ldsen soll. Ich
lasse mich aber gerne eines
Besseren belehren, denn auch
bei »Elite« war ich anfangs skep-

tisch. Uber die digitalisierten Bil-
der brauche ich wohl kein Wort
zu verlieren. Sie sind hervorra-
gend, wie (berhaupt die Grafik
ein kleines Meisterwerk ist. Die
digitalisierten Stimmen sind eine
nette Dreingabe, aber auf die
Dauer |46t der Reiz des Neuen
hier etwas nach,

Es gibt nur finf verschiedene
Spielelemente: Warp-Flug,
Kampf mit einem Raumschiff,
Untersuchen der Planeten, Re-
parieren von Schéden und Lan-
den auf einem Planeten. Viel
mehr geschieht nicht, bis man
endlich die nétigen Informatio-
nen zusammen hat. Trotzdem ist
es gerade die Komplexitat, die
die Faszination dieses Spiels
ausmacht. So leicht es zu be- .
dienen ist, so schwer ist es zu
losen. (gn)
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Willkommen in der Akademie der Weltraum-
Kadetten! 20 knifflige Priifungen erwarten Sie
hier, bevor Sie sich »Pilot« nennen diirfen.

n einem schdénen Som-
Amerlag im Jahre 2197
bt ein Kadett der
Weltraum-Akademie das Ein-
parken eines Skimmers (Pla-
netengleiters). Dummerweise
legt er dabei den falschen
Gang ein, rast in einen Atomre-
aktor, 16st damit einen Super-
GAU aus und verwandelt den
halben Planeten in geschmol-
zene Lava. Verstdndlicher-
weise wird danach der Ruf
nach einem besseren und
ungefahrlicheren  Trainings-
programm fiir Kadetten laut.
Wer also jetzt eine Ausbil-
dung als Skimmer-Pilot an-
strebt, muB sich zwanzig
Computer-Simulationen aus-

setzen, die jede nur denkbare
Gefahr fiir einen Skimmer
nachspielen. Nur wenn der
Kadett alle zwanzig Simulatio-
nen erfolgreich beendet hat,
a8t man ihn an das Steuer
eines echten Skimmers. Ubri-
gens war der Pilot, der die
legendére Tau-Ceti-Mission er-
folgreich beendete, ebenfalls
Absolvent der »Academys«.

In den zwanzig Missionen
werden verschiedene Fahig-
keiten der Piloten-Anwérter
getestet. Bei manchen kommt
es nur auf Reaktionsgeschwin-
digkeit an, andere erfordern
strategisches Vorgehen, wie-
der andere geschickte Naviga-
tion. Die Missionen sind in vier

00:05:02

Tarastting
Trcking
brawn
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CRL

Spectrum (C64, Schneider CPC)
35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

Level zu je finf Missionen auf-
geteilt. Jeder Level muB ein-
zeln geladen werden. Um den
nachsten Level zu laden, muB
man bei den fianf Missionen
eine mindestens 90prozentige
Leistung erbringen.

Die einzelnen Missionen
verlangen jeweils eine spe-
zielle Ausristung des Skim-
mers. Deswegen kdnnen Sie in
einer Art »Construction Set«
genau festlegen, was Sie alles
an technischem Gerét mitneh-
men wollen.

Aber nicht nur die Wahl der
Waffen steht lhnen offen; sogar
das Layout lhres Armaturen-

bretts kdnnen Sie lhren Wiin-
schen entsprechend gestal-
ten. Der Haken an der Sache:
Es passen nicht alle Instru-
mente auf das Armaturenbrett,
so daB Sie bei jeder Mission
abwégen missen, welche In-
strumente unwichtig sind und
zu Hause bleiben miissen.
Ganz Wagemutige kdnnen so-
gar auf ein Cockpit-Fenster
verzichten und versuchen,
eine Mission im Blindflug zu
absolvieren.

Der Spielstand sowie die
eigenen Skimmer-Konstruktio-
nen lassen sich jederzeit spei-
chern und wieder laden. (bs)

 woraut sie  immer
_haban. Her damltl

verzi htei Eﬁan gerne auf eﬁe-

: vollan SOund de aufd

G ich Acadamy wochenlang spia—
B j‘len kﬁnpta. MQIn privater Lleblln‘gu :

gewanel: '
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Wer Tau Ceti mochte, wird
Academy lieben. Und wer Tau
Ceti nicht kennt, ist selber
schuld. Pete Cooke hat mit die-
sem Programm vor gut einem
Jahr eine furiose Mischung aus
SchieB- und Strategie-Spiel
geschaffen, die mittlerweile zu
den ganz groBen Software-
Klassikern zdhlt. Academy ist
eine konsequente Weiterfihrung
von Tau Ceti, aber bei weitem
kein hingeschluderter Abklatsch
und vor allem spielerisch noch-

mal ein Schritt nach vorne.

Die flotte 3D-Grafik ist im
gewohnten Tau Ceti-Stil gehalten
und immer noch fir einige
»Aahsl« und »QOohsl« gut. Die
zahlreichen Missionen passen
natrlich nicht alle in den Spei-
cher, aber das Nachladen héit
sich dennoch in Grenzen.

Academy ist ein sehr komple-
xes Action-Spiel mit vielen
anspruchsvollen Finessen. Ein
Tip fir alle, denen die Standard-
Ballereien im Spielhallen-Look
zu langweilig sind. Von Tau Ceti
gab es sehr gute Schneider
CPC- und C64-Umsetzungen.
Academy lag uns nur in der sehr
guten Spectrum-Version vor.
Man kann nur hoffen, daB die
Programmierer bei den Umset-
zungen ein gutes Handchen
haben werden. (hi)
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Forlunes

Eine Neuerscheinung aus dem FuBball-Lager
vereint Brett- und Computerspiel.

ootball Fortunes kommt
Faus dem Lager der FuB-

ball-Strategiespiele und
besteht sowohl aus einem
Computer-Programm als auch
einem Brettspiel. Zwei bis flinf
Personen kénnen hier mitma-
chen. Jeder Teilnehmer pickt
sich einen Verein aus einer
zehn Mannschaften starken
FuBball-Liga heraus und kann
seinem Club auch einen belie-
bigen Namen geben. Die an-
deren Vereine, deren Spiel-
stdrke zu Beginn festgelegt
werden kann, Gbernimmt der
Computer. Durch das Kaufen
und Verkaufen von Spielern
milssen Sie nun eine mog-

lichst starke Mannschaft auf-
bauen, ohne sich dabei finan-
ziell zu (ibernehmen.

Eine Saison dauert neun
Spieltage, doch auBer den
Punktspielen gibt es noch
Pokalrunden. Ab der zweiten
Saisan kommen sogar die Eu-
ropacup-Wettbewerbe dazu.
Wie lange man spielt, ist vollig
offen. Nach jeder Saison kann
man aufhdren; ein Spielstand
|4Bt sich leider nicht speichern.

Zu Beginn errechnet das
Programm flr jeden Spieler
einen Mannschaftskader mit
insgesamt 13 FuBballern, diein
Torhiiter, Verteidiger, Mittel-
feldspieler und Stiirmer unter-
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C64 (Atari XL/XE/ST, Amiga, MS-DOS,
Schneider CPC, Spectrum, MSX) » CDS
49 Mark (Kassette), 69 bis 79 Mark (Diskette)

teilt sind. AuBerdem gibt es
»Utility Player«, die man auf
jeder Position einsetzen kann.
Fur jeden Spieler erhalten Sie
eine kleine Karte, auf der auch
die Stdrke des Kickers mit
einer Zahl zwischen 1 und 5
angegeben ist. Wenn man die
Zahlenwerte aller Spieler einer
Mannschaft addiert, erhalt
man eine Summe, die die
Gesamtstarke des Teams an-
gibt.

Am Spielbrett geht es wie bei
einer Art FuBball-Monopoly zu:
Man wirfelt, rickt seine Figur
entsprechend nach vorne und
landet auf einem neuen Feld.
Je nachdem, wo man an-

kommt, darf oder muB man
Spieler kaufen, abstoBen oder
eine Ereigniskarte ziehen. Hier
tritt dann der Computer in
Aktion, der das Ereignis auf
den Bildschirm schreibt. Nach
der Wurfelphase will das Pro-
gramm gefiittert werden. Es
verlangt von jedem Spieler die
Zahl, die die aktuelle Team-
starke ausdrickt. Fir die
Ergebnisse eines Spieltags
sind sowohl dieser Wert als
auch eine Prise Zufall von
Bedeutung. Fir alle sportli-
chen Resultate (Tabellenplatz
in der Liga und Pokal-
Ergebnisse) bekommt man
Punkte gutgeschrieben.  (hl)

Aufmachung und Konzept von
Football Fortunes sind ausge-
zeichnet. Ich kenne kaum ein
Computerspiel mit so vielen Bei-
gaben (von Infocom-Adventures
einmal abgesehen). Ohne Spiel-
brett, Spielgeld und Karten kann
man das Programm vergessen -
ein perfekter Kopierschutz.

Alleine kann man erst gar nicht

- splelen. Inder Tat macht das Pro-
gramm nur im gréBeren Freun-
deskreis SpaB. Zu zweit kann
man zwar auch eine. Runde

wagen, aber erst mit mindestens
drei Leuten kann man kleine
Blndnisse aushecken und ge-
gen andere Mitspieler intrigie-
ren.

Leider hat man recht wenig
EinfluB auf den Spielverlauf, was
Football Fortunes weitgehend zu
einem Glicksspiel macht. Die
starke Aufmachung kaschiert
diesen Mangel zumindest teil-
weise; flr das glanzlose Pro-
gramm (ich wette 10:1 auf Basic)
gibt es allerdings keine Entschul-
digung.

Eine interessante Spielidee
wurde hier leider nur mittelmésig
umgesetzt. Immerhin ist das Pro-
gramm gut geeignet, um Anti-
Computerspieler mal dber den
Brettspiel-Charakter auf den
Geschmack zu bringen.

(h)

Football Fortunes hinterlast
bei mir einen etwas faden Nach-
geschmack, denn Iich frage
mich, wozu ich inaller Welt einen
Computer fiir dieses Spiel brau-
che. Er bereitet die Ergebnisse
nett auf, ohne dabei mit irgend-
welchen optischen Glanzlichtern
aufzufallen, 188t den Zufallsge-
nerator gehdrig gliihen und dient
als Namensspeicher. Ich kenne
aber keine Funktion, die ich nicht
auch in einem normalen Brett-
spiel chne Computer verwenden

kdnnte. Mit einem Wilirfel wére es
auch getan.

Der Spielwert selbst hélt sich in
Grenzen, denn besonders viel tut
sich flir den Spieler nicht. Wer
von anderen Computerspielen
gewohnt ist, viele Spielphasen
und Alternativen zu haben, wird
von Football Fortunes enttéuscht
sein. Es 14uft, wie bei Brettspielen
Ublich, immer in festen Bahnen
ab. In einer Gruppe entfaltet sich
aber erst der eigentliche Relz die-
ser Spiele, denn es ist toll, um
Spieler zu feilschen, oder zu
sehen, wie ein wichtiger Spieler
bei einem Konkurrenten kiindigt.
Fur einen geselligen Abend kann
Football Fortunes eine Uberle-
gung wert sein. Als Brettspiel ist
es nicht schlecht, nur héatte man |
auf den Computer ruhigen Ge-
wissens verzichten kénnen. (gn)
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S.Vilsmeier

Plus auf dem C64/C128

H.Haberl
Mini-CAD mit Hi-Eddi plus auf dem

3D-Konstruktion mit Giga-CAD f‘ = VY B C64/C128

Das verbesserle 3D-CAD-Pro-

1886, 230 Seiten, inkl. Diskette

Dokumentation, vielen Anwendungsbeispielen

1986, 370 Seiten, inkl. " ; mit Hi UBSHN Das Zeichenprogramm »Hi-Eddic aus der
2 Disketten a I auf dem Zeitschrift 64'%er. Mit ausfihriicher

gramm aus dem Grafik-Sonder- #

und neuen Fealures.

heft des 84'er-Magazins, Auf -Kons aon e B - v Best-Nr. 90136
2 beigelegten Disketlen: GIGA- %DIGA élxkn'“;‘lm“ ISBN 3.89080:136-0
CAD-Plus-Programmpaket (C 84/ i » lg: & gt S 1 48.-5Fr 44,2065 374,40

C128) mit neuen Features:

@ bis zu 10mal schneller

® erweiterter Befehlssatz

@ komfortabler zu bedienen.
Best-Nr. 90409

ISBN 3-89080-409-2

DM 49-/sFr 45,10/65 382,20

F.Matthes

Pascal mit dom C64

1986, 215 Seiten, inkl. Diskette

Buch und Compiler ermdglichen jedem
Besitzer eines C64 den Eistieg in die
moderne Programmiersprache Pascal.
Best-Nr. 00222

ISBN 3-89090-222-7

DM 52/sFr 47 80/65 405,60

H. Ponnath
C64: Wunderland der Graflk
1985, 232 Seiten, inkl. Diskette

! Eine lesenswerte und kenntnisreiche EinfGhrung in

| dieses hochinteressante Thema von einem sachkundigen
und sprachgewandten Autor; mit allen Beispielen auf

M beigefigter Diskefte.
i Best-Nr. 90363
71 1SBN 3-82090-363-0
i DM 49/sFr 45,10/6S 382,20

o >

Irrtomer und Anderungen vorbehalten.

&

e

M. Hegenbarth/R. Trierscheid
BASIC-Grundkurs mit dem C64
1985, 377 Seiten

Nicht nur ein rein theoretisch
ausgelegter BASIC-Kurs, sondern
auch praxisnah auf den C64
zugeschnitien. Auch der Computer:
neuling kann mil diesem Buch
lernen, mit seinem C 64 in BASIC
2zu arbeiten und wird auf die
Besonderheiten seines Computers
hingewiesen

Best-Nr. 90361

ISBN 3-89090-361-4

DM 44,/sFr 40,50/0S 343,20

K. Schramm

Die Floppy 1541

1985, 434 Seiten, inkl Diskeltle

Eine umfassende Informationssammiung, die
jeder besitzen sollte, der sich mit der 1541
beschattigl.

Best-Nr. 80444

ISBN 3-89090-444-0

DM 49 -/sFr 4510/08 382,20

Markt & Technik-Produkte erhalten Sie in den Fach-
abteilungen der Warenhauser, im Versandhandel,
in Computer-Fachgeschéften oder bei Ihrem Buchhandler. |

-~

ey

f

Zeitschriften - Bucher
. ’ iy s W Fragen Sie bei lhrem
Software - Schulun Buchhéndler nach unserem
Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, ; kostenlosen Gesamtverzeichnis
8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0. T mit Ober 200 aktuellen
SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 4156686, . ‘ Computerbiichern und Software.
OSTERREICH: Rudolf Lechner &Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 67 756 26, Ueberreuter N Oder fordern Sie es direkt
Media Handels- und Verlagsges. mbH GroBhandel, Alser Strafe 24, A1091 Wien Telefon (0222) 481538-0 . beim Verlag an!




Robot Rascals

Haben Sie in letzter Zeit mit Ihren Kindern mal
wieder Karten gespielt? Wenn nicht, dann bietet
Robot Rascals eine gute Gelegenheit.

as Programm »Robot
Dﬂascals« ist ein ver-

ricktes Kartenspiel far
zwei bis vier Personen, bei
dem auch der Computer kréftig
mitmischt. Das Ganze ist
als Familienspiel konzipiert,
macht aber auch unter Er-
wachsenen viel SpaB.

Zur Handlung: Auf dem Pla-
neten Laustenfownd sind
einige wertvolle Dinge verlo-
rengegangen. Diese Dinge
miissen die Spieler mit Hilfe
von ferngesteuerten Robotern
finden. Die Roboter sind’auf
dem Monitor zu sehen und per
Joystick zu beeinflussen. Die
Hauptrolle spielen aber die
Spielkarten.

Da gibt es zuerst einmal die
Ding-Karten, die festlegen,
welche Gegenstande die Spie-
ler suchen missen. Natirlich
weill zu Anfang niemand, auf
welche Dinge die anderen
Jagd machen. Zusétzlich gibt
es noch Joker und eine Killer-
Karte unter den Spielkarten.
Wer die Killer-Karte besitzt,
kann unméglich gewinnen, muB
diese Karte also so schnell wie
mdglich loswerden.

Bewegung ins Spiel bringen
die Glickskarten, von denen
jeder Spieler zu Beginn einer
Runde eine ziehen muB. Diese
Karten schreiben beispiels-
weise vor, daB Ding-Karten zwi-
schen den Spielern zu tau-
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C64
Electronic Aris
69 Mark (Diskette)

schen, klauen oder aufzudek-
ken sind. So &ndert es sich
stets, welche Ding-Karten man
auf der Hand hat.

Aber auf die Spieler warten
noch einige weitere Gags. So
kénnen sie sich gegenseitig
schon gefundene Dinge klau-
en, diese wieder verstecken
oder in einem See versenken.
Die Roboter kénnen kaputt-
gehen oder ohne Energiere-
serven liegenbleiben. Je nach
Schwierigkeitsgrad kommen
neue Gemeinheiten dazu.

Durch die vielen unter-
schiedlichen Schwierigkeits-
grade und Spielvariationen ist

es moglich, mit Kindern (ab
etwa sieben Jahre) zu spielen,
aber auch eine Erwachsenen-
runde mit einem tollen, schwie-
rigen Strategie-Spiel zu unter-
halten.

Damit Robot Rascals auch
zum Familienspiel wird, hat
sich der Hersteller die Mihe
gemacht, nicht nur das Hand-
buch und die Spielkarten, son-
dern auch das Programm ins
Deutsche zu ibersetzen. Le-
diglich die teilweise durch
Wortspiele unubersetzbaren
Namen der einzelnen Dinge
sind in englischer Sprache
geblieben. (bs)

ksttsstufe und schon kann es

 tricksen und »fertig« machen?

nur mit Computern’ spielt,
~Nicht nur die Idee stimmt
auch die technische Ausmhrung

in- riung #siiBs ZU,
neﬂa Sound-Effakte runden das

fehlen.

' blem - einfachste Schwierig-

_losgehen. Wollen sich vier Er-
~ wachsene mal gagenseitng aus-

<" Auch kein Problem; Héchste
 Schwierigkeitsstufe und ein paar’
' Zusatzregeln dazu, und ab geht

~die Post. Robot Rascals bietet

: ‘:_wirklich fiir jeden etwas, der
_gerne mit Menschen und nichtu

| Ist von bester Qualitét. Auf die
~ Animationder einzelnen Roboter
© | trifft einfach nur. die Bezs[ch— ‘

 Eine schmlsa!ga Musik und.-

_Ganze noch ab. Ich kann Robot
ascals nur wérmstens emp-

Hoppla, was haben wir denn
da: Ein véllig neues, originelles
und dazu hervorragend umge-
setztes Spiel-Konzept! Robot
Rascals muB in dieser Hinsicht
einmal ausdrlcklich gelobt wer-
den, denn es ist so ziemlich das
einzige richtige Computer-Fami-
lienspiel, das ich kenne. Hier
kann man auch mal Opa vor den
Computer locken!

Die zahlreichen Spielvarian-
ten biirgen fir viele unterhalt-

(bs)

same Stunden, obwohl das Pro-

gramm ohnehin nie langwellig zu
werden droht. Dadurch, daB stets
mindestens zwei Spieler mitma-
chen, die freie Entscheidungen
féllen kbnnen, sieht jede Runde
mit Robot Rascals anders aus.
Es {iberrascht auch angenehm,
daf das Handbuch und die Texte
aufdem Bildschirm gut versténd-
lich Gibersetzt wurden.

Bislang war Robot Rascals
leider kein allzugroBer Verkaufs-
erfolg. Vielleicht wollen die mei-
sten Leute ja wirklich nichts wei-
ter als die 17. Varianle eines
Ballerspiel-Themas. Ich méchte
zumindest  denjenigen, die
immer beteuern, gerne mit
Freunden am Computer zu spie-
len, Robot Rascals ausdriicklich
empfehlen. Es gibt noch andere
Dinge auf Erden als »Summer
Gamess... (ht)
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Deachivators

Bombenalarm im Forschungszentrum! Kénnen
Roboter die drohende Gefahr abwenden und die
Zeitbomben entschéarfen?

ine Gruppe fanatischer
E Saboteure hat das »Zen-
trum fir Gravitations-
Forschung« gesturmt und dort
eine groBe Zahl von Zeitbom-
ben in den insgesamt fiinf
Gebauden hinterlegt. Um das
Entscharfen der Bomben zu
erschweren, wurden zusatz-
lich die Sicherheits-Roboter
umprogrammiert und die Com-
putersysteme auseinanderge-
nommen. Also setzt das For-
schungs-Team die »Deactiva-
tors« ein, eine Roboter-
Spezial-Einheit zum Bomben-
Entscharfen.
lhr Computer zeigt Ihnen
jeweils zwei Rdume des Insti-
tuts in 3D-Grafik sowie eine

Ubersichtskarte, die auf Knopf-
druck gegen ein Meni ausge-
wechselt wird. Die 3D-Aussicht
ist manchmal verwirrend, denn
bei der Gravitations-For-
schung passieren schon mal
seltsame Dinge: Da sind in
manchen Rdumen Decke und
FuBboden vertauscht, in ande-
renist links nicht links, sondern
unten und rechts oben.

Sie beginnen im ersten und
kleinsten der funf Gebaude, in
dem |hnen drei Roboter zur
Verfligung stehen und in dem
drei Bomben zu beseitigen
sind. Um eine Bombe loszu-
werden, muf man sie einfach
aus einem der Fenster nach
drauBen werfen.

GRAFIK

42 %

SOUND & MUSIK 58 %
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Ariolasoft

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

Das groBte Problem dabei
ist, daB sich |hre Roboter nicht
véllig frei im Gebaude bewe-
gen kdnnen. Jeder Roboter ist
ineinem Komplex von Raumen
»eingesperrte, aus dem er
nicht herauskommen kann.
Deswegen missen sich die
Roboter die Bomben meist
durch fensterartige Lécher in
den Wénden gegenseitig
Zuwerfen.

Es gibt verschiedene Wege,
mit denen die Roboter von
Raum zu Raum gelangen kon-
nen. Innerhalb eines Stock-
werks gibt es normale Tlren
sowie Falltiiren, durch die man

allerdings nur nach unten (wo
immer das in diesem Raum
auch sein mag) gelangen
kann. An Stangen kdénnen
Roboter hinauf- und hinunter-
klettern, (Fall-)Turen fehlen
auch nicht und Materie-Trans-
porter versetzen die Roboter
blitzschnell in einen anderen
Raum.

Explodiert eine Bombe,
kann man trotzdem weiterspie-
len, bis keine Bombe mehr vor-
handen ist. Das néchste
Gebdude darf man aber nur
betreten, wenn im vorherigen
Gebdude keine Explosionen
stattgefunden haben. (bs)

Mich hat schon lange kein
anderes Spiel so mitgenommen
wie Deactivators. Die Anleitung
hétte auch in Sanskrit geschrie-
ben sein kénnen, dann hétte ich
wohl genausoviel verstanden.
Was ich in etwa herausfinden
konnte, war, daB ich mit Robotern
in einem Gebdude von Attenté-
tern gelegte Bomben finden und
entschdrfen muBte.

Egal was ich tat, egal wohinich
fuhr, egal wie ich auch umschal-
tete, nach spétestens drei Minu-

ten war ich in einer Situation, aus
der es kein Entkommen mehr
gab. Obwohl ich mir das Spiel
mehrmals erkléren lieB, habe ich
noch immer nicht das Geflihl, es
wirklich 2zu beherrschen. So
stecke ich in einer Zwickmiihle;
denn die gesamte Aufmachung,
insbesondere die Grafik und die
Steuerung sprechen mich (iber-
haupt nicht an. Die Aufgabe ist
aber derart interessant, da8 ich
Deactivators allen Freunden von
komplexen Knobel- und Ge-
schicklichkeitsspielen empfeh-
len kann, die von einfachen
Action-Adventures die Nase voll
haben. Flr diverse Wutaus-
briiche (bernehme ich aber
keine Haftung, denn die schel-
nen mir bei diesem sehr gewdh-
nungsbed(rftigen Spiel vorpro-
grammiert zu sein. (gn)
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unterstiitzen

They stole a Million

Der Big BoB ladt ein zum Millionenklau. Starke
Nerven und Gangster-Crew bitte nicht vergessen!

erbrechen macht sich
Vbezahlt, wenn man es
richtig anstelit! Aber
wir wollen hier niemanden auf
eine Karriere als Ganove, son-
dern lediglich auf ein Compu-
terspiel namens »They stole a
Million« (»Sie klauten eine Mil-
lion«) aufmerksam machen.
Der Spieler schllpft hier in
die Rolle eines Unterwelt-
Chefs, der einen groBen Coup
plant. Flnf verlockende Ge-
baude warten nur darauf, ge-
pliindert zu werden. Doch ein
professioneller Raubzug geht
ganzschon ins Geld. Zundchst
missen Sie lhre 50000 Dollar
Startkapital in das Personal
investieren. Es gibt insgesamt
18 arbeitswillige Ganoven, die
neben bestimmten Talenten

auch recht unterschiedliche
finanzielle Vorstellungen
(Fixum und Anteil an der
Beute) haben. AuBerdem sollte
man zusatzliche Informationen
Uber besondere Beutestiicke
und Safes kaufen,

Nun wird der zweite Pro-
grammteil nachgeladen. Hier
plant man die Aktionen der
angeheuerten Gauner sekun-
dengenau voraus. Der SchloB-
Spezialist muB Tiren offnen,
der Tresor-Experte den Safe
knacken, und so weiter. Das
Timing muB sehr exakt sein,
denn bei dem Uberfall darf
keine wertvolle Sekunde ver-
schenkt werden. Ist die Pla-
nung fertig, sieht man den
Raub auf dem Bildschirm wie
einen spannenden Krimi ab-

start
ichern

GRAFIK 48 %

SOUND & MUSIK 59 %
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Ariolasoft

Schneider CPC (C64, Spectrum)
29 Mark (Kassette), 39 bis 49 Mark (Diskette)

laufen. Sie kénnen jetzt selber
noch mit dem Joystick ins
Geschehen eingreifen, denn
als BoB der Bande diirfen Sie
sich auch am Super-Klau be-
teiligen. Wahrend des Raub-
zugs kann man sich jederzeit
ansehen, was welches Ban-
den-Mitglied wo gerade treibt.

Trifft die Polizei zu frah ein,
ist der Uberfall natlrlich
gescheitert. Esist gar nicht ein-
fach, einen effektiven Raub-
zug durchzuziehen. Nach

Abzug aller Unkosten will man
schlieilich mehr Geld haben
als zu Beginn.

Bis alle Gebé&ude erfolgreich
ausgeraubt sind, hat man alle
Hénde voll zu tun. Die Aktio-
nen missen nahezu perfekt
geplant und ausgefiuhrt wer-
den, wie sich das fir einen pro-
fessionellen Raubzug gehdrt,
Sowonhl die Anleitung als auch
alle Bildschirm-Texte wurden
vorbildlich  ins  Deutsche
Ubersetzt. (hi)

Stellen Sie sich einmal fol-
gende Schlagzeile vor: »Spiele-
Redakteur bei Uberfall auf Miinz-
handlung ertappte. Schlimm,
was? Aber ganz ehrlich, obwohi
ich schon viermal erwischt wor-
den war, versuchte ich es immer
wieder. SchlieBlich klappte der
Raub, doch nach dem Verteilen
der Beute hatte ich weniger
Geld, als ich vorher investiert
hattel

Sie merken schon, daB der All-
tag eines Unterwelt-Chefs recht

anstrengend sein kann. Das
auBergewshnlich originelle They
stole a Million 146t den Compu-
terspieler vollig gefahrios an
einer Handvoll erlesener Uber-
félle teilhaben.

Wenn das Spiel ganz geldst
ist, verliert es natlrlich an Reiz.
Aber bis man erfolgreich das
Museum plindert, das am be-
sten von allen Objekten bewacht
wird, hat man einiges zu tun.
Neben der hervorragenden
Spielidee féllt die tadellose deut-
sche Ubersetzung des Pro-
gramms angenehm auf.

Grafik und Sound, die bei allen
drei Versionen nicht sonderlich
spektakuldr sind, treten zugun-
sten des Spielprinzips in den
Hintergrund. Aber das kann
dann allerdings um so mehr
uberzeugen. (hl)

Bel diesem Spiel stimmt so
ziemlich alles. Nicht nur die Idee
Ist hervorragend, sondern auch
ihre Umsetzung. Als alter Krimi-
Fan hat man ja schon oft gese-
hen, wie Uberfélle jeder Art
geplant und ausgefiihrt werden.
Jetzt selbst in die Rolle des
»Superhirns« zu schitipfen: und
einen Coup von Anfang an zu
planen, hat mich von der ersten
Sekunde an begeistert. Die Pro-
grammierer haben zum Gllck
auch sehr viele Details beachtet,

so daB die »Uberfall-Simulation«
sehrecht wirkt, sowsitich das als
Laie auf diesem Gebiet beurtei-
len kann. Das fangt beim Kaufen
der Informationen an, geht liber
das Auswahlen der Komplizen
und endet beim Verteilen der
Beute.

Es falit mir schwer, zu sagen,
was mir mehr SpaB macht: die
Vorbereitung oder die Echtzeit-
Ausflihrung des Uberfalls. Letz-
tere sorgt ndmlich dafir, das-
neben der trockenen Uberle-
gung zum SchiuB auch der Ner-
venkitzel dazukommt. Daflr
nehme ich auch die Spar-Grafik
gerne in Kauf. ;

Ich halte #They stole a Million
fir eines der Software-Glanz-
lichter der letzten Monate. Es
zeigt mal wieder, daB nichts Giber
eine gute Spielidee geht.  (gn)
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Nachdem sie uns schon im Kino heimsuchten,
riicken die Aliens jetzt mit einem unheimlichen

Computerspiel an.

chlampf - die Aliens keh-

ren zurlick! Der Film um

die gefrdBigen Tierchen
sorgte Ende 1986 in den Kinos
fir Wirbel. Die Mischung aus
Science-fiction und Horror
hatte auch die Kino-Fans unse-
rer Redaktion entziickt.

Die Handlung des dazuge-
hérigen Computerspiels lehnt
sich eng an die Film-Story an:
Unter der Fithrung der Heldin
Ripley fliegt ein militdrischer
StoBtrupp einen Planeten an,
der von Menschen kolonisiert
wurde. Der Kontakt zu diesem
Stitzpunkt ist vor einiger Zeit
aber urplétzlich abgebrochen.
Die Warnungen von Ripley

werden in den Wind geschla-
gen. Sie weiB als einzige, daB
dieser Planet die Heimat der
Weltraum-Monster Marke Aliens
ist,

Nach der Landung stoBen
Ripley und ihre Mannschaft auf
zerstdrte Gebdude, aber von
den Kolonisten ist weit und
breit nichts zu sehen. Die
hungrigen Aliens, die dafir
verantworlich sind, tauchen
nach einer Weile aus ihren Ver-
stecken auf...

Im Spiel schliipfen Sie in die
Rolle aller sechs Hauptfiguren.
Ripley, Gorman, Hicks, Bishop,
Vasquez und Burke konnen
sich trennen und voneinander

R R B

GRAFIK

68 %
SOUND & MUSIK 89 K
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Electric Dreams

Schneider CPC (C64, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette)

unabhdngig agieren. Durch
Tastendruck schaltet man zwi-
schen den Personen um.

Zu Beginn befinden sich alle
sechs Spielfiguren im selben
Raum. Das Ziel ist, das gesam-
te Gebdude zuriickzuerobern.
Dazu miuissen alle Aliens, die
herumtappen, vernichtet wer-
den. Neben den Standard-
Aliens, deren Angriffe meist
todlich enden, drohen weitere
Gefahren. In einigen Raumen
haben sich sogenannte »bio-
mechanoide Wucherungen«
an den Wéanden breitgemacht,
die ebenfalls abgeschossen
werden sollten. Nach einer

gewissen Zeit beginnen sich
Raume mit diesem merkwiirdi-
gen Wandbelag namlich mit
Eiern (Alien-Nachwuchs) und
garstigen Mini-Biestern (Face
Huggers) zu filllen.

Zur besseren Ubersicht wird
stets angezeigt,
Raum-Nummer sich jede
Spielfigur gerade Dbefindet.
AuBerdem liegt dem Spiel eine
Karte mit den Umrissen des
gesamten Gebdudes bei. Man
erforscht und kartografiert
Raum fiir Raum und muB
schnell schieBen. Das linke
Foto zeigt die C64-, das rechte
die CPC-Version. (hl)

in welcher

s

Computerspiele zu  Kino-
Filmen haben auBer dem Namen
oft wenig mit dem Leinwand-
Vorbild zu tun. Und wenn dann
doch mal ein halbwegs passen-
des Programm herauskommt,
dann gibt es zwar inhaltliche
Ahnlichkeiten, aber spielerisch
ist das gute Stiick ziemlicher
Murks (wie bei »Highlander«).

Aliens ist ein sehr guter Film
und mein persénlicher Favorit
des Kino-Jahrgangs 1986. Das
dazugehdrige Spiel Ist gottiob

recht gut ausgefallen. Prinzipiell
ist es ein Action-Adventure,
gewinnt aber durch das Steuern
von sechs Figuren an Reiz.

Das Herumstreichen in den
Hunderten von Zimmern ist
spannend und unheimlich, wo-
ran die sehr guten Sound-Effekte
der CPC-Version groBen Anteil
haben. Die Commodore- und
Spectrum-Umsetzungen  sind
zwar gut gelungen; ich verstehe
allerdings nicht, warum die C684-
Version auf Musik verzichtet.

Aliens ist ein Uberdurch-
schnittliches Spiel, das relativ
viel von der Atmosphére des
Films einfédngt. DaB ich kein froh-
licheres Gesicht mache, liegt am
méBig originellen Spielprinzip
und an der C64-Version, die den
Computer nicht sonderlich gut
ausnutzt. (hl)

nend bis zur. letzten Sekunde,

vom Allerfeinsten geboten. Klar,
‘daB ich vom ‘Computersplel
besonders viel erwartete.

ich in einen Zwiespalt. Gewis,
" Allens ist eines der bessersn

~ eng an die Handlung des Films,

i Jst grafisch’ ganz drdanmch Und ;
~ spieltechnisch nicht allzu (ibel.
—_Trotzdem kann ich mich nicht
o\ Aliens bagelstern Meiner

M A das, Sp

f ‘aut "Action und_ Zufall gelegt,
-Auserdarn sjnd saﬁhs" '

g'la: ziamllch lntelligem :
lbwegs logisch, span- /
~aber nicht allzu anaprunhmlles 7
--und ‘85 werden Spazialeﬂekle-
~mit Aliens zufrieden ‘sein. leh

Nach|angerem Spielen gerate

FilmspieleJ Es hélt sich ziemlich.

Wer darhe”stnllwmp aftes.
Amlon-!Straleglaapiél will, durfte

dagegen bevorzuge immer nach
Spiele, die sich nichtan einentol-
len Filmanlehnen, aber dafirein
besseres  Spielprinzip  ver-
wenden. . (bs)
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Ein Computer rebelliert und hat einen ganzen
Planet unter seine Kontrolle gebracht. Kénnen
Sie ihm Einhalt gebieten?

indige Unternehmer wis-
Fsen, daB man mit Unter-
haltung eine ganze
Menge Geld verdienen kann.
Daher hat man einen ganzen
Planeten zum Vergnligungs-
zentrum umfunktioniert. Auf
Zeugma |V wurden die diver-
sen Anlagen automatisiert, um
es den Besuchern so ange-
nehm wie moglich zu machen.
Gesteuert wird alles von einem
gigantischen Zentralcomputer,
der eines schénen Tages die
Herrschaft ergreift. Mit' den
raumschiffahnlichen Cycloids
Ubernimmt er die Kontrolle und
zerstort alles und jeden, der
ihm geféhrlich werden kénnte.
Es ist wohl klar, daB man
dem abtriinnigen Computer

den Planeten nicht liberlassen
darf, denn schlieBlich steckt
eine Menge Geld in diesem
Projekt. Sie brechen also auf,
um ihn zu eliminieren. Dabei
gehen Sie persdnlich fast kein
Risiko ein, denn im modernen
Krieg treten keine Menschen
mehr gegeneinander an. Statt
dessen lenken Sie die Aktio-
nen aus dem Orbit heraus,
wiéhrend Sie quasi im beque-
men Sessel sitzen. Von hoch
oben befehligen Sie un-
bemannte Kampfflieger, Skim-
mer genannt. Mit dem Joystick
und der Tastatur schicken Sie
Ihre Einheiten durch die Trak-
kerbahnen, wobei eine Uber-
sichtskarte mit vier VergriBe-
rungsstufen hilft. Diese zeigt

GRAFIK

54 %

SOUND & MUSIK 18 %

HAPPY-WERTUNG I g

C64 (Atari ST)
Rainbird

49 Mark (Kassette), 69 bis 79 Mark (Diskette)

alle Verbindungen, welche
Schiffe wo sind und welche
eigenen Einheiten gerade an-
gegriffen werden.

Ihre Aufgabe ist es, mit [hren
Einheiten zum Centerpoint zu
gelangen, wo der Zentralcom-
puter ist, und ihn durch eine
lonenbombe zu zerstdren.
Man kann entweder einen
gewaltsamen Durchbruch ver-
suchen, oder Stiick fiir Stlck
den Planeten erobern, indem
man die Kommunikationszent-
ren, von denen aus der Zentral-
computer seine Cyclons steu-
ert, zerstért. Wie man sich
leicht vorstellen kann, behagt

ihm das herzlich wenig und er
hetzt lhnen seine Jéger auf
den Hals. Der Computer agiert
dabei mit einer erstaunlichen
Intelligenz und nutzt voll aus,
daB er mehrere Aktionen
gleichzeitig koordinieren kann.
So greift er gleich vier lhrer
Fahrzeuge auf einmal an, wéh-
rend man selbst sich nur mit
einem verteidigen kann. Sol-
che Gefechte finden in einer
speziellen Action-Sequenz
statt. Zum Gllick hat man unbe-
grenzt Schiffe zur Verfligung
und kann sich bis zu acht als
Verstdrkung herunterbeamen
lassen. (gn)

Sollte es mich einmal mit
einem Computer auf eine ein-
same Insel mit StromanschluB
verschlagen, dann hoffe ich, daB
ich Tracker mit dabei habe. Es
gehort zu den komplexesten Pro-
grammen, die ich je gespielt
habe, Schuld daran ist nicht nur
die groBe Spielfliche, sondern
die raffinierte Taktik des Compu-
ters. Er ist ein wirklich ernstzu-
nehmender Gegner, der bei wei-
tem nicht so leicht zu berechnen
ist wie bei anderen Spielen. Die

Programmierer  haben es
geschafft, daB er sich in ver-
gleichbaren Situationen jeweils
villig unterschiedlich verhdlt. In
dieser Hinsicht ist Tracker fir
mich ein kleines Meisterwerk.
Der einzige Minuspunkt ist fiir
mich die Action-Sequenz, die
man sich hétte sparen kénnen.
Sie ist nicht nur zweitklassig ani-
miert, sondern hemmt auch den
SpielfluB gewaltig. Durch sie hat
man bel Gefechten kaum eine
Chance, denn man kann nur
einen Skimmer verteidigen, wih-
rend die Cyclons die anderen
sieben gentiBlich abschieBen.
Der Speicherplatz wére flir wei-
tere taktische Elemente besser
genutzt. Ohne diesen Motiva-
tionshemmer wiirde Tracker von
mir sogar die Hbtchstnote
bekommen. (gn)

 liches Spiel, ‘das wirklich nicht

' Wegls, die'sich unter Tracker ein

te’ ‘weit unter dem Durchschnitt

' liegen.
Aur:h lch war von ‘n‘acker zu

S Anfang'-ﬁbarhaupt nidht“b e

Trackerlst einsenrungawﬁhn- die |

jedermanns Sache ist. Deswe- dest,
~.gen sage ich gleich als ersles;.w {
~allen. ein warnendes »Finger

_ actionreiches  Programm  mit
 guter 3D-Grafik vorstellen. Es ist
~ ein schwieriges Strategie-Spiel, -

dessen Graflk und Sound-Effek-
“wir schon vorab gasehen
(nach Aclion-SpiaI MaBstaban) j

Ti’ackor]milaaufver hioda
Computer  zur '
wird. Die Atari-ST-Version gli' |

war vblilg ‘anders geatal!at un f
~ wirkte grafisoh mentﬁcﬁ
’besser. {ba}

el P '..:U..
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The Sentinel

Werden Sie zum Jéger und Gejagten in dem fan-
tastischen Spiel der 10000 Welten.

tellen Sie sich einmal

eine Welt vor, in der ganz

spezielle Naturgesetze
herrschen. Sie besteht aus
Bergen und Télern, auf denen
vereinzeltauch Baume stehen.
Ein Baum z&hit eine Energie-
Einheit, ein leeres Feld keine.
In dieser Welt herrscht ein
Gesetz: Auf keinem Feld darf
der Energie-Wert groBer als
eins sein. Es gibt auch einen
Wéchter, der die ganze Welt
Uberwacht. Er steht auf einem
Plateau auf dem hdchsten
Berg und nennt sich »Senti-
nel«. Sobald er spirt, daB die
Energie-Regel verletzt wurde,
wird er aktiv: Er beginnt, sich
langsam zu drehen, bis er ein
Feld sehen kann, dessen Ener-
gie-Wert groBer als eins ist.

Dann beginnt der Sentinel,
hier so lange Energie abzuzie-
hen, bis der Wert wieder bei
eins ist.

Der Spieler taucht hier als
Seele auf, die in einem Robo-
ter steckt. Die Roboterhille
kann nicht laufen oder fliegen,
aber es gibt eine andere Mag-
lichkeit der Fortbewegung. Sie
kdnnen namlich Energie auf-
nehmen, indem Sie die herum-
stehenden B&ume absorbie-
ren. Mit der gewonnenen Ener-
gie kann man nun einen neuen
Roboter erschaffen und dann
in ihn hinein teleportieren.
AuBerdem kann man auch Fel-
sen erschaffen. Sie kosten
weniger Energie als ein Robo-
ter, aber mehr als ein Baum,
Indem man erst einen Felsen

GRAFIK 84 ¥

SOUND & MUSIK 32 %

HAPPY-WERTUNG :IR 4

Firebird

C64 (Schneider CPC, Atari ST, BBC)
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette)

entstehen 14B8t, und dann den
neuen Roboter oben drauf-
setzt, gewinnt man an Hoéhe.

Sie selber représentieren
weit mehr als eine Energie-
Einheit, was sofort den Senti-
nel ins Spiel bringt. Der
unheimliche Wachter wird Sie
mit seinem Auge also stdndig
verfolgen. Scbald der Sentinel
Sie erwischt, zieht er alle fiinf
Sekunden eine Energie-Ein-
heit von |hrem Vorrat ab. Der
villige Verlust aller Reserven
fuhrt zur schmerzlichen Been-
digung lhrer Existenz!

Sie missen versuchen, den
Sentinel zu besiegen. Dazu
missen Sie sich in der Welt

immer weiter nach oben arbei-
ten, bis Sie schlieBlich auf glei-
cher Héhe mit dem Wéchter
stehen. Dann kénnen Sie den
Sentinel absorbieren und sei-
nen Platz einnehmen. Wenn
das gelungen ist, miissen Sie
nur noch mit Hyperspace-Kraft
die Welt verlassen. Dem erfol-
greichen Spieler wird nach
Absolvieren dieser Aufgabe
eine Code-Nummer mitgeteilt,
mit der er eine andere Welt
anwahlen kann. Das Pro-
gramm bietet nicht weniger als
10000 solcher Spielebenen, in
denen teilweise mehrere Senti-
nels gleichzeitig auftauchen.

(hi)

Wer den Glauben an die Origi-
nalitat von Computerspielen ver-
loren hat, dem kann geholfen
werden. The Sentinel ist ein mitt-
leres Meisterwerk, sowohl was
die Spielidee als auch deren
Umsetzung angeht. Was der
Programmierer in den Speicher
gequetscht hat, sucht seinesglei-
chen. Dank geschickter mathe-
matischer Rechnereien darf man
sich mit 10000 unterschiedlich
schwierigen  Sentinel-Welten
auseinandersetzen - ein heiBer

Tip flr einsame Néchte!

Die 3D-Grafik der getesteten
C64-Version st faszinierend.
Meckerer kénnten sich beschwe-
ren, daB das Scrolling langsam
ist. Aber angesichts der enor-
men Rechenarbeit, die der Com-
puter hier bewaltigen muB, geht
es auf einer 8-Bil-Kiste einfach
nicht schneller, Wenn man in
einem Tal steht, immer héher
blickt und schlieBlich auf der
Spitze des Berges den diisteren
Sentinel stehen sieht, wirkt das
sehr beeindruckend.

The Sentinel ist ein innovati-
ves Denkspiel, das ich nur aus-
drlicklich empfehlen kann. Wer
eine anspruchsvolle Alternative
zum Péng-Bumm-Aua-Tot der
meisten Computerspiele sucht,
wird von diesem Programm
begeistert sein. (hl)

~ SONDERHEFT 17



Restaocted
EGane Pauged

Unter der Stadt Cholo sind die letzten Menschen
auf ewig in einen Atombunker verdammt, wenn
Sie es nicht schaffen, ihn zu 6ffnen.

ein Atomkrieg die Oberfla-

che der Erde. In einem gro-
Ben, unterirdischen Bunker
warten die letzten Uberleben-
den der Menschheit auf das
Abklingen der radioaktiven
Strahlung. Doch als diese
dann nach Jahrhunderten aus
dem Bunker herauswollen,
merken sie, daB jemand den
Deckel von auBen versiegelt
hat!

Durch die radioaktive Strah-
lung ist ein wichtiges Compu-
tersystem durchgedreht. Es
erkannte in der Menschheit
eine riesige Gefahrenquelle,
die jederzeit schwere Verwi-
stungen aufder Erde anrichten

I n ferner Zukunft verwiistet

kénnte. Deswegen sperrte es
die letzten Menschen auf ewig
im Bunker ein.

Einen Ausweg aus dem Bun-
ker bieten kleine Mini-Roboter,
Rats genannt. Diese Rats kdn-
nen durch einen Liftungs-
schachtin die Stadt Cholo krie-
chen. Neben einer kleinen
Laserkanone haben die Rats
die Fahigkeit, die Daten von
fremden Computern und Ro-
botern anzuzapfen und diese
gar umzuprogrammieren. Die-
se Rats werden natlrlich aus
dem Bunker ferngesteuert,

Zu Beginn hat der Spieler
Kontrolle Gber »Rizzo the Rat«.
Zum Glick taucht Rizzo in
einem Gebaude auf, in dem

Robot Hanme
I1G0OR

Roebot T
HACKE

GRAFIK 50 &
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Firebird

C64 (Schneider CPC, Spectrum)
49 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette)

ein Computer versteckt ist, der
die PaBworter zu fast allen
anderen Computern dieser
Stadt gespeichert hat. Sie
missen nichts weiter tun, als
diesen Computer zu finden
und ihn anzuzapfen. Nun
haben Sie die Maoglichkeit,
andere Roboter zu iberneh-
men und zu kontrollieren.
Jeder Roboter kann bis zu
vier Programme oder Textfiles
in seinem Speicher halten. Die
Umwelt des gerade aktiven
Roboters wird in 3D-Vektor-
Grafik in einem kleinen Bild-
schirm-Fenster dargestellt. Da-
bei werden nur Objekte in der

unmittelbaren N&he ange-
zeigt. Was einige Meter ent-
fernt ist, zeigt dieser Schirm
nicht mehr. AuBerdem wird in
der oberen Ecke die Position
des Roboters auf einer Karte
von Cholo angegeben. Sie ist
jedoch kaum zu erkennen und
nur im Zusammenhang mit der
Karte verwendbar, die dem
Programm als Poster beiliegt.
SchlieBlich findet man noch
ein Informations-Fenster, in
dem Daten Uber das Spielge-
schehen in Form von Texten
auftauchen. Ein KompaB und
eine Schadensanzeige runden
das Instrumentenbrett ab. (bs)

e darauf' angesetzt. D&é Ergabniﬁ-
~ . Von der Komplexitét her kénnte.

& "cenaryu stellen.
._ steten CBa-Version stark herab-

; same 3D-Vektor-Grafik.  Man
~ kriecht geradezu schneckenartig

 Rollenspiel wie »Bard's Tale«.

- Man steuert mehrere Hobuter,'

| »hackt« sich in fremde Compu-
' tersysteme un:i muB, wie in

~ einem Adventure, Gegensténde -
i suchen tlnd Probleme 18sen.

' Nacheiner langen Spiel-Sitzung
 mit Cholo wollte ich mal wissen;

~ wie umfangreich das Programm
_denn wirklich ist, und habe mei--

nen. Mmhlnenspmchq-Monitor

 Cholo st fiir mich wie die Ver-
. bindung der besten Spielele-
' mente aus»Hacker |1« und einem

Programm weiter entfernte Ob-
jekte gar nicht erst beraohnet und
_anzeigt. Ich bin der, Meinung. daB
‘mandie Grafik wesentlich schnel-

ich bei der Tastatur-Belegung ent-

“hétte man auch besser ldsen

man es auf eine Ebene mit: aMer-: /

~ Was den Spielwitz bel dar gats-‘ 4
; ist die unheimlich lang-

durch die Gegend, obwohl das’

ler hétte hinkriegen kénnen.
Noch einen Minus-Punkt. habe

deckt. Die RESTORE-Taste, die.
bei vielen C64 schon arg ladient
ist; wird ' hter benutzt, um ins
Hauptmenii zu gelangan Das

kénnen, o ibe)y

£

Es gibt tatsdchlich Leute, die
Vektorgrafik verwenden, weil man
damit atemberaubend schnelle
Spiele schreiben kann. Wie es
dann Programmierer schaffen,
mit Vektorgrafik, die noch nicht
einmal den gesamten Bildschirm
beansprucht, ein dermaBen lang-
sames Programm zu schreiben,
verwundert mich zutiefst. Ein
Roboter ist zwar keine Rennma-
schine, doch deshalb muB er
nicht unbedingt so (iber die Pla-
netenoberfliche schleichen, daB

er von der nichsten Schnecke
tiberholt wird, Abgesehen davon
ist die Ahnlichkeit zu Mercenary
wohl nicht zu Gbersehen.

Die Grundidee ist schon besser
als die grafische Prasentation.
Man hat einiges zu tun, um die
AuBenwelt unter Kontrolle zu
bekommen. Wer als ambitionier-
ter Hacker ein Spiel sucht, bei
dem er selbst PaBworter fir
diverse Systeme finden muB, wird
mit Cholo sicherlich zufrieden
sein, selbst wenn die Grafik nur .
mit 300 Baud auf den Bildschirm
zu kommen scheint. Ich' kann
Cholo allen empfehlen, die bei
Mercenary die wirklichen Knobel-
aufgaben vermiBt haben, aber auf
das aktive Handeln in einer fikti-
ven Welt nicht verzichten wollen.
Sie finden mit Cholo eine recht °
gelungene Mischung. (gn)
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Defender of the Crown

Als wackerer Ritter zu Robin Hoods Zeiten kimp-
fen Sie um Einigkeit im Konigreich.

er Kampf zwischen
DSachsen und Norman-

nen erschittert GroB-
britannien im Mittelalter, das
nach dem Tod des Kénigs flih-
rungslos ist. Sechs Kriegsfiih-
rer versuchen, das Land unter
ihre Kontrolle zu bekommen.
Jetzt ist die Zeit fir einen ech-
ten Helden gekommen, der
das Land einigen kann. Als
Kriegsherr miissen Sie versu-
chen, sich die Besitztiimer der
funf anderen Stdmme einzu-
verleiben und Herrscher Gber
das ganze Land zu werden.
»Defender of the Crown« ist ein
Strategie-Spiel, bei dem es in
erster Linie um den Gewinn
von Léndereien geht. Zu
Beginn dlrfen Sie sich flir eine
von vier Spielfiguren entschei-

den. Jeder der edlen Herren
hat seine Stdrken und Schwa-
chen.

Sie beginnen mit einem
Stiick Land und einer Burg.
Letztere sollten Sie wadhrend
des gesamten Spiels gut
hiten, denn wenn ein Angrei-
fer Ihre Burg erobert, haben
Sie verloren. Je mehr Land Sie
besitzen, desto mehr Steuer-
gelder flieBen pro Spielrunde
in |hr Staatssdckel. Von den
Einnahmen sollte man schleu-
nigst Soldaten, Ritter und Kata-
pulte kaufen. Das militdrische
Reservoire wird wiederum ge-
splittet: Ein Teil bleibt zu Hause
und hitet die heimische Burg,
wéhrend die restliche Armee
sichin feindliche Gebiete wagt.
Um sowohl die Staatskasse als

GRAFIK 95 %

SOUND & MUSIK 1 %

HAPPY-WERTUNG JEXE 4

89 Mark (Diskette)

Amiga (C64, Atari ST, MS-DOS, Macintosh)
Cinemaware/Mindscape

auch Ihr Ansehen bei der
Armee aufzupolieren, kénnen
Sie einen Raubzug wagen und
bei Nacht und Nebel eine geg-
nerische Burg (berfallen, um
Gold zu klauen. Jetzt kommt
auch etwas Action ins Spiel:
Per Maus kénnen Sie mit dem
Schwertwirbeln, und mit etwas
Ubung dirfte es keine Schwie-
rigkeit sein, die feindlichen
Recken zu besiegen.

Die Romantik kommt auch
nicht zu kurz; Diese schabigen

Normannen entfihren hin und
wieder eine Prinzessin. Sie
haben die Wahl, das liebliche
Wesen in einem normanni-
schen Kerker versauern zu las-
sen oder ihr zu Hilfe zu eilen.
Wenn die Befreiungsaktion
klappt (hier werden wieder die
Schwerter geschwungen),
wird man mit einer romanti-
schen Kaminfeuer-Szene
belohnt und der wackere
Sachsen-Kriegsherr  kommt
unter die Haube! (hi)

Viel Licht, viel Schatten:
Defender of the Crown hat die
beste Grafik, die ich bisher auf
einem Heimcomputer gesehen
habe. Dazu kommen einige
starke Musikstlicke und eine
interessante Rahmenhandlung.
Aber das Spiel selber... Oh weh,
da sieht es duster aus. Anfangs
macht die Mischung aus Strate-
gie und etwas Action viel SpaB,
aber man gewinnt das Spiel
leicht, was die Motivation schlag-
artig abflauen 186t, Lediglich die

Turnier-Duelle sind kaum zu mei-
stern: Mit schdner RegelméaBig-
keit wurde ich von diversen Lord-
schaften aus dem Sattel geho-
ben. Man kann auch nur allein
gegen den Computer spielen.
Es lohnt sich allerdings fast
schon, das Programm als Grafik-
Demo zu kaufen. Was hier auf
dem Bildschirm zu sehen ist,
kann man ruhigen Gewissens
als Computer-Kunst bezeichnen.
Egal, ob Sie sich beim Mondlicht
ein Duell in einer Normannen-
Burg liefern (Kling, Klong!) oder
mit der geretteten Prinzessin am
Kaminfeuer flirten (Knister!) - die
Grafik-Power des Amiga wird voll
ausgenutzt. Insofern darf man
die angeklndigten Versionen fir
andere Computer mit etwas
Skepsis erwarten.
(hi)

Defender of the Crown demon-
striert eindrucksvoll, was im
Amiga steckt. Die Bilder und die
Animation der Figuren gehdren
zum Beslen, was ich bislang
gesehen habe. Besonders bei
der Liebesszene vor dem Kamin
mit dem dezenten Wegblenden
wurde mir ganz warm ums Herz.
Der starke Ritter, die holde Maid,
das prasselnde Feuer - das ist
Romantlk, wie sie im Buche
steht...

Phasenweise erinnert mich

das Programm mehr an einen
Zeichentrickfilm als an ein Spiel.
Daranistaber nicht nur die Grafik
schuld, sondern auch das Spiel
selbst, das man mit der Lupe
suchen kann. Das Verschieben
der Armeen als taktisches Ele-
ment ist nicht sonderlich unter-
haltsam. Trotzdem steckt hier
einiges an Oberlegung drin. Die
drei Action-Sequenzen langwei-
len nach dem anfénglichen Stau-
nen, denn sie sind spielerisch auf
sehr niedrigem Niveau. Beson-
ders das Zertrimmern der Burg-
mauer halteich flrverschwende-
ten Speicherplatz.

Cinemaware will zwar Spiele
schreiben, die wie ein Kinofilm
anmuten, doch man sollte den
Spieler nicht ganz so sehr zur
Untétigkeit verdammen wie bei
Defender of the Crown. (gn)
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Abenteuer-Kino per Computer: In der Gestalt
des legenddren Sinbad miissen Sie einen
verzauberten Kalifen retten.

inemaware hat wieder
zugeschlagen: Das Pro-

grammier-Team), das
seine Computerspiele als
»interaktive  Kinofilme« be-
zeichnet, legt nunmehr sein
viertes Werk vor.

»Sinbad and the Throne of
the Falcon« nennt sich das
neueste Spiel in voller, monu-
mentaler Lange. Sie schlilpfen
hier in die Rolle von Sinbad,
dem Seefahrer.

Die wunderschdn ausgekli-
gelte Hintergrundgeschichte
ist vom Feinsten: Der alte Kalif
von Damaron denkt langsam
ans Aufhéren und will die
Regentschaft (iber das Kénig-
reich seinem Lieblingssohn

Harun Ubertragen. Doch bevor
dies geschieht, verwandelt ein
bodser Zauber den Kalifen in
einen Falken. Gelingt es nicht,
innerhalb eines bestimmten
Zeitraums  vier magische
Dinge zu besorgen, kann er nie
wieder zuriickverwandelt wer-
den.

In bester »Dallas«Manier
wird nun fleiBig intrigiert. Da
gibt es bose Leute, denen es
gerade recht ware, wenn der
brave Lieblingssohn nicht.zum
neuen Kalifen ernannt werden
kdnnte. Der abtriinnige Bruder
darf da ebensowenig fehlen
wie die zwielichtige Ex-Frau.
Sinbad ist natirlich auf der
Seite der Guten und zieht los,

65 %

SOUND & MUSIK 80 &

57 %

HAPPY-WERTUNG

Amiga

89 Mark (Diskette)

Cinemaware/Mindscape

um die vier Gegenstdnde zu
finden, die aus Zufall iber das
Kénigreich verstreut sind.

Das Spiel ist ein munterer
Mix aus so ziemlich allen Gen-
res. Durch Dialoge mitanderen
Spielfiguren kann man viele
wichtige Hinweise erhalten. In
einem Taktik-Teil muB man auf
einer Landkarte die eigenen
Armeen richtig plazieren, um
die Hauptstadt vor den Heeren
der Angreifer zu schiitzen. Vor
allem kreuzt Sindbad aber
uber die Meere, um auf seiner
Suche alle méglichen Stédte
abzuklappern. Hier kdénnen
verschiedene Ereignisse ein-

treten, die dann ein Geschick-
lichkeits-Zwischenspiel einlei-
ten. Mal muB Sindbad gegen
ein Skelett fechten, ein Erd-
beben Uberstehen, ein Vogel-
monster mit einem Pfeil erle-
gen oder gar einen ausge-
wachsenen Zyklopen besie-
gen. Es gibt sogar einen
hilfreichen Flaschengeist, der
drei Winsche erflllt.

Unser Held hat nur ein Bild-
schirmleben zu verlieren. Seg-
net Sindbad das Zeitliche,
erfaihrt man anhand eines
Punktwerts zwischen 1 und
100, wie tapfer er sich geschla-
gen hat. (hl)

Was die Programmierer hier
zusammengepackt haben, ist
das reinste Feuerwerk: fast zwei
Megabyte mit verschiedenen
Spielelementen,  zahlireichen
Grafiken, sehr guten Musik-
stiicken und einer packenden
Story. Leider ist Sinbad letztend-
lich nur ein durchschnittliches
Programm. Die zahlreichen Mini-
Spiele sind allesamt recht lasche
Geschicklichkeits-Tests,

Die Grafik ist streckenweise
sehr enttduschend. Neben gut

gelungenen Passagen (wie die
Wellkarte, die man sich durch
eine Lupe betrachten kann) gibt
es mittlere Katastrophen, die
schlecht gezeichnet und holprig
animiert sind. Insofern kann Sin-
bad »Defender of the Crown«
nicht das Wasser reichen, bietet
spielerisch aber mehr Abwechs-
lung.

Sinbad macht eine Zeitlang
garantiert viel SpaB, kann aber
relativ leicht geldst werden.
Obwohl alle vier Gegenstande
bei jedem Spiel neu verteilt sind,
1&Bt die Motivation bald spiirbar
nach. Sinbad ist aber durchaus
richtungsweisend, denn es deu-
tet an, was fiir ungewdhnliche
Spiel-Konzepte auf einem Com-
puter wie dem Amiga verwirk-
licht werden konnen,

(hi)

Die Spiele von Cinemaware
bereiten mir Immer groBeres
Kopfzerbrechen, wenn ich sie
beurteilen soll. Der erste Ein-
druck ist stets hervorragend,
obwohl man nach den ersten bei-
den Programmen schon ein
wenig verwdhnt ist. Da fallen die
grobgerasterten  VergréBerun-
gen sehr unangenehm auf, die
bei Sinbad mitunter auftauchen.
Im Kino wirde ich in einem sol-
chen Fall auf eine unscharfe Ein-
stellung tippen.

»Nach dem Vorspann beginnt
dann die Suche nach dem
Spiels, dachte ich mir beim
ersten Laden, doch die Program-
mierer haben sich wesentlich
mehr einfallen lassen als bei den
anderen beiden Titeln. Ich halte
Sindbad insgesamt fiir ein ganz
nettes Spiel. Es gibt gentligend
vaerschiedene Situationen. Was:
mir aber noch immer nicht
geféllt, ist die Aneinanderrei-
hung von véllig verschiedenen
Elementen, die keine klare Linie
erkennen lassen. Man darf sich
um das wenig gelungene Taktik-
Spiel kimmern, um die Welt
segeln, Stadte besuchen und mit
Leuten sprechen. Doch die ein-
zelnen Elemente passen nicht so
recht zusammen, so daB die .
Motivation im Lauf der Zeit
immer mehr abnimmt. (gn)
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Die newe
Happy=-Computer
im Juni

Grofler herausnehmbarer Spiele-Sonderteil
Viele neue Spieletests und Tips, mit den aktuellsten
Trends vom Spiele-Markt und der Umsetzung von Spie-
len fur verschiedene Computertypen mit Kurztests.

Das Listing des Monats fiir den €64
Action im Weltraum. In »Asteroids 64« steuert lhr Raum-
schiff durch einen geféhrlichen Astercidengirtel.

Bunte Bilder, gute Grafilk

Dem Kunstler in Sachen Grafik-Animation Uber die
Schulter geschaut, mit vielen Tips fur das Erstellen eige-
ner Computerbilder.

Zubehor fir alle Féille
Welches Zubehdr braucht man? Was gibt es tberhaupt
alles? Eine grobe Ubersicht schafft Klarheit.

Amiga von innen
Austohrlicher Ami%o-EinsTeiger-Kurs, der in die Benutzer-
oberfléche des ClI einweist.

CPC: Scanner

Kleine Scannerschaltung mit groBer Wirkung tbertraigt
mit Hilfe eines Programms jede Vorlage auf den Com-
puterbildschirm.

Guischein

FUR EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY-COMPUTER I

A, ich machle »Happy-Computers kennenlemen.

Senden Sie mir bitte die aktuollste Ausgabe koslenlos als Prabeexemplor. Wenn mir sHappy-Computera

801&5”? und ich es regelmibig weiterbeziehen méchte, brauche ich nichts zu tun: Ich erhalte ang:py-
omputers dann regelmalig Irei Hous par Post und bezahla pro Johr nur DM 66,— stalt DM 72— Einzel-

varkaulspreis [Austond aul Anfroge).

| Vomome, Name

I Strabe PLZ, On

I Datum 1. Untarscheill

Mit ist bekane, dab ich diese Bestellung Innerhalb von 8 Togen bei der Bastolladmesse widernfon konn
und besttitige dies durch meine zweite Unterschrift, Zur Waohrung der Frist genigt die rechizeilige Absendung x

I des Widamufs.
-

Datum 2. Unterschrifs

Gutschein ausfillen, ausschneiden, in oin Kuverl stocken und absenden an:
Markia Tachnik. Varlog Akfiengesellschafl, Vrtieb, Postfach 1304, 8013 Haar
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Die raffinierte Computer-Version eines chinesi-
schen Brettspiels sorgt fiir Furore.

ie alten Chinesen
D waren bekanntlich sehr

weise Leute. Einen gro-
Ben Anteil an ihrer Weisheit
hatten wohl auch ihre Denk-
spiele, wie zum Beispiel Go,
die inzwischen auch in Europa
recht verbreitet sind.

Die Regeln von Shanghai
sind relativ einfach. Es gibt 144
Spielsteine, die mit verschie-
denen Symbolen und Zahlen
versehen sind. Diese werden
zu einer kunstvollen Pyramide
aufgestapelt. Man darf vom
Stapel immer zwei gleiche
Steine herausziehen, wenn sie
rechts oder links freiliegen.
Durch das Wegnehmen wer-
den dann die Steine, die vorher
verdeckt waren, sichtbar. Ziel
ist es, alle Steine abzurdumen.

Hat man das geschafft, er-
scheint zur Belohnung der
Drache. Was damit gemeint ist,
muB man erlebt haben: Die

Amiga-Version bietet einen
schonen grafischen Gag.
Eine  Schwierigkeit bei

Shanghai ist die Fiille an Spiel-
steinen. Man muB sich an viele
Symbole, Zahlen und Farben
erinnern, so daB man manch-
mal minutenlang vor dem Bild-
schirm sitzt, ohne eine Kombi-
nation zu finden. Man glaubt
dann festzusitzen, obwohl es
noch ein paar Mdglichkeiten
gibt. Nach einigen Versuchen
findet man sich zusehends
besser zurecht, was vielleicht
die Verbesserung des Erinne-
rungsvermdagens begriindet.
Man kann so spéter die

&

B
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Activision

Amiga (C64, Atari ST, MS-DOS, Macintosh)
59 bis 79 Mark (Diskette)

Spannung steigern, indem
man auf Zeit spielt. Man hat
dann zwischen 5 und 20 Minu-
ten Zeit, um alle Steine abzu-
rdumen, sofern man sich nicht
schon vorher den Ldsungsweg
verbaut. Aus dem geruhsamen
Spiel zum Ged&chtnistraining
wird dann eine hektische
Angelegenheit, weil ein Auge
immer an der Uhr »klebt«. Die
ndchste Steigerung ist das
Spielen mit zwei Kontrahenten,
die unter Zeitdruck an demsel-
ben Aufbau knobeln. Jeder
Spieler hat abwechselnd ein
paar Sekunden Zeit, um ein
Paar zu finden.

Die Umsetzung von Shang-
hai auf die verschiedenen
Computer ist unterschiedlich
gut gelungen. Es kommt
besonders darauf an, daB man
die Lage der Steine gut
abschétzen kann. Man muB
erkennen, ob zwei gleiche
Symbole auf der gleichen
Ebene sind oder das eine
héher als das andere liegt.
Davon hangt wie gesagt ab, ob
man sie wegnehmen kann
oder nicht. Vergleichen Sie
doch mal den tollen 3D-Effekt
bei der Amiga-Version (rechts)
mit der Grafik auf dem C64
(links). (gn)

| anféllen fahren.

dern auch noch einige Monate
spéter kann Shanghai noch die
beste Arbeitsmoral untergraben
und zu hemmungslosen Spiel-

Wer von Shanghai nicht begei-
stert ist, sollte besser seinen
Computer verkaufen oder sich
auf Action-Spiele beschrénken.

Der  Bundesspieleminister
warnt: Shanghai geféhrdet Ihren
Schlaf. Nehmen Sie sich diese
Warnung zu Herzen, denn
Shanghai kann sich zu einer
regelrechten Sucht entwickeln.
Unser erster Spiele-Abend mit
diesem Programm endete um
vier Uhr morgens. Von der Moti-
vation her hétten wir noch Tage
weiterspielen kénnen, was wir
nach etwas Schlaf auch getan
haben. Das war aber keine kurze
Periode der Begeisterung, son-

Obwohl die Aufgabe relativ ein-
fach klingt, ist das Spiel trotzdem
fesselnd; besonders wenn man zu
zwelt mit 10 Sekunden Bedenkzeit
spielt. Das ist spannender als
eine Partie Poker in der Unterwelt.
Fiir mich gehoért dieses Pro-
gramm zu den finf besten Spie-
len Uberhaupt. Bedauerlicher-
weise sind die Umsetzungen
unterschiedlich gut gelungen,
doch die Amiga-Version schiégt
alles, was es sonst an Spielen in
dieser Art gibt. (gn)

Je simpler die Regeln, desto
besser das Spiel - diese Regel
aus Dr. Bobos Software-Labor
trifft voll auf Shanghai zu. Das
ungemein fesselnde Spielprin-
zip wurde sowohl mit einer fan-
tastischen 3D-Grafik (Amiga-
Version) als auch mit vielen inter-
essanten Modi kombiniert, Letz-
teres ist ein Punkt, bei dem fast
alle Spiele Schwichen zeigen.
Doch Shanghai bietet Abwechs-
lung total: Sowohl allein ohne
Zeitlimit als auch im Tournament-

Modus (bei dem sogar eine High
Score-Liste gespeichert wird)
und vor allem im Wettkampf zu
zweit wird die Parchensuche auf
dem Bildschirm zur Spiele-
Droge. Dadurch, daB bei jedem
neuen Spielfeld alle Steine per
Zufall neu gesetzt werden, wird
Shanghai nie langweilig.

Die anderen Umsetzungen lei-
den alle unter schlechterer grafi-
scher Gestaltung, was zum Bei-
spiel beim Atari ST eigentlich gar
nicht ndtig gewesen wére. Auf
dem Amiga ist Shanghai fiir mich
eines der besten Spiele (ber-
haupt und gehdrt eigentlich in
jede Software-Sammlung. Selbst
wenn Sie kein typischer Spiele-
Fan sind, werden Sie nicht vor
dem Shanghai-Fieber sicher .
sein.

(i)
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Totgesagte leben langer:
Die Videospiele kehren
zuriick! Viele unserer
Leser, die heute einen Heim-
computer besitzen, werden
sich noch gut an die Video-
spiel-Ara erinnern. Ende der
70er und Anfang der 80er Jah-
re, als Heimcomputer vor allem
wegen ihrer saftigen Preise
noch ein Schattendasein fiihr-
ten, waren Videospiel-Kon-
solen die groBen Renner. Atari
verdankte seinen 2600-Sy-
stemen den Aufstieg zu einem
Weit-Konzern. Im Schatten des
Marktfiihrers tummelten sich
noch die Konsolen von Coleco-
vision, Vectrex und Intellivision
(Insider erinnern sich nach an
das seinerzeit konkurrenzlose
FuBballspiel).

Dann wurden die Heimcom-
puter besser und preiswerter.
AuBerdem waren die Spiel-
Talente der neuen Modelle
besser als die der Videospiel-
Konsolen. Bis auf das Atari
2600 starben alle Systeme weg
wie die Fliegen. Doch jetzt
kénnte sich das Blatt wieder
wenden: Mit dem Sega Master
System wird wieder eine neue
Konsole auf dem deutschen

ey ulwuut a .1 ’

1 i iﬂ I ulﬂll

Markt angeboten.

Der Name Sega dlirfte Besu-
chern von Spielhallen gelaufig
sein. Die Japaner haben nédm-
lich eine ganze Reihe erfolgrei-
cher Automaten von »Zaxxon«
bis »Space Harrier« entwickelt
und sich so einen guten Na-
men bei Action-Fans gemacht.
Das sogenannte Master Sy-
stem ist Segas erster Versuch,
im Videospiel-Geschéft mitzu-
mischen. Die Konsole hélt, was
der Name verspricht. Dank ei-
ner Palette von 64 Farben
kommt echte Spielhalien-
Atmosphére auf.

Das Master System verar-
beitet zwei Datentrager. Neben
denMega Cartridges (Preis: 79
Mark) gibt es auch die soge-
nannten Sega Cards (Preis: 69
Mark), scheckkartengroBe Da-
tentrdger, deren Speicherplatz
geringer ist.

In erster Linie setzt Sega na-
tirlich seine Spielautomaten
flr das Master System um. Un-
abhangige Softwarefirmen ha-
ben aber bereits ihr Interesse
an dem Gerét bekundet.

In den néchsten Wochen
und Monaten soll sich einiges
rund um das Sega Master Sy-

Vldeosplele

stem tun. Winrich Derlien,
Marketing-Leiter bei Segas
deutschem Partner Ariolasoft,
verriet uns am Telefon einige
interessante Neuigkeiten.

Unter den Spielen, die als
ndchstes erscheinen sollen,
befinden sich viele Umsetzun-
gen von prominenten Sega-
Spielautomaten. So zum Bei-
spiel das 3D-Motorradrennen
»Enduro Racer«, das Action-
Spiel »Space Harrier«, der
Geschicklichkeits-Test  »Won-
derboy«, das Simultan-Spiel
»Quartet« und »Bank Panic«,
das offensichtliche Vorbild fiir
»West Bank«, das wirin der Ru-
brik Billig-Spiele testeten. Au-
Berdem sollen »Alex Kid«, »The
Ninja«, »Spy vs. Spy« und
»Rocky« erscheinen.

Aufgrund der regen Nachfra-
ge gibt es jetzt einen Joystick
fur das Master System, der
zwei Feuerknopfe hat. Damit
kann man ihn anstelle des um-
strittenen Sega Pads zur
Steuerung aller Programme
verwenden. Preis: unter 50
Mark. AuBerdem wird eine sehr
gute 3D-Brille erscheinen, die
zusammen mit einem speziel-
len Spiel verkauft werden wird,

Weitere 3D-Programme sollen
folgen.

Das Sega Master System
war der einzige Vertreter der
neuen Generation von Video-
spielen, der zu Redaktions-
schluB in Deutschland erhélt-
lich war. Im Laufe des Jahres
will Atari sein neues System
7800 auf den deutschen Markt
bringen, das zusammen mit ei-
nem Joystick unter 200 Mark
kosten soll. Es ist kompatibel
zum guten alten Atari 2600 und
in den USA sind bereits mehre-
re attraktive Spiele fur das
7800 erhaltlich.

Dritter im Bunde kénnte Nin-
tendo werden. Das Videospiel
der japanischen Firma hat
dhnliche Qualitdten wie das
Sega Master System und ist in
Japan Marktfihrer. Es dirfte
nur eine Frage der Zeit sein,
bis Nintendo sich den deut-
schen Markt vornimmt.

In diesem Sonderheft be-
streitet Sega allein den
Videospiel-Teil, was sich aber
bis zum né&chsten Mal schlag-
artig dndern kann. Man darf
gespannt sein, welche Syste-
me sich bis zum Jahresende
dazugesellen werden. (hl)
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Astro Warrior

Wenn die AuBerirdischen angreifen, muB sich
ein wagemutiger Pilot ihnen entgegenstellen.

ie Erde ist bekanntlich
D der friedfertigste Planet
im Universum, doch
tiberallim All lauern bdse Krea-
turen und Vélker, die nur darauf
warten, unseren blauen Plane-
ten zu erobern, zu atomisieren
oder ihn wegen einer Hyper-
raum-UmgehungsstraBe  in
kleine Erdklumpen zu zerle-
gen. Auch bei »Astro Warrior«
hat sich wieder so eine aggres-
sive Rasse in einem Mega-
Cartridge versammelt, um
lhnen die Holle, pardon das
Vakuum heiB zu machen. War-
um, wo, wie und weshalb ist
hier véllig unerheblich, denn
bekanntlich spielt das bei
Action-Spielen keine Rolle.
Als Mann der Tat stiirzen Sie
sich in Ihr Raumschiff, das den

sinnreichen  Namen »The
Brave Man«trdgt, und machen
sich allein auf den Weg, um die
fiesen AuBerirdischen zu verja-
gen. Die lassen sich durch Ihr
Auftauchen aber nicht ab-
schrecken und so kommt es
zur Schlacht im Weltraum. Die
Feinde bieten alles auf, was
Rang und Namen hat, und so
schwirren die sonderlichsten
Figuren und Zeichen durch
den Bildschirm, der unablés-
sig von oben nach unten
scrollt. Nachdem die ersten
Wachen passiert sind, kommt
eine Raumstation, auf der man
soviel wie mdglich demolieren
muB. Je erfolgreicher man
dabei ist, desto eher erhalt
man Zusatzwaffen und Extra-
funktionen, zum Beispiel einen
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besseren Antrieb. Die neuen
Teile, die nach einem einfa-
chen Baukastenprinzip immer
weiter erganzt werden, treiben
einfach so im Raum und miis-
sen aufgesammelt werden.
Interessant sind die neuen
Waffen, denn mit einem
Doppel- und DreifachschuB
kann man sich wesentlich bes-
ser gegen die anstirmenden
Feinde verteidigen. Besonders
wirkungsvoll sind die Laser-
schiisse, mit denen gleich
ganze Reihen von Raumschif-
fen ein Loch in die AuBenhaut
gebrannt bekommen. Spéte-
stens wenn man dann noch

schieBende Begleitschiffe hat,
die ebenfalls mit Lasern aus-
gestattet sind, wird der Flug
zum Kinderspiel. Am Ende je-
des Spielabschnitts steht ein
boser Herrscher des Imperi-
ums, der lhnen mit seinem
Super-Raumschiff entgegen-
tritt. Wenn Sie ihn besiegt
haben, kommen Sie in den
ndchsten Level.

Als  kostenlose Zugabe
befindet sich Ubrigens ein
zweites Programm auf dem
Cartridge. »Pit-Pot« ist ein
Geschicklichkeits-Spiel, bei
dem Sie eine liebliche Prinzes-
sin retten miissen. (gn)

Action ist ja nicht unbedingt
mein Fall, doch bei Astro Warrior
mache ich schon gerne mal eine
Pause, um ein Splel zu wagen.
Daran haben die Zusatzwaffen
einen groBen Antell, denn sie
sind das Salz in der Spiele-
Suppe. Es macht Spa8, sich
Stiick fiir Stiick ein besser aus-
gestattetes Raumschiff zu er-
schieBen, bis es die Arbeit fast
von selbst erledigt. Ohne die
Zuséize hat man bei den Uber-
Raumschiffen am Ende aller-

dings keine Chance, weil sie mit
Bomben nur so um sich werfen.
Ohne Laser habe ich es nur ein
paarmal geschafft.

Aber auch die Grafik ist nicht
von schiechten Eltern, bezie-
hungsweise von schlechten Pro-
grammierern. Man muB ihnen
eine Menge Kreativitdt zugeste-
hen. Auch die Raumschiffe wir-
ken stilecht, obwohl ich auf die
Dauer feinere Strukturen ver-
misse. Alles wirkt auf mich etwas
grobschléchtig. Da ich gerade
von Schlacht schreibe: Das Bild-
schirmgetiimmel wird mit zuneh-
mender Zeit sehr anspruchsvoll,
well Massen von Raumschiffen,
Objekten und Schiissen kreuz
und quer durch das Bild jagen,
so daB ich oft nicht mehr wuBte,
welcher der vielen bunten
Punkte mein Schiff ist, (gn)

Ich wirde mir gerne mal ein
Experiment erlauben und das
Master-System in eine Spiel-
automaten-Attrappe  einbauen.
Man fiittere das gute Stiick vor-
her mit dem Astro Warrior-
Cartridge und stelle es dann in
die ndchste Spielhdlle. Ich bin
Uberzeugt, daB keiner erkennen
wilrde, daB hier »nur« ein
Videospiel-Programm und kein
richtiger Automat 14uft,

Die Grafik Ist wirklich bemer-

kenswert. Die besonderen Star-

ken des Systems, ndmlich
Sprite-Vielfalt und Farbenpracht,
werden gut ausgenutzt. Dazu
gesellt sich ein Spielprinzip, das
bei Automaten wie »Terra Cresta«
abgeguckt ist. Was dabei her-
ausgekommen Ist, spielt sich
sehr gut. Am Anfang ist Astro
Warrior leicht, aber um in den
dritten Level zu kommen,
braucht man schon Ubung.

Das Programm kann ich jedem
eigentlich nur wédrmstens emp-
fehlen, denn auf dem Cartridge
gibt es noch ein gutes Bonus-
Spiel. Das Action-Adventure Pit-
Pot ist grafisch zwar sehr dlirftig
ausgefallen, hat aber ein interes-
santes Spielprinzip und diverse
Schwierigkeitsstufen. Fur 79
Mark erhélt man so gleich zwei
Spiele, die eine ganze Weile
bestens unterhalten. (hl)
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In dieser bonbonfarbenen Defender-Variante
verbergen sich hinter niedlichen Sprites gefahr-
liche intergalaktische Wahrungsdiebe.

s wird einmal, in ferner
EZukunﬂ. die »Fantasy
Zone« geben. In dieser
Zone tummeln sich alle friedli-
chen Wesen unseres Univer-
sums zZur  gemeinsamen
Erbauung und Belustigung.
Doch der hohe Freizeitwert der
Fantasy Zone wird in Frage
gestellt: Gemeine Schurken
aus einer finsteren Ecke einer
drittkiassigen Galaxis wittern
das groBe Geld und nisten sich
in der Fantasy Zone ein.
Diese Jungs von den meno-
nischen Planeten-Streitkréften
haben Ubles vor: Sie klauen
samtliches Geld aus den
Galakto-Banken und versu-
chen so, die Wirtschaft des

Universums  zusammenbre-
chen zu lassen. Dieser Plan
kénnte sogar gelingen und so
wére die glorreiche Geschichte
der»Space Guild«, die das Uni-
versum seit 6216 Jahren
regiert, beendet.

Die Menoner haben die Fan-
tasy Zone inzwischen schon in
eine waffenstarrende Festung
verwandelt, die allerdings
immer noch den bonbonfarbe-
nen Charakter hat,

Jetzt kann eigentlich nur
noch ein echter Held das Uni-
versum retten. Sein Name ist
Opa-Opa (Anmerkung der
Redaktion: Fantasy Zone
wurde in Japan programmiert.
Dort muB der Name Opa-Opa
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eine sinnvolle Lautfolge sein,
wahrend er bei uns in der
Redaktion nur AnlaB zu vielen
dummen Witzen war, die wir
hier nicht wiedergeben wol-
len). Opa-Opa macht sich
sofort auf den Weg, die bdsen
Menoner zu vertreiben.
Dummerweise ist Opa-Opas
Raumschiff nur mit dem Aller-
notwendigsten  ausgerustet.
Ein kleiner Laser und zwei
Mini-Flligel als Antrieb miissen
reichen. Allerdings darf er sein
Raumschiff mit neuen Waffen
und Gegensténden ausristen
- sofern er sie bezahlen kann.
Glicklicherweise hat fast jeder

Gegner, auf den Opa-Opa trifft,
gestohlenes Geld dabei, das
Opa-Opa nach der Vernich-
tung des Gegners einsammeln
kann. Dieses Geld kann man
dann im ab und zu auftauchen-
den »Shop« verjuxen.

Hat Opa-Opa alle gegneri-
schen Basen in einem Level
vernichtet, muB er erst noch
gegen einen besonders
schweren Gegner antreten,
bevor er in den ndchsten Level
aufsteigen darf. Beendet ist
das Spiel, wenn Opa-Opaauch
den achten Level iberwunden
hat, oder sein Raumschiff zer-
stért wurde. (bs)

Und es geht doch: Action-
Spiele mussen nicht unbedingt
von ekligen Weltraum-Monstern
und Nachwuchs-Rambos bevél-
kert sein. Man kann auch ein
ausgesprochen niedliches
SchieBspiel wie Fantasy Zone
programmieren, das alles, nur
nicht brutal ist. Vor lauter ulkigen
Sprites, witziger Musik und bon-
bonfarbenen Grafik-Orgien kann
es einem aber auch fast schon
zu viel werden. Gregor reagiert

auf die diversen Rosa- und Lila-
Anhdufungen zuweilen  mit
Schattelfrost - nur gut, daB er
hier keinen Kasten schreiben
darf!

Aber mal ernsthaft: Spiele-
risch Ist Fantasy Zone ganz
schon gewieft gemacht. Neben
Punkten kann man auch das
liebe Kleingeld sammeln und
sich davon Ausriistungs-
Gegenstande kaufen - eine cle-
vere Idee. Viele Levels mit unter-
schiedlichen Hintergrundgrafi-
ken und Gegnern garantieren
eine langdauernde Spielmotiva-
tion.

Wer sich einen Gefallen tun
will, spielt das Programm mit
einem guten Joystick und I&8t
das wabblige Sega-Joypad lie-
berliegen. In diesem Punkt kann
ich Boris nur zustimmen.  (hl)
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Chopliﬂer

Action fir Moralisten - bei der neuen Chop-
lifter-Version wird nur geballert, um gefangene

Geiseln zu retten.

hoplifter, Choplifter... Da

war doch was...?«. Bei

manchem Leser wird es
angesichts der Uberschrift den
groBen »Aha«Effekt gegeben
haben. »Choplifter« gab es tat-
sédchlich schon einmall Das
Action-Spiel wurde bereits vor
vier Jahren fir mehrere Heim-
computer von Broderbund
Software verdffentlicht. Der
japanische Automatenherstel-
ler Sega kaufte eine Lizenz von
Broderbund, um von dem Pro-
gramm eine Version flir die
Spielhallen zu schreiben.
Diese Adaption wurde natir-
lich grafisch ordentlich aufge-
motzt und hatte mit dem Origi-
nal nur noch Handlung und

Namen gemeinsam. Just von
dieser Automatenversion (und
nicht vom Heimcomputer-Ori-
ginal) hat Sega nun eine Ver-
sion fiir sein Videospiel
Master-System gemacht.

Schreiten wir zur kernigen
Hintergrundgeschichte: Eine
fiese Militdrmacht hat 64
unschuldige Zivilisten entflihrt
und in vier Gefangenenlager
eingesperrt. Ein bewaffneter
Hawk-Z-Hubschrauber steht
bereil, um die Leute =zu
befreien, und nur ein strammer
Pilot wie Sie kann diese Mis-
sion in Angriff nehmen.

Sie missen von lhrer Hei-
matbasis aus ins feindliche
Gebiet fliegen, die vier Gefan-
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genenlager aufschiefien, lan-
den, um die Zivilisten aufzu-
nehmen und zur Basis zurlick-
kehren. Der Gegner macht es
Ihnen natirlich nicht allzu
leicht, |hr Hubschrauber wird
nicht nurin der Luft von Dlisen-
jAgern angegriffen, sondern
auch von Bodengeschiitzen
aus beschossen. Wenn Sie
landen, um die Gefangenen zu
retten, taucht sogar ein schieB-
wiitiger Panzer auf.

Wenn Sie mindestens 40
Geiseln heil zur Heimatbasis
gebracht haben, erreichen Sie
den zweiten Level. Auch hier
muissen 64 Personen gerettet

werden, doch spielt sich das
Geschehen diesmal auf hoher
See ab. Flugzeugtrager und U-
Boote machen die Gegend un-
sicher und natirlich wird alles
ein ordentliches Stiick schwie-
riger als beim ersten Level.
Wer auch diese Hiirde mei-
stert, erreicht die dritte Spiel-
stufe. Diesmal miissen Sie die
Geiseln aus einer giganti-
schen Hohle retten.

Sobald 25 der insgesamt 64
Geiseln umgekommen sind,
wird das Spiel abgebrochen.
SchlieBlich wurden Sie als
Lebensretter und nicht als Ram-
bo-Verschnitt engagiert...  (hl)

Liebhaber von Action-Spielen,
aufgepaBt! Die Jungs von Sega
haben aus dem Ur-Oldie Chop-
lifter ein rassiges Action-Spiel
mit kiasse Grafik gemacht - die
reinste  Software-Frischzellen-
kur. Das Programm sorgt fiir
spannende Unterhaltung und
gehort zuden absoluten Spitzen-
spielen fur das Master-System.

Die Steuerung des Hub-
schraubers ist stark gewdh-
nungsbedirftig, was in erster
Linie an den merkwlrdigen

Reglern liegt, die der Konsole
beiliegen. Mit einem normalen
Joystick kommt man nicht sehr
weit, da ein Feuerknopf zum
SchieBen und der zweite zum
Drehen des Hubschraubers
gebraucht wird.

Das Scrolling ist fiott und die
Sprites allesamt ausgesprochen
lecker. Die drei Levels bieten far-
benpréchtige Hintergrundgrafi-
ken und unterscheiden sich auch
spielerisch etwas voneinander.

Mit der alten Heimcomputer-
Version hat dieser Choplifter
wenig zu tun. Die Cartridge bie-
tet eine hervorragende Version
des Spielautomaten und die
Motivation ist durch die drei
umfangreichen Levels geschickt
hochgeschraubt worden. Das
Programm kannich allen Master-
System-Besitzer empfehlen. (hl)

Choplifter ist ein guter alter
Bekannter, der mich schon seit
meinen Kindertagen auf dem
C64 begleitet. Auf der Sega-
Konsole hat er mich besonders
beeindruckt, denn die Grafik ist
detailliert und spart nicht an Far-
ben. Das Scrolling ist vom Aller-
feinsten und Uber die Geschwin-
digkeit kann man wirklich nicht
klagen. Beim Choplifter fiihle ich
mich in eine Spielhalle versetzt,
denn so exzellente Grafik sight
man wirklich nicht alle Tage.

So weit ist also alles in Butter,
die idealen Zutaten fiir ein rassi-
ges Action-Spiel liegen bereit
und die Ballerfans brechen in
Hochrufe aus und liegen sich vor
Freude in den Armen. lch wiirde
gerne mit einstimmen, wenn da
nicht das weiterhin etwas eint-
nige Spiel wére, denn immer nur
zu schieBen, auszuweichen und
Leute aufzusammeln befriedigt
mich nur bedingt, denn es fehlt
das taktische Moment. Trotz der
enormen Schwierigkeiten kann
mich Choplifter nicht unbedingt
mitreiBen. Ihm fehit das »Flairs,
welches ein gutes Action-Spiel
ausmacht. Handwerkliche Per-
fektion reicht da nicht, weil gute
Grafik und hohe Anforderungen
an die Reflexe des Spielers noch
kein gutes Spiel machen.

(gn)
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Great Soccer

Heute im Stadion: Das heiBBersehnte FuBball-
spiel fiir das Master System. Wir haben nachge-
spielt, ob Great Soccer wirklich so groBartig ist.

a, meine Damen und Her-
J ren, da laufen die Spieler

auch schon auf das Feld
und machen_sich zum AnstoB
bereit. Zwei mal funf Minuten
wird das Match dauern, eine
typische »Great Soccer«Spiel-
zeit, die nicht' veréndert wer-
den kann. Immerhin darf man
sich einen von drei unter-
schiedlich starken Computer-
gegnern wéhlen oder gegen
einen menschlichen Partner
antreten.

Und jetzt hat die Partie
begonnen! Ein Spieler im roten
Trikot dribbelt, daB es nur so
eine Lust ist. Den einen Ge-
genspieler 148t er stehen, den
anderen umkurvt er auch...

und ist plétzlich den Ball los.
Wie konnte das geschehen?
Nun, die verteidigende Mann-
schaft muB sich nicht auf blo-
Bes Abwarten beschranken.
Durch Feuerknopfdruck kann
ein eigener Abwehrspieler
dem Gegner den Ball abjagen.
Der Verteidiger gratscht bun-
desligareif (und ohne Fouls) in
den Ball hinein und erobert so
das Leder zuriick.

Doch jetzt geht ein Raunen
durchs Stadion. Ein blauer
Spieler hat sich durchge-
kdmpft und ist bereit zum Tor-
schuB. Mit dem linken Feuer-
knopf schieBt man kurz und
wuchtig, mit dem rechten hoch
und sehr weit, Diese Technik
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laBt sich auch anwenden, um
einen PaB zu schlagen. Der
Spieler schieBt und kann sogar
unmittelbar nach dem SchuB
die Flugrichtung des Balls be-
ginflussen. Ein Pfeil im Tor
zeigt an, wo das Leder gerade
hinfliegt. Der Torwart ist fiir sol-
che Hilfestellungen natdrlich
auch recht dankbar. Die
scharfsten Schiisse gelingen,
wenn man beim Knopfdruck
zusatzlich nach vorne steuert.

Wiéhrend des gesamten
Spiels wird der Bildschirm
immer nach oben oder unten
gescrollt, weil nur etwa knapp
die Hélfte des Platzes auf ein-

mal angezeigt werden kann.
Standardregein wie Eckball,
Einwurf und sogar eine Art
Abseits werden beriicksichtigt.

Steht eine Partie nach Ende
der reguléren Spielzeit unent-
schieden, kdnnen Sie wéahlen,
wie die Entscheidung fallen
soll: Entweder durch den vom
Eishockey bekannten »Sudden
Death« (wer das néchste Tor
schieBt, gewinnt) oder in WM-
und Pokal-Manier durch Elfme-
terschieBen. Das spannende
ElfmeterschieBen ist wie in
Wirklichkeit eine Mischung
aus Geschick, Glick und kiih-
ler Berechnung. (hl)

Das ist wohl eindeutig das
Spiel der verschenkten Chan-
cen. Was hdtte Great Soccer
doch fiir ein prachtiges Pro-
gramm werden kdnnen, wenn
man sich das spieltechnisch her-
vorragende »International Soc-
cer«vom C64 als Vorbild genom-
men und das ganze durch die
Farbenpracht des  Master
Systems aufgepeppt hétte.

Ein echter FuBball-Fan kann in
schwere Depressionen verfallen,
wenn er sich das traurige Resul-

tat ansieht. Da nerven Kieinigkei-
ten wie die permanent wéhrend
des Spiels vor sich hindudelnde
Musik, die natiirlich nicht abge-
schaltet werden kann. Die Fuzzi-
Grafik der kleinen Spieler ist viel-
leicht fiir einen Lacher gut, bei
einer FuBball-Simulation aber
véllig fehl am Platz.

Ein Pluspunkt fir die Einhal-
tung der wichtigsten Regeln (das
ElfmeterschieBen ist toll), aber
im Gegenzug zwei Minuspunkte
fir die maBige Flexibilitdt des
Programms.

Leider gibt es fur FuBball-
begeisterte Sega-Besitzer
momentan keine Alternative zu
diesem Programm. Mir als
Anhénger dieser Sportart wére
das schlappe Splel aber trotz-
dem nicht unbedingt 69 Mark
wert, (hi)

Great Soccer gehért zu den
schwéchsten Sega-Spielen, die
ich bislang erlebt habe. Ich bin
von den Programmen dieses
Videospiels eigentlich excellente
Grafik und eine ausgefeilte
Steuerung gewohnt, die die
Mdglichkeiten des Systems aus-
schopfen. Bel Soccer scheinen
die Programmierer keine rechte
Lust gehabt zu haben. Als wir
das Spielin der Redaktion erhiel-
ten, war ich zundchst sogar ein
wenig euphorisch. Ich glaubte

endlich ein besseres FuBball-
spiel als »International Soccers
auf dem C6é4 zu bekommen.
Was dann folgte, war ein mitt-
leres Trauerspiel in zwei Halbzei-
ten. Mit jeder Spielminute wurde
mein Gesicht l&nger. Statt flott
animierte Spieler, die in bester
Beckenbauer-Manier (ber den
Platz flitzen und richtige Pésse
schlagen, sahen meine verwun-
derten Augen auf kleine knub-
blige Figuren, die einem dritt-
klassigen TischfuBballspiel ent-
laufen schienen. Die Vogelper-
spektive ist nun wirklich eine der
ungliicklichsten Lésungen, die
ich bislang erlebt habe. Was sich
dann auf dem Spielfeld ent-
wickelte war ein derart lustioses
Gekicke, daB ich schon vorzeitig
aufgab, nur um diesem Spiel zu
entkommen. (an)
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Super Tennis

Holen Sie sich den Davis Cup in die heimische
Stube. Mit Super Tennis kénnen Sie lhre eigenen

Turniere abhalten.

ennis gehort zu den

beliebtesten Sportarten

Uberhaupt.  Tausende
zieht es auf die roten Asche-
platze, um dem kleinen Ball
hinterherzujagen. Aber auch
auf der Mattscheibe erfreut
sich dieser Sport einer groBen
Anhéngerschar. Es ist klar, daB
es nicht lange dauerte, bis die
ersten Tennis-Spiele auch fir
Computer kamen. Super Ten-
nis auf dem Sega Master-
System bietet neben einem
guten Ein-Spieler-Modus auch
einen hochst interessanten
Doppel-Modus, bei dem zwei
Spieler zusammen gegen ein
computergesteuertes  Team
antreten.

Vor jeder Runde steht man
aber erst einmal vor der Wabhl,
wieviele Spieler mitspielen
und welche Spielstédrke sie
haben sollen. Ferner kann man
die Spielgeschwindigkeit und
die Stérke seines Kontrahen-
ten einstellen.

Die Figur, die der menschli-
che Spieler steuert, steht
immer im Vordergrund, wéh-
rend der Tennisspieler des
Computers in der hinteren
Platzhélfte spielt. Um den Auf-
schlag erfolgreich ins Feld zu
setzen, muBl man ihn im richti-
gen Augenblick treffen. Wéh-
rend des gesamten Spiels ist
die Position zum Ball und der
Zeitpunkt des Schlages sehr

GRAFIK
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wichtig. Zunachst sollte man
darauf achten, nicht vom Ball
getroffen zu werden, Das ist
nicht nur sehr schmerzhaft,
sondern gilt auch als Fehler.
Diese zeigt der Schiedsrichter
an, der wadhrend des Spiels
munter den Ball verfolgt,
wodurch er abwechselnd links
und rechts sieht.

Fiir die Richtung des Balls
ist es wichtig, wie friith man ihn
trifft und ob man eine Vor- oder
Riickhand schidgt. Die Grund-
linienschlage bereiten nach
einiger Zeit keine Probleme
mehr. Am Netz wird es schon
schwieriger, weil man schnel-

ler reagieren muB. Dafiir kann
man dort auch schmettern,
und dem Gegner so einen
unerreichbaren Ball ins Feld
setzen. Dieser kann sich aber
auch durch einen Lob zur Wehr
setzen, der zum Zuriicklaufen
zwingt. Zum Glick reagieren
die Spielfiguren sehr schnell.
Selbst wenn man einmal dane-
bengeschlagen hat, kann man
noch nach hinten laufen, umes
ein weiteresmal zu versuchen.
Bei dem Laufpensum wiirde
zwar auch ein Wimbledon-Ge-
winner schlapp machen, der
Computer hat ja in dieser Hin-
sicht keine Probleme. (an)

Mit Boris hat bei uns bekannt-
lich eine neue Zeit angefangen,
denn der smarte Erfolgstyp hat
unsere Welt auf den Kopf ge-
stellt. Boris ist einer, von dem

- man stindig hort; tiberall ist sein

Gesicht zu sehen. Borls ist das
Idol unserer Jugend. Wir lieben
Boris, sofern ich den einschlégi-
gen Bléttern glauben darf. Wenn
er nur nicht immer so fluchen
wirde. Bevor jetzt MiBverstand-
nisse auftreten: Ich spreche von
Boris Becker, nicht von Boris

‘Schneider. Ich kdnnte jetzt den

alten Witz bringen, was der
Unterschied zwischen dem

‘schldgerschwingenden Leime-

ner und demn joystickschwingen-
den Redakteur ist, aber ich
&uBere lieber meine Meinung
zum Sega-Spiel (besonders

wenn ich an Boris" kréftige Vor-

hand denke).

Die Grafik ist recht hiubsch.
Man hat sich nicht krampfhaft
bemiiht, einen méglichst realisti-
schen Eindruck zu erzielen, was
mir sehr gut gefallen hat. Dafiir
ist das Programm spielerisch
nicht sonderlich anspruchsvoll,
well es der Computer etwas zu
gut mit einem menschlichen
Kontrahenten meint. Die Steue-
rung ist auch nicht so program-
miert, daB man gezielt Passier-
bélle schlagen kénnte. (gn)

Die populérsten Sportarten lie-
gen bereits als Video-Spiele fiir
das Master-System vor. Neben
den méBigen FuBball- und
Eishockey-Varianten schneidet
die Tennis-Simulation ausge-
sprochen gut ab, Das gilt vor
allem fir den Doppel-Modus,
den ich bei vielen anderen Ten-
nisspielen schmerzlich vermis-
se. Er gestaltete die Testphase
fir dieses Programm ausgespro-
chen kurzweilig. Der Kampf der
bekannten Weltranglisten-Cracks

Gregor »Wo ist mein Schldger?«
Neumann und Heinrich »Ver-
dammt, war der wirklich Aus?«
Lenhardt gegen den Computer
endete mit einem dramatischen
7:2-Sieg im Tie-Break.

Die Regeln des Tennis-Sports
warden gut beriicksichtigt. Spiel-
technisch muB man leider einige
Abstriche machen.

Diese kleinen Médngel und der
dadurch etwas langatmige Ein-
Spieler-Modus driicken dieses
Programm in meiner Gunst
etwas herab. Vor allem, wenn
man ofter mal einen Partner zur
Hand hat, ist das Spiel aber trotz-
dem eine lohnende Anschaffung
fur Sega-Fans. Die ordentliche
Grafik und das Men, in dem
einige Spiel-Parameter gedndert |
werden kénnen, runden den Ein-
druck positiv ab. (hl)
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Coole Software fiir alle Freaks!

Commodore 64/128 Kassetie Diskette
Gunship 3895 DM 54,95 DM
Kampfgruppe — 7995 DM
Masters o.t.U. (Arcade) nur C64 32,95 DM 4495 DM
Masters o.t. U. (Adv.) 32,95 DM 4495 DM
Portal —_— 78,95 DM
Short Circuit 32,95 DM 4495 DM
US.A. AF — 79,95 DM
Vietnam 32,95 DM 44 95 DM
INFOCOM ADVENTURES (C64/128/Schneider) Diskette
Ballyhoo 78,95 DM
Deadline (nur CPC) 78,95 DM
Enchanter 78,95 DM
Infidel 78,95 DM
Spellbreaker 78,95 DM
Starcross 78,95 DM
Suspect 78,95 DM
The Witness 78,95 DM
Schneider CPC 464/664/6128 Kassette Diskette
Footballer of the year ' 32,95 DM 44,95 DM
Gauntlet 32,95 DM 44,95 DM
lkari Warriors 32,95 DM 44,95 DM
Marble Madness (Const. Set) 32,95 DM —_
Master o.t.U. (Arcade) 3 32,95 DM 4495 DM
Short Circuit 32,95 DM 44 95 DM
Top Gun 32,95 DM 4495 DM
Trivial Pursuit 38,95 DM 48,95 DM

Weitere Software lieferbar flir:
MSX/Atari 800XL/C16/Plus4/AMIGA/Atari ST
Versand: Vorauskasse oder Nachnahme (+4,-DM)

Software-Versand Bachler
Postfach 429 - 4290 Bocholt - Telefon 02871183088

Eine professionelle deutsche Textverarbeitung mit voll-
automatischer Silbentrennung und einstellbarem
Trenngrad.

Protext fur die Atari-ST-Computer ist ein leicht bedien-
bares, Maus-unterstiitztes Textprogramm mit hoher
leistungsfahigkeit, Eingebaute Hillefunkfionen ermag-
lichen auch gem Loien eine schnelle Einorbeitung.
Dadurch sind auch Anfénger in der Lage, dle gesamte
Lelstungsféhigkeit dieser professionellen Software zu
nutzen. Das Programm erloubt die direkte Eingabe und
Anderung aller Attribute wie Fettschrift, Unterstreichen,
Breitschrift, Hoch- und Tiefstellen. Der Text ist ohne
besondere Ausgabe aut dem Bildschirm sofort formatiert
sichtbar, so wie er auch auf dem Drucker ausgedruckt
wird. Der vorgeschlagene Zeichensotz ist frei definier-
bar. Es konnen alle Positionen im verfigbaren, sehr
grofien Textbereich (ca. 200000 Zeichen| sehr schnell
aufgesucht werden.

Markd &
ATARI ST-Software

Diases Markt& lechnik-Sottwareprodukt orhalten Sie in
den fachabteilungen der Kaulhauser, in Computarshops
oder im Buchhandel. Weann Sie direkt beim Verlag
bestellen wollen: gegen Vorauskasee durch Verach-
nungsschack oder mit der obgedruckien Zohlkarte.

3

.u: giing W,
Markt&Technik
Zeilschriften - Bicher
__Software - Schulung

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

ROTEXT
ATARIST

Hardware-Anforderung:
® Atari 260ST, 5205T, 520ST+, 1040ST

. ® Schwarzweibmonitor (80 Zeichen/Zeile)

® beliebiger Drucker
Bestell-Nr. 51440 (3'/2"-Diskette)

*inkl. Mw5t. Unverbindliche Proisemplehlung

Fior nur DM 148,-*
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The Bard’s Tale

Bard’s Tale ist noch immer
eines der beliebtesten, aber
schwersten Spiele. Michael
Genter aus Bonn hat es aber
inzwischen gelost. Von ihm
stammen die vier Karten und
.die jetzt folgenen Tips.

1. Der Losungsweg

Der Schurke Mangar bedin-
det sich im 5. Level seines Tur-
mes am Sldost-Ende der
Stadt. Um den Turm (iberhaupt
betreten zu kdnnen, braucht
man den »Onyx-Key«. Diesen
erhalt man, wenn man den
guten Archmage Kylearan in
seinem Turm am Nordwest-
Ende der Stadt gefunden hat.

7

-

Dieser Turm besteht nur aus
einem Level, ist aber meiner
Meinung nach der schwierig-
ste Dungeon wegen seiner vie-
len Gemeinheiten. Um zu die-
sem Turm zu gelangen, muB
man die Statue des verriickten
Gottes in Harkyns SchloB be-
siegen. Das wiederum geht
nur, wenn man das »Eye« aus
den Katakomben besitzt. In die
Katakomben gelangt man tber
den Tempel des verrlickten
Gottes (Namen dieses Gottes
angeben: Tarjan). Den Namen
des Gottes erfdhrt man in den
Sewers. Uber die Sewers
gelangt man auch zum Turm
von Mangar, den man aber
trotzdem nur mit dem Onyx-

Key betreten kann.
kann man einen »Master-Key«
kaufen, mitdem man durch die

Spéter

Iron-Gates, die die Tirme
schiitzen, gehen kann.

Im Turm braucht man noch
die drei geometrischen Sym-
bole Viereck, Dreieck, Kreis,
die man in Harkyns SchloB, in
Kylearans Turm und im 2. Level
von Mangars Turm erhalt.

2. Die Monster

Die Geféhrlichkeit der Mon-
ster nimmt alle paar Dungeons
zu. Das Besiegen dieser Krea-
turen bringt natlrlich dann
auch mehr Punkte und neue
magische Gegenstédnde.

Allerdings kann ich vor den
Monstern in den letzten Level

Nachdem sich viele lber
»Hallo Freaks« im letzten Son-
derheft gefreut haben, gibt es
auch dieses Mal wieder Karten
und Tips, die Gregor und ich
aus den vielen Zuschriften her-
ausgesucht haben. Auf dem
Bild seht Ihr uns mit einem Teil
der Briefe, die wir alle durchge-
lesen haben. Herausgekom-
men sind 18 Seiten »Hallo
Freaks«. Es dlrfte also flr
jeden etwas dabei sein.

von Mangars Turm nur warnen:
Man sollte ihnen am besten
immer ausweichen, es sei
denn, es handelt sich um eine
(relativ...) leicht zu besiegen-
de Monstergruppe. Die Mon-
ster durchschlagen sogar Rl-
stungsklasse LO (AC LO) recht
héufig, was oft verheerende
Folgen hat (zum Beispiel Level-
Abzug, Versteinern, Besessen
machen). Ich méchte hier nur
Vampir-Lords, Greater-Demons
und Spectres nennen.

3. Die Schétze

Ab dem letzten Level der
Sewers kann man magische
Gegenstande finden, Hier eine
Liste von magischen Gegen-
stdnden mit Erlduterung:

Gegenstand | Funktion (evtl. Besonderes) benutzbar von ‘Gegenstand | Funktion (evtl. Besonderes) benutzbar von
Mthr Sword . besseres Schwert Pa, Ao, Ba, Wa, Hu Withmer Staff | Feind altert bei Beriihrung Mo, Zauberer, Hu, Ro
Mthr Shield Schild (3) Pa, Ro, Ba, Wa, Hu, Mo Sorcerstatf Stock; Spruch Zauberer
Mthr Chain Chain Mail+1 Pa, Ba, Wa, Hu Sword of Pak | Schwert; LESU-Spruch Wa, Hu
Mihr Scale Scale Armor+1 Pa, Ba, Wa, Hu Heal Harp Heil-Spruch (WOHL) Ba
Samurai Fgn' | Samurai ins Special Siot allen *Galt’s Fluts INWO-Spruch Ba
Bracers 6 50 gut wie Mthr Chain Mo, Ba, Zauberer, Wa, Hu, Ro Frost Horn ca. 60 Schaden bei Monstergr. Ba .
Bardsword gutes Schwert fiir den Béren Ba i Dmnd Sword | sehr gules Schwert Pa, Wa, Hu
Fire Horn c¢a. 30 Schaden am Monstergr. Ba- Dmnd Shield | Schild (5) Wa
Lightwand Licht-Zaubarstab (MAFL-Spruch) | Zauberer Dmnd Dagger. | bester Dolch Pa, Wa, Ba, Zauberer, Ro
Mthr Dagger | besserer Dolch Pa, Ro, Ba, Zauberer, Wa, Hu Dmnd Helm Helm+3 Pa, Wa
Mthr Helm Helm+1 Pa; Ba, Ro, Wa, Hu Golem Fgn Golem ins Special Slot allen
Mthr Gloves Handschuhe+1 Pa, Ba, Ro, Zauberer, Wa, Hu Titan Fgn Titan ins Special Slol allen
Mthr Axe bessere Art Pa, Ba, Wa, Hu, Mo Conjurstaif Waffe Zauberern
Mthr Mace bassere Schleuder Pa, Ro, Wa, Hu, Mo, Ba Arc's Hammer | Waffe; LERE-Spruch Pa, Hu, Ba, Wa
Mthr Plate Plale Armor+1 Pa, Wa Statf of Lor Tkainem?
Ogre Fgn Qgre ins Special Slot allen Powerstaft ca. 10 Schaden an Monstergr. Zauberern, Hu
Lak’s Lyre Instrument Ba Mournblade sehr qute Waffe Hu
Shield Ring AC sinkt um 2 allen Dragonshield | Schild (2); kann einer Manster-
Dork Ring allen gruppe ca. 10 Punkle Schaden
Fin's Flute AC des Barden sinkt um 2 Ba zulugen Pa, Hu, Wa
Kael's Axe sehr gule Axt Pa, Wa, Hu, Ba Dmnd Plate Plate Armor+3 Wa
Blood Axe spezielle Axt {0r Hunter Hu Wargloves Handschuhe+3 Pa, Mo, Ba, Wa
Dayblade von Zauberern nutzbares Schwert| Pa, Zauberer, Ba, Wa, Hu Lorehelm Helm+2; LOTR-Spruch Pa, Ba, Wa, Zauberern
Shield Staff Walfe; AC sinkt um 2 Pa, Zauberer, Wa, Hu Dragonwand | ca. 30 Schaden an Monstergr. Zauberern
* Ell Cloak AC sinkt um 2 Pa, Zauberer, Ba, Wa, Ro Kiel's Compass | SCSI-Spruch Zauberern, Hu, Mo, Ba, Wa
Hawkbtade qutes Schwert Pa, Ba, Wa, Hu Speedboots AC sinkl um 1 Ba, Zaubarern. Mo, Ro
Admt Sword nach besseras Schwerl Pa, Ba, Wa, Hu Flame Horn ca. 100 Schaden an Monstergr. Ba
Admt Shield | Schild (4) Pa, Ba, Wa, Hu Truthdrum Spruch Ba
Admt Dagger | noch besserer Dolch Pa, Ro, Ba, Wa, Hu, Mo, Zauberer Pipes of Pan GRRE-Spruch Ba
Admt Helm Helm+2 Pa, Ba, Wa, Hu Spiritdrum SUPH-Spruch Ba
Admt Gloves | Handschuhe+2 Pa, Ba, Wa, Hu Ring of Power. | Spruch Zaubarern
Admt Mace noch bessere Schlouder Pa, Ro, Wa, Hu, Ba Deathrung ANDE-Spruch Zauberern, Hu
Broom Watfe; LEVI-Spruch Zauberer Ybarrashield | MYSH-Spruch; Schild (2) Pa, Ba, Wa
Pureblade sehr gules Schwert Pa Dag Stone CAEY-Spruch allen
Exorwand Zauberer Arc’s Eye SESI-Spruch Zauberern
Ali's Carpet AC sinkt um 2; LEVI-Spruch Zauberer, Mo, Ro Ogrewand Ogre ins Special Slot Zauberern
Magic Mouth | AREN-Spruch Zaubever, Ro Spirithelm Helm+2; LESU-Spruch Hu, Wa
Luckshield Schild (AC sinkl um 2) allen Dragon Fgn Green Dragon ins Special Slot allen
Giant Fgn War Gianl ins Special Slot allan Mage Fgn Master Wizard ins Sp. Slot allen
Admt Chain Chain Mall+2 Pa, Ba, Wa, Hu Troll Staff gibt Hit-Points zurick Ba, Zauberern, Hu, Wa, Ro
Admt Scale Scale Armor+2 Pa, Wa Onyx Kay Schlissel fir Mangar's Turm (nur tragbar) allen
Admt Plate Plale Armor+2 Wa Crystal Sword | sehr gule Wafle Pa, Wa, Hu, Ro
Bracers 4 besser als Bracers 6 Mo, Ba, Zauberer, Ro, Hu ye flir Slatue of the Mad God allen
Arcshield Schild (2); STFL-Spruch Pa, Ba, Wa, Hu, Mo, Ro Masler Key Schlissel [ir die Iron Gates (nur tragbar) allen
Pure Shield: Schild (3) Pa Silver Square -
Mage Staff pibt im Kampl Spellpoints! Zaubarer Silver Circle Zum Betreten des lelzten allen
War Statt sehr gute Waffe Ba Mo, Wa, Zauberer, Hu, Ro Silver Triangle | Teilsticks von M. Turm
Thief Dagger ' | sehr guter Dolch Thor Fgn Thor ins Special Slot (Kampf) allen
Soul Mace sehr gute Schleuder Hu Zauberer Spaclre Snare. | SPBI-Spruch; senkt AC um 8 Wa, Zauberern, Hu, Ba
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Die Werte in Klammern hin-
ter »Schild« geben an, um wie-
viel Punkte der AC gesenkt
wird. »+1« bedeutet, daB der
Ausriistungsgegenstand um
einen AC-Punkt besser ist als

8: Harkyn's Castle

L1

der normale (Beispiel: Chain
Mail schiitzt fir 3; Chain
Mail+1 fir 4 (Mthr Chain)).

Die Liste enthélt noch einige
Licken. Manchmal |48t sich
nicht ergrinden, was der
Spruch bewirkt (zum Beispiel
Sorcerstaff). AuBerdem habe
ich nicht die Klassen Hu, Wa
und Ro benutzt, kann also nur
vage AuBerungen Uber sie
machen (zum Beispiel Sword
of Pak).

4. Sonstige Tips

Der Spruch »MIWP« (Mind
Warp) ist im Anleitungsbuch
falsch beschrieben; er erzeugt
bei einem Feind Blédheit
(NUTS). Er heilt nicht, wie
angegeben, Vergiftungen.

] —

Trap

Mit FLRE, FLAN und REST it et
1&Bt sich auch ein NUTS bei ~ Verliort man Hit-Poinis!
einem seiner Charaktere hei- AR A Traps B Spalipoints aufirischen
len (neben PSND = vergiftet). z Traps

Man kann einen toten Cha- (1) park g
rakter auf folgende Art wieder- AJBICIDIE: Sprung nach ATBICTD'/E"

beleben, wenn man noch nicht
BEDE, wohl aber ANDE
beherrscht: Zuerst mit ANDE
beleben, dann mit DISP die
Besessenheit nehmen und
dann mit REST Hit-Points auf-
frischen (BEDE flhrt im
Grunde ANDE und DISP hin-
tereinander aus, spart aber
Spellpoints).

Hat man Mangar besiegt,
erhélt man 300000 Experience-
Points und ebensoviel Gold.

Ich hoffe, diese Ausflihrun-
gen und Karten helfen vielen
verzweifelten Bard’s-Tale-Spie-
lern. lch warte jetzt erst einmal
auf das Fortsetzungsspiel

Jabberwock 1b ltem: Crystal Sword

»Guard Room - Members only«

=Six Warriors, dressed in bright grean robes« — Berserkers; ltem: Robes
=To Jail Cell« A': =Royal Jail Cell«

=Baron's Throne« - Der Barde muB sich drautsetzen, um Tir Ireizugeben
=Caplain of the Guard« — Master Ninja

»Royal Bedroom«

~No tresspassing=

N O W -

Dieses ist der 8. Level von The Bard's Tale

9: Castle (2)
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Und ich wiinsche Dir, daB
Du bei Destiny Knight ge-
nauso erfolgreich bist.

Fiir alle, die mit den Cha-
rakteren in der Party Schwie-
rigkeiten haben, weil sie ein-
fach zu schwach sind, oder
weil wichtige Gegenstéinde
fehlen: Mit unserem »Bard’s
Tale Editor« kénnt lhr die
Charaktere manipulieren und
nach Euren Wiinschen ver-
andern. Zum Eingeben des
Listings miiBt lhr den MSE
aus der Happy-Computer
verwenden. Wenn lhr den
MSE nicht habt, kénnt Ihrihn
bei uns gegen einen adres-
sierten und frankierten Brief-
umschlag bestellen. Das
Programm funktioniert (bri-
gens nur auf dem C64.

Wenn Ihr das Programm
ladet und mit < RUN > startet,
erscheint die Aufforderung, die
Character-Disk  einzulegen.
Bitte verwendet aber nur eine
Kopie, damit Euch nicht ein
wichtiger Spielstand verloren
geht. Die Diskette darf auch
keinen Schreibschutz haben.
Wenn das Programm die Dis-
kette erkannt hat und lesen
konnte, kommt das Haupt-
menil. Wenn Ihr den Editor
zum ersten Mal verwendet,
solitet Ihr gleich <F7>
driicken. Dann werden alle
Gegenstédnde in den Weapons-
Shop versetzt, wo sie gekauft
werden koénnen. Man findet
dort auch Gegenstdnde, die
man sonst nur finden oder sich
erkdmpfen kann, wie zum Bei-
spiel den Masterkey. Alle Texte
sind (brigens in englisch,
damit es fUr den eingefleisch-
ten Bard's-Tale-Spieler keine
Umstellungsprobleme  gibt.
Diese Funktion sollte immer
als erste aufgerufen werden,
da das Programm dafiir den
Speicherbereich bendtigt, in
dem man die gednderten
Character-Daten ablegt. Ruft
man diesen Men(punkt als
letzten auf, war die gesamte
Arbeit umsonst.

Der Meniupunkt Bank (F1)
dient zum Verdndern des Gol-
des der einzelnen Personen,
Man sollte keine groBere Zahl
als 1000000000 eingeben, was
wohl auch mehr als ausrei-
chend ist. Das Programm fangt
aber alle Fehleingaben ab, so
daB man ungestort experimen-
tieren kann. .

Im Punkt=Temple«(F3) kénnt
Ihr einzelne Charaktere wieder
heilen, wie im wirklichen Tem-
pel von Skara Bra. Nur ist es
hier kostenlos.

Der letzte Meniupunkt des
Editors ist die »Guild« (F5). Hier
kann man die persdnlichen
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A/BICID: Sprung nach A/8'/C'/D"

1 =An old man asks: What tavern lies off Night Archar Street?«
— Antwort: Skull Tavern

2 «The Barrackss; 2b »Legions of Baron Harkyn= —

3 =Stalue of the Mad God= — beginnt durch Eye (s. 2 von Catacombs/3) —
wenn besiegt, Teleportation zum Amber Tower!

4 sThe cryslal sword will leave the crystal guardian in many piaces.«

4 x 99 Berserkers

Wand
Tiir
Geheimtir

+ 4

Wirbelwind

1l
P ]

Die Legende zeigt, was die Zeichen in den Karten bedeuten.

Daten wesentlich weiter veran-
dern, zum Beispiel den AC auf
LO stellen, dem Charakter die
Fahigkeit zum Durchsuchen
von Kisten geben, seinen Level
anheben oder seine Expe-
rience-Points verbessern. Man
kann auch einstellen, wie oft er
im Kampf zuschlagen soll, was
maximal neunmal geht. Der
nédchste Punkt erlaubt das
Andern der Rasse, wodurch
auch unmogliche Party-Zu-
sammenstellungen  mdéglich
werden. Ist der Charakter ein

TFéppe hoch/frunter

Teleportation nach A"
Spell-Points auffrischen
Hit-Points verlieren

Oe 4%

Portal

beseitigen)

weg!

Magier, kann man noch weitere
Dinge veréndern, zum Beispiel
wieviele Zauberspriiche er
beherrscht (maximal neun)
und wie hoch sein Status als
Magier, Conjurer und Wizard
ist. Zum SchluB kann man ihn
auch in die Zaubererklasse
beférdern und seine Spell-
points einstellen (hochstens
9999). Gerade dieser Menl-
punkt erlaubt so weitgehende
Verdnderungen, daB die Party
am Ende stdrker und besser
ist, als es durch legales Spie-
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‘Anti- Magic (Magie unwnrksam) i
Treppe von Sewers zu Mangars Ti.:rm

Tir nur in eine Rlchtung &
Rauch in die Augen (148t sich mit neuem Llchlspruch

‘von diesem Feld kommt man ohne Tetapon nicht mehr

len mdglich ist. Die Verdnde-
rungen sind zwar nicht beson-
ders ehrlich, aber das Spiel ist
so komplex, daB man eine stér-
kere Party gut gebrauchen
kann. Aber auch mit den
wesentlich verbesserten Cha-
rakteren ist es noch schwierig,
Bard's Tale vollstandig zu
I6sen. Da Ihr auch eine Kopie
der Originalcharakter-Disk
habt, kénnt thr auch mit der
urspriinglichen Party weiter-
spielen, allerdings von der
Stelle, wo |hr jetzt seid.
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A/B/CID/E: Sprung nach AB"/C'ID'IE"

1 =Made of earih, yet without soal, as living statue, he is whole«

2 Mouth; Antwort: Stone Golem — 2b .

3 »As a guardian he must walk ... his first part of his name is rocks
4 =Beware the sting (south) at the tall of the serpenl wayl«

& Mouth; Antwort: Sinister
6

7

8

Crystal Statue

Item: Silver Triangle
Kylearan — llem: Onyx Key

Hat man sich durch diesen Dungeon gekdmgft, sind Mangar und das Ende des Spiels nicht mehr fern.
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15c89 : 29
1541 : 45
15d9 : 43
15el : 22
1509 : 8b
156f1 : aa
15£9 : 32
1601 : 43
1699 : 35
1611 : 3@
1619 : 3e
1821 : 45
1629 : 43
1831 : 52
1639 : 28
1641 : 32
1849 : aa
1851 : ebB
1659 : 32
1661 : 24
1669 : 29
1671 : 39
1879 : @@
1681 : aa
1689 : 32
1691 : aa
1699 : 35
18al : 43
18a9 : 4dc
16bl : 43
16b9 : af
16cl : 2@
16c9 : 22
16d1 : 3@
16d9 : 16
16el : 4f
16e8 : 45
16f1 : 43
18£f9 : @c
1781 : 28
1799 : 32
1711 : 54
1719 : 43
1721 ¢ cB
1729 : aa
1731 : 38
1739 : 84
1741 : 48
1749 : 20
1751 : Ade
1759 : 20
1761 : 34
1789 : 2
1771 : &0
1779 : 31
1781 : 3a

24

4c
28
dc

32
el

41
45

89
58
al
bl
bl
34
b2
15

Bb

aT

30

1789 :

1791

1799 :

17al

17a9 -

17bl

17b9 -

17el

17d9
17el

17e9 :

17£1

179 :

1821

1889 :

1811

1819 :
1821 :
1829 -

1831

1839 :

1841

1849 :

1851

1859 :

1861

1B69 :

1871

1879 -

1881

1889 -

1891

1899 :

18al

18a8 -

18bl

18b9 -

18cl

1Bed

18d1

1B8d9 :

18el

18e9 :

18f1

16£9 :

19@1

1989 -

1911

1919 -

1921

1929 -

1931
1938
1941

1949 :

1951

1959 :

1981

1969 :

1971

1979 :

1981

1989 -

1991

19a1
19a9
19b1

19b9 -

19¢c1

19¢9 -

1941

19el

19a9 :

19£1

19£9 -
la@1 :
la@8 :
lall :
1lall :
1a2l :
1a28 :
1a31 :
1a39 :
lad4l :
1a49 :
1abl :
1a58 :
laBl :
1aB89 :
1a71 :
1a79 :
1aB81 :

17c9 :
1741 :

1999 -

1949 :

1aB89 : 45 20 22 3b @@ 9b la Be 30
1a91 : @1 4d b2 32 3a 8d 32 36 T1
1a99 : 31 @@ be 1la Bf @1 99 22 61
laal : 11 3e 48 4f 57 20 4d 55 24
laa9 : 43 48 2@ 57 49 5a 52 2e¢ 1@
labl : 4b 4e 4f 57 4c 45 44 47 171
1ab9 : 45 20 22 3b @3 cb 1a 10 e5
lacl : @1 4d b2 33 3a Bd 32 36 cl
lac9 : 31 @9 d3 1a 11 @1 Bd 37 £0
ladl : 30 @@ £f2 1a 12 @1 99 22 d5
ladd : 11 3e 43 48 41 4de 47 45 11
lael : 20 53 54 41 54 55 53 28 66
lae8 : 3f 22 3b 3a 8d 32 31 34 e7
lafl : @6 ff 1a 13 @1 Bb 58 b2 @&d
1af9 : 3@ a7 32 38 35 @3 20 1b 9b
1b@1 : 14 @1 8d 37 30 3a 99 22 60
1b89 : 3e @5 22 3b 3a 8d 31 38 fb
1b11 : 32 3a 99 22 9f 20 49 53 d2
1bl9 : 20 41 20 @5 22 3b &2 33 eb
1b21 : 1b 15 @1 99 5@ 52 24 28 b3
1b29 : c2 28 43 48 aa 35 36 29 59
1b31 : 29 2@ 48 1b 16 @1 99 22 e4d
1b39 : 9f 11 3e 43 48 41 4e¢ 47 af
1b4l : 45 20 54 4f 3a 22 @0 61 @d
1b49 : 1b 17 @1 B1 54 b2 31 a4 49
1b51 : 34 3a 9e 32 31 31 38 2¢ 68
1b59 : 31 31 2c 31 33 aa 54 @@ 2e
1bB1 : 77 1b 18 @1 99 50 52 24 3a
1bB9 : 28 b4 29 2c 22 2B 22 54 20
1b71 : 22 29 22 3a B2 2@ 93 1b a4
1b79 : 19 @1 99 22 3e 59 4f 55 54
1bB1 : 20 43 4B 4f 49 43 45 3a T7
1bBY : 22 3b 3a 97 32 30 34 2c¢ 98
1b%1 : 30 00 a6 1b la @1 al 58 af
1b89 : 24 3a Bb 58 24 b2 22 22 6d
lbal : a7 32 38 32 @@ c1 1b 1b 686
1ba9 : @1 58 b2 c6 28 58 24 29 B4
1bbl : 3a 8b 58 b3 34 39 b 58 be
1bbY : bl 35 32 aT 32 38 32 83 34
lbcl : dl 1b 1lc @1 97 43 4B aa 51
1bcH : 35 38 2¢ 58 ab 34 38 @2 6d
1bdl : d9 1b 1d @1 8d 37 3@ @8 f£3
1bd9 : 1la le le €1 99 22 11 3e 15
lbal : 48 4f 57 2@ Ad 55 43 A8 c8
1be8d : 20 53 508 45 Ac 4c b@ Af T7
1bfl : 49 4e 54 53 20 22 3b c2 66
1bf8 : 28 43 48 aa 35 32 29 ac @d
led1 @ 32 35 38 aa c2 28 43 48 be
1c@9 : aa 35 33 29 3a 9e 32 31 @4
1cll : 31 38 2c 32 31 2¢ 31 33 4Af
1el9 : 20 38 1c 1f @1 B85 53 50 4b
le21 : 24 3a 53 50 b2 c5 28 53 e2
1629 : 5@ 24 29 3a Bb 53 58 b3 19
1e31 : 38 a7 53 50 b2 30 @@ 4d 5b
1e39 : 1c 20 @1 8b 53 50 bl 39 @8
ledl : 39 39 39 a7 53 50 b2 39 4Af
lc49 : 39 39 38 82 71 1c 21 @1 ec
1cbl : 97 43 48 aa 35 32 2¢c bb 2
1eb9 : 28 53 b@ ad 32 35 36 29 ed
1e6l : 3a 97 43 48 aa 35 33 2c ba
1c69 : 53 50 20 af 32 35 35 9@ 84
1e71 : 95 lc 22 @1 97 43 48 aa c7
1a79 : 35 34 2¢ b5 28 53 50 ad 44
1e81 : 32 35 36 29 3a 97 43 48 ff
1cB9 : aa 35 35 2c 53 5@ 200 af 38
1e91 : 32 35 35 @2 9 1c 23 @1 @5
1¢899 : 89 31 31 34 @@ a9 1c 2c a4
lcal : @1 B8f 2d 2d 2d 2d 2d @@ Adc
lcad : bb le 2d @1 Bf 20 57 45 o
lebl : 41 50 4f 4e 20 53 48 Af 14
1ch9 : 5@ P b le 2e #1 Bf 2d 2
lecl : 2d 2d 2d 2d 2@ ce lc 2f bb
lecd : @1 8d 37 30 80 f4 1lc 3@ dd
ledl : @1 99 22 11 9f 3e 49 4o £7
led9 : 53 45 52 54 2@ 54 48 45 3e
lcel : 22 43 48 41 52 41 43 54 c2
lcaB : 45 52 20 44 49 53 4b 3a b9
lefl : 22 3b 2@ @d 14 31 @1 97 el
lef9 : 32 30 34 2c 3@ 3a 97 31 6o
1d@1 : 39 38 2c 3@ 3a 92 31 39 d7
1d@9 : 3B 2¢ 31 92 14 1d 32 @1 29
1d11 : 97 32 30 34 2¢ 31 3a 99 be
1d19 : 22 20 22 &9 39 1d 33 @1 1f
1421 : 97 32 31 36 39 2c¢ 38 35 1d
1d29 : 3a 97 32 32 3@ 34 2c¢c 31 b9
1d31 : 39 33 3a 97 32 2c¢ 39 & cb
1d39 : 43 1d 34 @1 Ye 32 31 34 el
1d41 : 35 @@ 50 1d 35 @1 B4 31 fe
1d49 : 35 2c¢ 41 2c 42 24 OP 5d 6a
1d51 : 1d 36 @1 6b 41 b2 3@ a7 f£5

Bitte verwenden Sie den MSE zum
Eingeben des Programms
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1d59 : 33 32 3@ @@ 75 1d 37 @81 dil lell : @1 98 31 35 2c 22 49 22 8f lec9 : 34 38 3a 97 32 32 3@ 34 79
1d61 : 99 22 11 3e 44 49 53 4b Ba 1el9 : @@ 34 le 46 @1 99 22 11 &b ledl : 2¢c 32 3@ 38 3a 97 32 2c aa
1d69 : 2@ 45 52 52 4f 52 23 22 63 le21 : 3e 57 52 49 54 49 de 47 20 ledd : 38 28 e5 le 52 @1 Je 32 53
1d71 : 3b 41 3b 2@ Be 1d 38 @1 d@ 1e29 : 208 4e 45 57 20 4f de 45 ed leel : 31 37 37 @@ f2 le 53 81 eb
1d79 : 97 32 38 34 2c 36 3a 97 18 1e31 : 2e 22 42 le 47 Bl 9e 18 lee9 : 84 31 35 2c 41 Zc 42 24 a@
1d81 : 31 39 38 2c 3@ 3a 92 31 64 le39 : 32 31 37 37 3a Ba 31 31 d8 lefl : @3 @6 1f 54 @1 8b 41 b2 1le
1d89 : 39 38 2c 31 @@ a3 1d 39 14 ledl : 20 48 le 48 @1 3a @@ 57 87 lef9 : 3B a7 aP 31 35 3a 9 36 57
1d91 : @1 97 32 3@ 34 2c 31 3a ce led9 : le 4a @1 Bf 2@ 53 41 56 @d 101 : 34 37 33 38 @@ le 1f 55 bd
1d99 : 99 22 2@ 22 3a 89 31 31 a7 le51 : 45 2@ 4f 46 46 @@ 5d le 59 1£89 : @1 99 22 11 3e 44 49 53 53
1dal : 34 @@ ab 1d 40 @1 8d 37 15 1e59 : 4b @1 3a @@ 65 le 4c @1 2e 1£f11 : 4b 20 45 52 52 4f 52 23 37
1da9 : 3@ @@ c5 1d 41 @1 99 22 b5 le61 : Bd 37 3@ @@ 88 le 4d @1 47 1£19 : 22 3b 41 3b 8@ 43 1f 56 d4
1dbl : 11 3e 45 51 55 49 50 58 de 1669 : 99 22 11 9f 3e 44 45 4c ff 1£21 : @1 97 32 3@ 34 2c 30 3a b5a
1db9 : 49 4e 47 20 4e 4F 57 2¢ 18 1e71 : 45 54 49 de 47 20 4f 4c 4B 1£29 : 97 31 39 38 2c 38 3a 92 @1
ldcl : 2e 2e 22 B0 el 1d 42 @1 al 1079 : 44 20 43 48 41 52 41 43 d9 1£31 : 31 39 38 2c 31 3a 97 32 3a
1dc9 : 81 54 b2 31 a4 31 32 37 52 1e81 : 54 45 52 53 Ze 22 @@ 99 e 1£39 : 30 34 2c 31 3a 99 22 20 ee
1dd1 : 3a 97 34 39 31 35 31 aa e2 le89 : le 4e @1 98 31 35 2c 22 d3 141 : 22 @@ 4c 1f 57 @1 89 31 60
1dd9 : 54 2c 32 35 35 3a 82 @0 ab le91 : 53 3a 4e 4d 36 38 22 @@ 4c 1f49 : 31 34 00 GO @0 92 B3 BG 69
ldel : £d 1d 43 @1 89 22 11 3e c9 le99 : ab le 4f @1 98 31 35 Zc 82
1ded : 44 45 4c 45 54 49 4e 47 e3 leal : 22 49 22 @@ bf le 50 B1 21
1df1l : 20 4f 4c 44 20 53 48 4f bl lead9 : 99 22 11 3e 53 41 56 49 8b ' i i
1d£9 : 50 Ze 22 B0 G le 44 Bl ce lebl : 4@ 47 20 4e 45 57 20 4f a3 Ende des Bard's Tale Editors, mit
le@1 : 98 31 35 2c 22 53 3a 4e AT leb9 : 4de 45 53 2 22 B@ db le 12 dem man seine Charaktere verbes-
1e@9 : 44 30 41 22 & 1a le 45 d7 lecl : 51 @1 97 32 31 38 39 2¢ el sern kann.
The Pawn nimmt dem Spieler aber 2. Hinter der Tur im Eisturm  geht, befindet man sich wieder
einen Teil des Spielreizes). befindet sich die von Kronos beim »Lava River«, der durch
Dieses Adventure ist seit gefangengehaltene Prinzes- das Wasser erkaltet ist,

einem halben Jahr ein echter
Dauerbrenner. Markus Klose
aus Osnabriick hat es aber
schon recht weit geldst und
kann einige wichtige Hin-
weise geben. Die Karten zu
The Pawn stammen von
Juliana Kubusch und Tho-
mas Veser aus Rosental

1. Wenn man die Fehler im
Listing im Computerraum
behebt, kann man ohne zu
sterben weilerspielen. Egal
was man macht, es passiert
nichts. Wenn man das Listing
nochmal auf die gleiche Art
und Weise bearbeitet, hebt
sich der Effekt wieder auf und

sin.

3. Am »Lava River« in der
Héhle sollte man alles nieder-
legen, was man bei sich fiihrt
und dann zweimal nach oben
gehen. Im »Riverside Cham-
ber« zerstért man die brichige
Wand. Der FluB schwemmt
einen nun in den Corridor.

wodurch man ihn (berqueren
kann. Man nimmt erst alle
Gegenstdnde und geht dann
nach Norden. Dort bewegt
man die »Pedestal«, woraufhin
sich eine Nische 6ffnet, in der
der»blue Key«liegt. Diesistder
Schliissel zum Tresor, in dem
sich ein Stimmzettel befindet.

(Eure Idee ist zwar gut, man kann wieder sterben, Wenn man dann nach Osten Um zu wéahlen, braucht man
Wall
Jout i
Room of
Incarceration 2
rte 1
* O
Landing Plateau  |—| Plaleau @ ;
* I I N + = nur nach Lisung
einer Aulgabe
‘Richtung NE
|| Inside the 4L el Narrow-
Store Tower 7 Plateau Plateau track
O = Schilsse! erorderlich
Narrow- . ]
track r—— Cavemouth =~ Cavern |—{ Cavern —j= Karte 3 ® il Seailon
Narrow-
track
Foolhxlls
Small Hat
@ @ On the Path
Large Hill On tha Path
| [
| Uncultivated |_| .. |__Mountaineoug__| | _|Grassy Plain| | Shed
Rank Forest Hills Rolling Hills Hills On the Path Clitt @ o
| | | | I I o
Farest (28 B | |Grassy - 1 | onte | |Palace || Gateway
Rank Forest C!eaflngo Rank Forest On the Path Wildérrioss Stona Bridge Bridgo Gnrdena
fed Line Rank Forest == Rank IFores! = Rank Foresl [~ On the Path [~ Grassy Plain == Bank Rod Like @
upy nach Oberschreiten der roten Linie
Karte 2 Brillant Void (= Ende des Adventures)

Die erste Karte zum Adventure The Pawn

b
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Karte 2

= hurnach Losung

e -giner Aufgabe

O = Schllssel erforderlich

® = Help Section

ihn nur in eine der Urnen im
Wahiraum zu legen (am besten
in die groBe, denn das gibt
mehr Punkte). Damit hat man

dann flr (large box) oder
gegen (small box) Gringo
gestimmt.

Mit dem »blue key« |4Bt sich
aber auch die Tir im Eisturm
offnen, aber der Schlliissel ver-
schwindet nach einmaligem
Gebrauch! Man sollte sich ent-
scheiden, ob man wahlt oder
die Prinzessin rettet,

4. Am Drachen kommt man

zur Karte 1

Iuplduwn

Up the Tree

Fo

Tree Trunk,

Room @

[

Rocklace Lt (17

@"H (upidown)— [

Staircase

Passage Room

|

Low Cailing

Cross Roads
Room

Voting

Booth (18)

White Room —

Kitchen Lounge

b

Passage

folgendermaBen vorbei: Da er
hungrig und kurzsichtig ist,
benutzt man das Licht, um ihm
die »Shades« zu zeigen (darin
verstecken sich die Hobbits).
Wahrend der Drache sich nun
liber die Hobbits hermacht,
kann man ungehindert gehen.

Um wieder herauszukom-
men, zieht man Kronos Ge-
wander an und schmiert sich
den Staub vom Schrank in die
Haare. Man muB aber die
»Spikey Boots« bei sich tragen.
Dann glaubt der Drache, man

sei Kronos und man kann
unbehelligt vorbei.

Aber auch Markus hat noch
Fragen:

- Gibt es eine Méglichkeit,
ander Palastwache vorbeizu-
kommen, ohne den Brief vor-
Zuzeigen?

- Wie kann ich Kronos
»Platform« benutzen, ohne
den Trick mit dem Listing zu
verwenden?

- Was hat es mit dem Was-
serfall in der »Brilliant Void«
auf sich?

Die zweite Karte zu The Pawn

- Wie konnen die Bdume
gesunden?

Soweit die Tips von Mar-
kus. Hat irgendwer The Pawn
schon vollstandig geldst?
Ich suche noch immer nach
einer Hilfe, wie man das Arm-
band endgiiltig loswird, um
iiber die rote Linie gehen zu
konnen. Wer weiB, wie es
geht, soll doch einfach an
Hallo Freaks schreiben. Ich
werde den Tip so schnell wie
maoglich verdffentlichen.

F‘Iatlo;m®
down Annoxe Hall
Warkshop Rogm i Ledge Cavern il _e@
a ! [ [ | ]
Chamber !
Tunnel age Shaft -1 Shalt l—{ Chamber
unne Pagsag: 2 |
i
I l |
High Led L Circular I
g ge edge Room |
| 1
|
Ropa Biridge s e s e e e e e |
Ropa Bridge
High Ledge Passage Stare: Room :
i |
9 9 1 Irrgarten
v Laboratory Irrelevant
Maze B
i Damp Cavern
Passage
Karte 3 ] +
d 1 u Verlical  |u Riverside
2ur Karte 1 *__%g"'_“._ Small cave }— Corridor || Lava River |UE] ;h:ﬁ‘ Jup) clr:amllmr

1 = Einbahnstrabe

+ = nur nach Lasung
ainer Aulgabe

® = Help Seation

Eoniciie

[

\

Entrance

|

Corridor
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Die Karte gibt Einblicke, wie es weitergeht
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| ACTIONBIKER

: Zi'el dieses Spieles ist es, mit lhrem Motorrad ein Gél:‘inde k

-mit eingebauten Hindernissen abzufahren und dabei

- einige .Gegenstdnde aufzusammeln, mit denen Sie Ihr
Motarrad immer besserausriisten kénnen. Um das Finden
der Ausrustungsgegenstdnde zu erleichtern, sehen Sie

- unten einen genauen Lageplan, in dem alle Gegenstdnde
-mit Nummern eingetragen sind. Achtung, es befindet sich
_immer nur ein Gegenstand im Geléande, und erst nachdem
- manden ersten genommen hat, erscheint der néchste, und
- soweiter. Nachdem 20. Gegenstand hat man 1 Minute Zeit,
zur Rennstrecke zu fahren, um dort einen Geschwindig-
keitstest zu machen. Ist das gegliickt, gelangt man ins
néchste Level (C 64). Beim Atarl XL/XE gibt es viel mehr
Gegenstdnde zum Einsammeln. Deshalb sind in der Karte
mehr als nur 20 Gegensténde eingetragen, was aber nur
fiir die Atari XL/XE Computer von Interesse ist.

Aufsteilun'g der Ausriistungsgégenstéinde

1. Crash Helmet - Sturzhelm
2. Riding Leathers - Anzug aus Leder
3. Highway Code Book - Code-Buch
4. Gear Box - Gangschaltung
5. Glaves - Handschuhe
6. Headlamp - Kopflampe
7. Patrol Gauge - Benzinanzeige
‘8. Large Fuel Tank - groBer Tank
9. Tool Box - Werkzeugkasten
10. Mudguards - Kotschitzer
11. Sunglassis - Sonnenbrille
12. Fairin - Rennverbau
13. Can of Pop -
14. Visor - Visier
15, Exhaused Pipe - Auspuffrohr
16. Power Brakes - Superbremsen
17. Speedometer - Geschwindigkeitsmesser
18. Brake Lamp - Bremslicht

Es ist immer sehr schwer,
Tips zu einem Action-Spiel
zu geben. Dietmar Hintereg-
ger aus Landskron in Oster-
reich hat aber einen tollen
Weg gefunden. Er hat die
groBe Ubersichtskarte ge-
malt, die lhr auf diesen bei-

den Seiten seht. So habt lhr
einen Uberblick, was alles
auf Euch zukommt.

19. Qil Can

20. Turbo Charger
C64-Ende

21. Cooling Fins
22. Indicators

23. Mirror

24, Two Tone Horn

- Olkanne
~ Turbo

- Kihlrippen

- Anzeigen

- Riickspiegel
- Zweitonhupe
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Star Killer

Das beliebte Programm
»Star Killer« dirften die mei-
sten Leser noch
kennen. Wir testeten es vor
einem halben Jahr in unserem
letzten Spiele-Sonderheft,
Diverse Leser waren so freund-
lich, uns einige niitzliche Tips
zu Star Killer zu schicken. Wir
wollen Euch diese Hinweise
natirlich nicht vorenthalten,
mochten aber darauf hinwei-
sen, daB sie nur bei der
Zumbitsu-Version funktionie-
ren!

Die Adventure-Sequenz

Was, Sie haben das Aben-
teuerspiel noch nicht gelost?

Kein Wunder, schlieBlich ver-
steht der Parser nur zehn Wor-
ter. Die Wortschatzliste in der
Anleitung ist natiirlich falsch -
um den Schwierigkeitsgrad zu
steigern.

Viele Leute héngen in Dr.
Bobos Labor fest (beachten
Sie bitte auch die Karte). In Star
Killers Raumschiff kann man
ganz einfach gelangen, indem
man die Prinzessin kiBt, die
sich dann in einen Frosch ver-
wandeilt. Jetzt gibt man »Frog,
give me the transmitter« ein,
woraufhin der Frosch seine
Zunge ausrollt, auf der sich ein
roter und ein griiner Knopf
befinden. Beriihren Sie bitte
nicht den roten Knopf, denn
sonst verwandelt sich der
Frosch in einen Spiele-Tester!
Dricken Sie den grinen
Knopf, gelangen Sie in Raum 3
(Briicke).

~~  SONDERHEFT 17
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POKEs und Co.

Hier sind einige nitzliche
POKEs flir Star Killer. Driicken
Sie wéhrend des Spiels ein-
fach den Resetknopf an der
Zumbitsu-Erweiterungsbox,
geben Sie den POKE ein und
starten Sie das Spiel wieder
mit SYS 46130.

POKE 27652,X: Farbe des
Star-Killer-Sprites

POKE 64738,0: Das Lauf-
werk spuckt die Diskette aus
(Vorsicht, in Deckung gehen!)

POKE 33885,2: Man kommt
sofort in die End-Sequenz, bei
der der Monitor implodiert.
Bitte Feuerldscher bereithal-
ten.

POKE 00000,1: Das Pro-
gramm springt zur geheimen
Walfisch-Sequenz (vorausge-
setzt, Sie haben den Boborola-
Co-Prozessor inden Zumbitsu-
Computer eingesetzt, der zur
Berechnung der dreidimensio-
nalen Walfisch-Vektoren beno-
tigt wird.

POKE 12345X: Je nach-
dem, welchen Wert X hat, kon-

nen Sie sich einen der digitali-
sierten Sound-Effekte einzeln
anhoren. Hier ist die Effekt-
liste:

7: Klappernder Auspuff von
Star Killers Raumschiff.

49: Diskette, die gerade for-
matiert wird (was Ubrigens
auch wirklich geschieht).

343: Die SchluB-Fanfare

ertont in einer ausreichend
hohen Frequenz, um die Fen-
sterscheiben der gesamten
Nachbarschaft zerspringen zu
lassen.
" 2401: Sprachausgabe! Die
beiden Androiden raunen:
»Keinen Schritt weiter, Erdling,
sonst destabilisieren wir dei-
nen Neutrino-Haushalt mit
unserem Labamba-Strahler!«
Cheat-Modus

Hatten Sie gedacht, daB es
bei Star Killer einen Cheat-
Modus gibt, der Ihnen unend-
lich viele Leben beschert?
Nein? Macht nichts, wir auch
nicht. Aber wie uns Dr. Bobo
glaubhaft versicherte, kann
man diesen schénen Zustand
ganz einfach erreichen, Sie
muissen nur folgende Tasten
gleichzeitig (!) mit der linken
Hand driicken, wenn das Titel-
bild erscheint: Q, I, A, D,F, H, J,
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L, X, B, N und M. Mit der rech-
ten Hand muB der Joystick
gleichzeitig sehr schnell hin

¥
£~

und her bewegt werden. Nun
wird der Bildschirm fir einen
Moment lang schwarz, in dem

Doktor Bobos Labor

Star Killers Schiff; Androiden-Abstellkammer

1 =

2 =

3 = StarKillers Schiff; Briicke

4 = StarKillers Schiff; Touristenklasse-Abteil
Legende:

—— > Dageht's lang

—~4-

Zufallsgenerator

R~ Raum-Zeit-Dimensions-Falte

Mit dieser Karte bereitet Star Killer keine Probleme mehr

Sie den Geheim-Code fur
unendlich viele Leben einge-
ben kénnen. Diese Zahl ermit-
teln Sie wie folgt: Die beste
Punktezahl aus der High-
Score-Liste nehmen, daraus
die Quadratwurzel ziehen, die
nachst kleinere  Primzahl
suchen, sie mit der Anzahl der
Gegner im siebten Level der
Action-Sequenz multiplizieren

und schlieBlich davon die Spei-
cherkapazitdt des Zumbitsu-
Computers (in KByte) abzie-
hen. Kommt ein Wert heraus,
der kleiner als 0 ist, dann mus-
sen Sie noch die Anzahl der

Seiten des Star-Killer-
Handbuchs (japanische Aus-
gabe, Version 4.2) dazu
addieren.

Leather
Goddesses of
Phebos

Mit Leather Goddesses of
Phobos landete Infocom im
letzen Jahr einen vielbeach-
teten Adventure-Hit. Hier
kommen weiterfiihrende
Tips von Harald Sigmund aus
Dielkirchen:

Um es gleich vorwegzuneh-
men: Dies ist keine komplette
Lésung flir das Infocom Adven-
ture »Leather Goddesses of
Phobos«. Etwa drei Viertel
habe ich geldst, doch jetzt
hénge ich absolut fest. Viel-
leicht kann mir irgendjemand
weiterhelfen, bevor mich der
Frust holt! Na ja, hier sind erst
mal alle Lésungen und Tricks,
die ich bisher herausgefunden
habe:

1. Zuerst noch eine Anmer-
kung zur Mars-Karte: Die drei
Ruinen werden, abhéngig von
der Reihenfolge, in der man sie
besucht, als »ruin«, »other
ruin« und »yet another ruine«
bezeichnet. Den Marskanal
zwischen Wattz-Upp Dock und
ley Dock muBte ich etwas kiir-
zen, sonst wére die Karte zu
groB geworden. In Wirklichkeit
ist er 20 Schauplétze lang.

2. Soweit ich bisher feststel-
len konnte, wird jeder tragbare
Gegenstand benétigt, und
zwar jeweils nur ein einziges
Mal im ganzen Adventure.
Einen gebrauchten Gegen-
stand kann man also getrost
wegwerfen.
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3. Am Anfang sollte man
zuerst den Gents Room bezie-
hungsweise den Ladies Room
aufsuchen (welchen von bei-
den, muB jeder selbst entschei-
den...), dadas Adventure sonst
gleich vorbei ist. Den Hocker
(stool) unbedingt mitnehmen.

4. Alle Gegensténde aus der
Zelle mitnehmen und Trent
befreien. Das Stiick Papier mit
der Buchstabenmatrix enthalt
einen Hinweis, wie man an der
Venusfliegenfalle auf der
Venus vorbei kommt. In der
Matrix sind die Bezeichnungen
aller acht Einzelteile der

Anti-Leather-Goddesses-Of-
Phobos-Machine senkrecht,
waagerecht, diagonal, vor-
wérts und riickwérts eingetra-
gen. Streicht man sie alle her-
aus, ergeben die (brigen
Buchstaben eben jenen Hin-
weis.

5. Um im »Closet« etwas zu
sehen, muB man die Taschen-
lampe (flashlight) anschalten.
Den Weidenkorb (wicker bas-
ket) erreicht man nur, wenn
man sich auf den Hocker stellt.

6. Dem Vertreter (salesman)
auf der Venus gibt man die
Taschenlampe. Man erhélt
dann von ihm eine seltsame
Maschine, einen T-Remover.
Den »Jar of untangling cream«
legt man in diese Maschine
undwandeltihn in einen»Jar of
unangling  cream« (man
beachte das fehlende T) um.
Mit der »entwinkelnden
Creme« verwandelt man die
Tochter von Mitre wieder in
einen Menschen zurlick (was

sie aber nicht lange bleibt!),
woflir man vom Koénig zum
Dank einen 82-Grad-Winkel
erhélt,

7. Um in das Haus auf der
Venus zu kommen, klopft man
einfach an der Vorder- oder
Hintertlr an. Ein verriickter
deutscher (!) Wissenschatftler
offnet dann und stellt mit Ent-
ziicken fest, daB man genau
der Typ Versuchsperson ist,
den er sich gewiinscht hat,
Man folgt ihm ins Labor und
wirft die Schokolade (brown
food) in den Kéafig. Nachdem
man sich nun im Kérper des
Gorillas befindet, nimmt man
den Gummischlauch (rubber
hose) und das Essen auf und
verzehrt letzteres. Man wird
davon so stark, daB man die
Gitterstdbe des Kéfigs verbie-
gen kann (aber bitte erst, wenn
der Wissenschatftler gegangen
ist!). Bevor man den roten
Schalter bedient, muB entwe-
der Trents Kérper oder der
eigene (oder beide) entfesselt
werden, Unbedingt auch den
Schlauch fallen lassen,

8. Das Bild mit der Katze
zeigt man der Maus. Diese
erschrickt dann so sehr, daB
man sie fangen kann.

9. Den Frosch muB man - wie
soll es auch anders sein - kiis-
sen. Das geht allerdings nur
so: Lippen-Balsam auf die Lip-
pen schmieren, Wéscheklam-
mer (clothes pin) auf die Nase,
Ohren zuhalten (oder cotton
balls in die Ohren und Nase),
Augen schlieien und - smack!
Die folgende Szene wird im

©  SONDERHEFT 17

Lewd-Mode librigens genauer
beschrieben!

10. Der Kahn (barge) enthalt
zwei Kontrollknépfe: einen
orangenen Knopf, mit dem
sich der Haltemagnet ein- und
ausschalten 1ast, und einen
violetten, mit dem man die
Geschwindigkeit  verandern
kann. Driickt man einmal den
orangenen, legt das Schiff ab
(weil der Haltemagnet jetzt aus
ist). Nochmaliger Druck schal-
tet den Magneten zum Anle-
gen wieder an. Der violette
Knopf muB vor der Kanalbie-
gung gedriickt werden. Der
Kahn wird dann so schnell, daB
er ans dstliche Ufer getrieben
wird, so daB man am My Kinda
Dock anlegen kann,

11. Um die »secret message«
zu decodieren, muB man bei
jedem Buchstaben drei Buch-
staben weit im Alphabet
zurlickgehen (aus L wird dann
I, aus B wird Y etc.) und den
ganzen Text rlckwérts lesen.
Die Zahl sollte man sich unbe-
dingt merken.

12. Die Auflésung des
Sultan-Rétsels heift - Ratsel!
Kein Witz, »Riddle« ist wirklich
das Lésungswort. Wer wie ich
stundenlang daran herumge-
knobelt hat, der weiB, wie sehr
die Umschreibung zutrifft!
Beim Betreten des Harems die
richtige Ehefrau auswdahlen
(welche, steht in der secret
message). Ubrigens: Trent
wird nicht gefressen.

13. Den weiBen Kreis in der
Oase streicht man mit der
schwarzen Farbe, die man auf
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der Venus findet, wieder an.
Man kann nun auf die Erde rei-
sen. Mit dem Rechen (wooden
rake) zerschneidet man das
Bettlaken (sheet) und bindet
die Streifen aneinander. Nach-
dem man das ganze ans Bett
gebunden und zum Fenster
hinausgeworfen hat, klettert
Trent daran hinunter, um den
Scheinwerfer zu holen. Keine
Angst, er kommt nicht wirklich
um! Der »black circle«, Uber
den man die Erde verlassen
kann, befindet si¢h unter dem

&"wﬂ\':s.k it

Rasen (sod). Diesen muB3 man
vorher wegschieben (wie hat
sich der Programmierer das
nur gedacht - einen Rasen
wegschieben?).

14. Mit dem Spalier (trellis)
und dem Laub aus dem »can-
vas sack« kann man auch eine
Falle auf der Venus bauen, um
die Venusfliegenfalle zu fan-
gen. Das Spalier auf das Loch
legen und mit Laub abdecken.
Danach braucht man das
fleischfressende Ungetlim nur
noch nach Osten zu locken...
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15. Um an den Sidpol zu
gelangen, darf man keinesfalls
mit dem Schiff fahren. Man
durchkreuzt sonst  einen
garantiert tddlichen Energie-

strahl. Um dennoch dorthin zu
kommen, &8t man den Kahn
alleine dorthin fahren (von
auBerhalb den orangenen
Knopf driicken). Nach einiger
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Zeit (etwa 25 Spielziige) klet-
tert man in den Brunnen (well)
im Oriental Garden. Dort findet
sich ein »black circle«, dessen
Zielort das kénigliche Schiff
ist.

16. Den ngumen gibt man
das  10-Marsmid-Geldstlick.
Man erhélt von ihnen dann
eine 1-Marsmid-Miinze, mit der
man sich im Exit Shop einen
»Exit« kaufen kann (es frage
mich aber bitte keiner, wie man
wieder dorthin kommen soll;
das habe ich auch noch nicht
rausgekriegt). Das Robot-
Baby legt man in den Korb und
deckt es mit der Wolldecke
(blanket) zu. Nachdem es ein-
geschlafen ist, plaziert man
den Korb vor dem Iglu und war-
tet, bis die Frau herauskommt,
das Baby nimmt, wieder hin-
eingeht und vergiBt, die Tur
abzuschlieBen. Die Cotton
Balls aus dem Iglu herauszu-
holen ist dann ein Kinderspiel.
Nachdem man den »black
circle« im »Allusion roome
besteigt, wird man auch bald
feststellen, daB Trent nicht
ertrunken ist...

17. Im Raumschiff habe ich
bis jetzt noch nicht viel
erreicht, lediglich, daB Trent
von einer Granate zerfetzt
wird. Wabhrscheinlich kann
man hier nur dann etwas Sinn-
volles machen, wenn die Anti-
Machine bereits fertig ist.

Fir die Karte muB man fol-
gendes wissen: Die Kreise mit
den Zahlen geben Transporter
an, die folgende Ziele haben:

Nr. Zielort

jungle (Venus)

martian desert (Mars)
hold (Spaceship)

royal dock (Mars)
vizicomm booth (Venus)
Cleveland (Erde)
cramped space (Phobos)
Wattz-Upp Dock (Mars)
ruin oder My Kinda Dock
(Mars)

10 main hall of palace (Mars)
11 end of hallway (Phobos)
12 basement (Phobos)

13  barge (Mars)

WO~ O B R —

So, und jetzt kommen meine
Fragen, auf die mir hoffent-
lich jemand Antwort geben
kann:

1. Wie komme ich durch die
Katakomben, ohne daB mich
ein Alligator auffriBt?

2. Was mache ich mit dem
Hasen? Haben der Canvas
Sack und das Tablett auch
noch irgendeine Bedeu-
tung?

3. Wie erreiche ich den
Exit-Shop, nachdem ich von
den Pinguinen die
1-Marsmid-Coin bekommen

habe?
ﬁ% UTER]
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Hacker Il

Bei erfolgreichen Spielen
gibt es oft einen Nachfolger
mit einer dhnlichen Thema-
tik. Das ist nicht nur bei Fil-
men der Fall, sondern auch
bei Spielen. Bei Hacker Il
haben sich die Programmie-
rer aber etwas véllig Neues
einfallen lassen, wodurch
sich ein vdllig neuartiges
Spiel ergeben hat. Die Tips
und die Karte dazu stammen
von Jorg Puffaldt aus Kehl.

Der Lageplan gibt Ihnen
einen Uberblick tiber den Mili-
tarkomplex. Die Zahlen geben
die Nummer der Kameras an,
die diese Stelle (berwachen.
Die gestrichelte Linie
beschreibt die Runde des
Wachmannes, wobei bei jeder
Kamera angegeben ist, wann
sie der Wachter passiert. An
manchen Stellen kommt er
zweimal vorbei. Eine Runde
dauert genau 5 Minuten und
der Ausgangspunkt ist Kamera
1, Wenn man sich die einzel-
nen Kameras genau ansieht,
bemerkt man, daB die Kamera
28 kaputt ist. In diesem Raum
ist man also genauso sicher
wie im Ausgangspunkt, weil
der Wachter nur den Gang
tuberwacht, und die Zentrale

wegen des Defekts keine Ein-
sicht in diesen Raum hat. Dort
kann man also ausruhen, um
zum Beispiel ein neues Video-
band einzulegen. Das ist sehr
wichtig, weil man bekanntlich
mitihm die Manner im Kontroll-
raum Uberlistet. Synchronisiert
man das Band im Bypass-
Modus mit der wirklichen Ein-
spielung, sehen die Leute im
Kontrollraum nur die Einspie-
lung und man kann ungestort
arbeiten.

Ziel des Spiels ist, den Mi-
crofilm mit der Bezeichnung
»classified« aus dem Tresor zu
holen und am Ausgang abzu-
liefern. Hierzu bendtigt man
eine achtstellige Zahlenkombi-
nation, deren Teile in vier
Datenbanken verwahrt sind.
Fir die Datenbanken und den
Tresor gibt es einen separaten
Sicherheitsmonitor. Den Tresor
kann man keinesfalls ungese-
hen 6ffnen, da er von 4 Kame-
ras (32, 34, 36 und 38) gleich-
zeitig bewacht wird. Die Daten-
banken stehen in den Raumen
31, 33, 35 und 37.

Man steuert den Roboter in
einen Raum mit Datenbank
oder Tresor nach Norden, so
daB er die Vitrine direkt vor sich
hat. Das geforderte MRU-
Kommando heiBt »ROA«, denn

es fiihrt zur Aktivierung der
»Remote Optical Analyser«.
Jetzt muB man den Zugangs-
code eingeben (RED 7 ist vor-
gegeben, funktioniert aber nur
bei einer Datenbank). Im File
findet man zwei Ziffern fir den
Tresorcode, das nachste Pass-
wort und einen Alarmschalter,
den man ausschalten kann.
Bei den Alarmschaltern muB
aber unbedingt die richtige
Reihenfolge (1 bis 4) eingehal-
ten werden. Der erste Alarm-
schalter ist Ubrigens nicht bei
der ersten Datenbank. Es emp-
fienlt sich daher, das Spiel
zweimal zu spielen. Im ersten
Durchgang besorgt man sich
die Passworter und notiert sie
sich. Beim zweiten Mal
besucht man die Datenbanken
in der Reihenfolge, wie sie von
den Alarmschaltern vorge-
schrieben ist.

Im Klartext heiBt das:

Mit dem Code »RED 7« 6ffnet
man File 1im Raum 37. Hier fin-
det man den Code »WHITE 6«
fir File 2 im Raum 35. Der dort
enthaltene Code »BLUE 1« ist
das Passwort flir das dritte File
im Raum 31, wo man schlieB-
lich den Code »WHITE 50« fiir
das letzte File im Raum 38 fin-
det.

Der Zusammenhang zwi-

Lageplan Hacker Il

schen Raum, File und Schalter
ist folgender:

Raum 31 33 35 37
File. 34 2
~Schalter 1 3 4 2

Nachdem man die genannten
Codes notiert hat, durchwan-
dert man die Rdume in der Rei-
henfolge 31-37-33-35, um die
Alarmschalter richtig auszu-
schalten.

Danach muB man zum Tre-
sor, wieder das Kommando
ROA eingeben und die Kombi-
nation (07041776) eintippen.
Im Tresor lagern vier Doku-
mente, darunter auch eines mit
der Bezeichnung »classified«.
Nachdem man den Raum mit
dem Tresor verlassen hat, muf
es blitzschnell gehen. Gehen
Sie sofort 2 Schritte ostwérts
bis zur Position 15, und biegen
Sie dann in den Korridor sid-
warts. Fahren Sie jetzt exakt 20
Sekunden nach Stiden, bis Sie
am Ende des Ganges ange-
kommen sind. Von dort geht es
3 Schritte westwérts und dann
wieder nach Stden, bis Sie auf
den Geheimagenten Levy sto-
Ben. Bei der Fahrt muB man
sich am eigenen Lageplan
orientieren, da der entspre-
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chende Monitor ausféllt. Man
sollte an dieser Stelle ein gutes
Gefihl fiir die Geschwindigkeit
des MRU haben, denn wenn
man zu frith abbiegt, wird man

vom feindlichen Killer-
Anihilator liquidiert.
Vermutlich werden sich

einige Spieler zu frih freuen,
wenn sie zum ersten Mal vor
Levy stehen. Dieser betrachtet
nédmlich die Dokumente und
erkldrt dann, daB sie wertlos
sind. Die richtigen Dokumente
sind die mit der Bezeichnung
»declassified« (Tarnung!). Man
muB dann nochmal zurtick, um
den Kampf erneut aufnehmen.

Nach erfolgreicher Arbeit
werden die heldenhaften
Anstrengungen mit dem Titel
»Hacker des Jahres« und einer
netten Grafik belohnt.

Soweit die Tips von Jorg.
Aus der Redaktion kommt
ein ganz anderer Rat: Gebt
doch bei der Frage nach dem
Passwort ganz am Anfang
des Spiels statt 00987 einmal
»Cover«ein. Ihr werdet schon
sehen, was geschieht.

Flash Gordon

Tips und eine Karte zu Flash
Gordon kommen wiederum
von Carsten Hampe aus Ber-
lin:

Der 1. Teil:

1. Nie auf die Schlangen
schieBen, sondern lieber Muni-
tion sparen, indem man sich
ihrem  Bewegungsrhythmus
anpaBt und unter ihnen durch-
|&uft.

2. Den Skelettkdmpfer (Ske-
lett mit Speer) kann man mei-
nes Erachtens nicht téten. Des-
halb sollte man warten, bis er
seinen Speer wirft, sich
ducken und dann nach rechts
(oder links) laufen.

3. Den Affen noch im Fall
abschiefen, weil man sonst
mehr Munition benétigt, um
ihn zu téten (warum eigentlich
immer toten?!)

4. Den Drachen muB man
mit zwei Schissen schnell
téten. Wenn er Feuer speit,
sofort ducken.

5. Fur den Tiger vor dem Ein-
gang zu Barins H6hle braucht
man drei Schiisse, denn Sprin-

gen funktioniert nicht. Man
muB sich daher mindestens
drei SchuB in der Revolver-
trommel oder im Magazin auf-
heben, da der Tiger sehr viel
Zeit abzieht.

6. Um Uber die Schluchten
zu springen, muB man immer
Anlauf nehmen, da Flash sonst
nur einen kurzen Sprung aus-
fuhrt.

Der 2. Teil:

Barin ist am leichtesten

durch »Low Punche, »Punch to
Body«und »Punch to Head«zu
besiegen. Wer es schnell
machen will, benutzt am ein-
fachsten den =Low Punch«,
weil er eine sehr groBe Reich-
weite und groBe Wirkung hat
und gleichzeitig Schutz vor
Barins Tritten bietet.
Zum dritten Teil hat Carsten
selbst noch eine Frage.
Obwohl er wie in der Anlei-
tung beschrieben mit Ming
gekampft hat, schafft er es
nicht, ihn zu besiegen. Wer
hat hier schon mehr Erfolg
gehabt?

I-lil.fe_n fir
Originale

lch bekomme immer wieder
Briefe mit langen Listen von
POKEs flir Spiele. Diese
haben aber in der Regel den
Nachteil, daB sie nicht mit den
Originalen zusammenarbei-
ten. Die POKEs zu verdffentli-
chen, ist inzwischen nicht
mehr sinnvoll, da wir in der
Happy-Computer schon den
POKE-Finder als Listing hat-
ten, der die POKEs automa-
tisch herausfindet.

Ich suche daher nach
POKEs und Hilfen fir Original-
programme. Bitte gebt eine
genaue Beschreibung, fir wel-
chen Computer der Tip ist, wie
man das Programm unter-
bricht und wieder startet. Ich
freue mich auch (ber kurze
Listings. Wenn Ihr solche Rat-
schldage auf Lager habt,
schreibt an:

Redaktion Happy-Computer
»Hallo Freaks«
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen
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(oder Wespen?)
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<4 Munition

%

[ | P

START

P

J’\/\Qg*‘_\fi:

\

ALK

T ' 4 Kreuzung

f—
<« Schlucht

s

a0

—F

e

—_—

<4 Schlangen 4 Ske1eit-Kémp_f_€r' 4 2 Vogel
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Stander
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l 4 Kreuzung
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< Drachen oder 4 Schlucht
<4 3 Spinnen

Dinosaurier mit
sehr heiBem
Atem!!!

Diese Karte zeigt die Bilder des ersten Teils bei Flash Gordon

—
4 Tiger 0.
<4 Endlich
das Endell!
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Koronis Rift = Noah Falstein
plaudert aus der Trickkiste

Esist uns gelungen, fiir dieses Sonderheft einen
besonderen Autor zu gewinnen: Noah Falstein
ist Programmierer bei Lucasfilm und war dort fiir
die Programme »Koronis Rift« und »P.H.M. Pega-
sus« verantwortlich. Da Koronis Rift nun schon
iiber ein Jahr alt ist, erklarie sich Noah bereit,
exklusiv fur unsere Leser die wichtigsten Tips
und Tricks zusammenzustellen - schlieBlich
kennt niemand das Spiel besser als er. Uberlas-
sen wir auf den nachsten Seiten Noah das Wort:

allo liebe Happy-Leser.

H Wir hier bei Lucasfilm
freuen uns immer noch

Uber den Erfolg, den wir mit
Koronis Rift in Deutschland
hatten, und mochten uns an
dieser Stelle dafiir bedanken.
Wie Euch das Happy-Team
angekiindigt hat, werde ich
heute tief in meine Trickkiste
greifen und wichtige Tips fur
Koronis Rift preisgeben. Nor-
malerweise sollte ein Program-
mierer das natiirlich nicht
machen, genausowenig wie
ein Zauberer seine Tricks ver-
rat. Doch fir dieses Sonder-

heft mache ich gerne mal eine
Ausnahme.

Meine Trickkiste, das ist der
groBe Computer bei Lucasfilm,
an den das Terminal auf mei-
nem Schreibtisch angeschlos-
sen ist. Mit diesem Computer
entwickeln wir unsere Pro-
gramme; deswegen kann man
hier auch alle Unterlagen und
Programm-Codes finden. So
sind beispielsweise im Compu-
ter die Karten der insgesamt
zwanzig Rifts verzeichnet. Da
Ihr das Spiel wohl kaum I6sen
kénnt, ohne Karten zu zeich-
nen, gebe ich Euch dazu wich-

tige Hilfen und acht der zwan-
zig Karten, die |hr auf den
nachsten Seiten findet.

Karten selber
zeichnen

Das Wichtigste beim Zeich-
nen der Karten ist die GroBe
der Rifts. Jedes Rift ist 48 Plan-
quadrate in Nord-Siid-Rich-
tung hoch und 64 Quadrate
in Ost-West-Richtung breit.
Jedes Planquadrat kann ent-
weder ein Berg oder eine
Ebene sein. Quadrate mit Berg
bilden unuberwindbare Hin-
dernisse: Es gibt keine Mog-
lichkeit, Gber einen Berg zu
fahren,

Zusitzlich befinden sich auf
jedem Rift acht verschiedene
Objekte. Auf den niedrigeren
Rifts sind das fast immer
Hulks, in denen es etwas zu
holen gibt. Spéater kommen
noch drei weitere Objekte
hinzu:

- Die»Frésche«. Das sind recht
seltsame Wesen, die irdischen
Froschen entfernt dhneln und
einfach den RT-Droiden auf-

Noah Falstein,
Programmierer von
»Koronis Rift« bei Lucasfilm

fressen. Nachschub gibt es,
wenn lhr wieder zum Scout-
craftzurlickkehrt. Allerdings ist
das nicht umsonst.

- Die »Eliminators«, Das sind
als Hulks getarnte Guardian-
Saucers. Kommt man zu nahe
an sie heran, erdffnen sie das
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Feuer. Auf Rift 20 gibt es gleich
sieben von den Dingern.

- Die »Alien-Base« gibt es nur
auf Rift 20. Spielziel ist es,
diese Basis der Guardians zu
zerstéren. Leider ist dies nicht
mit einem Laser méglich, man
muB also einen anderen Weg
finden, die Basis zu zerstéren.
Ein kleiner Hinweis: Man kann
den RT-Droiden auch zum
Erkunden der Alien-Base los-
schicken,

Die beste
Avusristung

Um Euch nicht den ganzen
Entdecker-Spa8 zu nehmen,
sage ich Euch nicht, welche
Module ich wo versteckt habe.
Fiir ganz Ungeduldige gibt es
jetzt aber einen Weg, mit dem
man recht einfach sehr weit
kommen kann (wenn auch
nicht bis zum Ende). Auf Rift 3
gibt es drei niitzliche Module:
einen Generator, eine Power-
Reserve und einen Schild. Alle
drei sind sehr gut und helfen
Uber die nachsten Rifts hin-
weg. Auf Rift 12 gibt es wie-
derum einen sehr guten Gene-
rator und eine Power-Reserve,
die fiir viele Spieler bis Rift 20
reichen sollten. Allerdings
kommt |hr nicht umhin, einen
wesentlich besseren Schild zu
finden.

Es gibt natiirlich auch einige
sehr »durchschlagende« Laser,

aber ich personlich halte einen
guten Schutzschirm fir we-
sentlich sinnvoller. Ein griner
oder gelber, durchschnittlicher
Laser sollte es eigentlich bis
Rift 20 tun.

Chroma-
quantisation

Hier vielleicht noch ein paar
Worte zum Prinzip der Chroma-
quantisation, das in der Anlei-
tung recht ausfihrlich erklart
ist. Tabelle 1 ist sicherlich fiir
alle nitzlich, die damit noch
nicht richtig zurechtkommen.
Senkrecht lest |hr die Farbe
des Lasers ab, waagrecht die
des Schutzschildes. In der
Mitte seht Ihr, wie gut der
Schild gegeniiber dem Laser
ist. Ein roter Schild ist also sehr
gut gegeniber einem roten
Laser. Umgekehrt gilt nattr-
lich, daB ein roter Laser nicht
sehr viel gegen rote Saucers
ausrichten kann.

Merkt Euch also, welche
Laser die Saucers auf be-
stimmten Rifts anwenden
(dahinter steckt ein logisches
Muster) und besorgt Euch vor-
her einen dazu passenden
Schild. (Mit welchem Laser
man auf Euch schieBt, erkennt
lhram SchuB selbst und an der
Farbe, mit der Euer Rahmen
bei einem -Treffer blinkt.)
Umgekehrt folgen auch die
Farben der Saucers einem

bestimmten Muster, so daB |hr
Euch rechtzeitig passende
Laser aussuchen konnt.

|F\oiOr]Ge[Gr[Bl[Pu
Ro |++|+ | =-| - +

Or | + |++]| + | = | =
Ge | - |+ |++[+ |-
Gr — =]+
Bl e e B
Pu | +{-|-|=[+[++
Tabelle 1: Chromaquantisa-

tion bei Lasern und Schilden.
Senkrecht die Farbe des
Lasers (Rot, Orange, Gelb,
Grin, Blau, Purpur) ablesen,
waagrecht die des Schildes. In
der Mitte lest [hr die Starke des
Schildes (von »++« = sehr gut
bis »-« = nicht so toll) ab. Die
Starke des Lasers gegeniber
einem Schild erfahrt Ihr durch
Umdrehen des abgelesenen
Ergebnisses (aus »+« wird »-«,
etc.). Die Farbe Braun hat eine
besondere Bedeutung - findet
sie selbst heraus!

Spezielle Module

Neben den in der Anleitung
beschriebenen sechs Grund-
Modulen, die es auf Koronis
Rift gibt, kdnnt Ihr noch einige
weitere finden. Die wichtigsten
stelle ich Euch kurz vor, ohne
allerdings das Symbol fiir das
Modul zu verraten.

- Antriebs-Module. Es gibt zwei
verschiedene Arten von An-
triebs-Modulen. Sehr oft findet

Ihr Beschleuniger-Module, die
Euch einfach schneller ma-
chen. Wesentlich praktischer
kbnnen jedoch die Steuer-
Module sein, mit denen man
wesentlich schneller drehen
und wenden kann. Ideal fiir die
hoheren Levels, wo man sehr
beweglich sein muB.

- Radar-Module. Neben den
narmalen Radar-Modulen, die
nur bestimmte, aber nicht alle
Hulks anzeigen, gibt es noch:
Das »Saucer-Radar«, das
immer die nadchsten Saucer
anpeilt, aber keine Hulks (sehr
praktisch fiir heiBe Schlachten
mit Guardians) und den »Kom-
paB«, der weder Hulk noch
Saucer anpeilt, sondern einen
der beiden magnetischen Pole
ven Koronis Rift. Praktisch
zum Kartenzeichnen und zur
Qrientierung.

- »Freezer«. Aktiviert man
diese, werden die Saucers der
entsprechenden Farben eine
Zeitlang gestoppt. Sie bewe-
gen sich nicht mehr und schie-
Ben auch nicht. Man kénnte sie
dann zwar leicht abschieBen,
doch davon rate ich ab.
SchlieBlich kommen dann
sofort ein paar gefdhrlichere
Saucers nach, die vielleicht
nicht auf den Freezer reagie-
ren, Lieber fahrt man einfach
weg und freezt die Saucer
beim nachstenmal wieder, bis
man das Rift abgeraumt hat.
- »Mapper«. Sehr, sehr prak-
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steckt. Beispielsweise den
»Detonator«, der  zuerst
schrecklich  viel  Energie

schluckt und auBerdem den
RT-Droiden zu einer fliegen-
den Bombe macht. Will man
mit  aktiviertem Detonator
einen Hulk kapern, fliegt dieser
einfach in die Luft - mit dem
RT-Droiden, versteht sich (also
wieder Nachschub holen).
AuBerdem haben wir eine recht
verspielte Rasse erfunden, die
beispielsweise einen Rotofoil
aus »Ballblazer« als Hulk ver-
wendet hat. Das Modul aus
diesem Hulk andert in erster
Linie die Soundeffekte von
Koronis Rift - aber vielleicht
macht es noch was anderes?
AuBerdem haben wir noch
andere Module versteckt,
deren Funktion |hr aber selber
herausfinden miiBt - alles will
ich Euch auch nicht verraten.

Meine Karien

Auf diesen vier Seiten findet
Ihr insgesamt acht Karten zu
Koronis Rift. Diese acht Karten
kommen alle direkt aus dem
Lucasfilm-Hauptcomputer, mit
dem das Programm auch
geschriebenwurde. Die Karten
sind also vollig identisch mit
denen im Spiel. Leider haben
wir nur einen etwas verqgueren
Typenrad-Drucker am Compu-
ter héngen, der die Karten arg
in die Hohe streckt. |hr wiBt ja,

daB ein Rift 64 Felder breit und
48 Felder hoch ist. Durch das
unglickliche Format des Druk-
kers scheinen die Rifts aber
héher als breit zu sein. Aber |hr
kommt damit sicher zurecht.

Die Karten sind ganz einfach
zu lesen: Ein »#« bedeutet
Berg, ein ».« bedeutet freie
Flache. Die Zahlen von 0 bis 7
geben die Standorte der ein-
zelnen Hulks (oder Fallen)
bekannt. Macht Euch am be-
sten zu jedem Rift eine Tabelle,
in die Ihr eintragt, was in wel-
cher Position liegt. (Siehe
Tabelle 2!),

Die acht Karten habe ich
nach bestimmten Gesichts-
punkten ausgewdhit. Fiir alle
Anfédnger sind die Karten von
Rift 1 bis 4 lebensnotwendig.
Damit |hr spéter weiterkommt,
versucht selber Karten von die-
sen Rifts anzufertigen und sie
dann mit meinen zu verglei-
chen. So kriegt lhr am besten
ein Gefiihl dafiir, wie man das
Kartenzeichnen anpackt.

Rift 12 und Rift 19 sind in die-
ser Sammlung, weil das mei-
ner Ansicht nach zwei recht
wichtige Rifts sind, auf denen
man viele gute Sachen, aber
auch Fallen finden kann.
AuBerdem zeigen sie Euch
zwei verschiedene Rifl-Typen,
die ofters vorkommen: weite
Fldchen mit Bergen und hoh-
lenartige Ebenen. Die Rifts 7
und 13 sind zwei von unseren

»SpafBvogel«Rifts. Rift 7 ist
eine recht ungewdhnliche geo-
logische Formation, die den
Spieler hochgradig verwirren
soll. Wir dachten uns, daB ein-
fach niemand an die Struktur
dieses Rifts glaubt, wenn er es
kartographiert. Viele Leute
meinten auch, der Mapper
wiirde auf Rift 7 nicht funktio-
nieren - er zeichnet nur eine
groBe Spirale.

Rift 13 schlieBlich ‘ist eine
neue Art von Werbung. Tiefflie-
gende Raumschiffe konnten
leicht die Schrift in den Bergen
lesen. Natlrlich weist das »See
Labyrinth« auf unser funftes
Spiel, Labyrinth, hin. Als wir
mit Koronis Rift fast fertig
waren, arbeiteten wir auch
schon an Labyrinth, weswegen
wir uns diesen Scherz nicht
verkneifen konnten. Ubrigens
haben wir auf dieselbe Art und
Weise auch unseren
Copyright-Hinweis in einem
der Rifts versteckt.

Fur Profis

Flir echte Profis gibt es einen
sehr kurzen Weg, um bis zur
Alien-Base auf Rift 20 zu
gelangen. Diesen Weg verrate
ich hier noch nicht, Ihr werdet
ihn aber, quasi als Auflésung
des Rétsels, in einigen Mona-
ten in der Hallo-Freaks-Rubrik
von Petra in der normalen
Happy Computer lesen kon-

Farbe | Hulk | Pow. | Eff. | Val. | Gesdt
0 fl 15 | 70 |Schild | Grin
1 12| 12 | 50 |Gener |Braun
2 1 10 | 100 |Radar | Bla
3 1B 5 | 70 | Pow- :

Res. | Rt
4 10 10 100 | Radar | Braun
5 10 | 15 | 50 |Schild | Blau
6 g § 40 | Laser | Braun
7 7 15 | 110 | ECM |Purpur

Tabelle 2. Diese Tabelle zeigt,
was man wo auf Rift 1 finden
kann

nen. Nur soviel sage ich: Gute
Spieler miissen auf dem Weg
zum Rift 20 nur einen einzigen
Hulk ausschlachten. Wer dann
noch fix genug ist und auf Rift
20 eine kleine Nachldssigkeit
der Ancients ausnutzt, kann
das Spiel in weniger als zehn
Minuten  beenden  (Disk-
Version, versteht sich).

Ich glaube, daB ich Euch mit
diesen Tips den SpaB an Koro-
nis Rift nicht verdorben habe.
Ganz im Gegenteil, manche
werden jetzt gleich ihr Koronis
Rift aus dem Schrank holen
{(wo es schon einige Manate
steht) und mit dem Spielen
anfangen. Wenn Euch Koronis
Rift dann wieder SpaB macht,
hat sich dieser Artikel gelohnt.
Vielleicht trefft Ihr mich ja
nachstes Jahr mit anderen
Tips hier wieder. Bis dahin: Viel
SpaB mit Eurem Computer!

(Noah Falstein/bs)
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Eure Meinung
ist gefragt

Welche Wertungen wiirdet Ihr den Spielen in diesem Sonderheft geben?
Macht bitte bei unserer Aktion mit, es gibt auch was zu gewinnen.

ie Bewertung eines Computerspiels
Dist immer eine subjektive Angele-

genheit. Wir haben uns zwar bei
unseren Tests viel Mihe gegeben, mog-
lichst gerecht zu entscheiden, aber
schlieBlich ist alles zu einem Teil auch
Geschmackssache.

Alle Spiele, die wir getestet haben, kdnnt
lhr auch bewerten! Es wiirde uns sehr
interessieren, bei welchen Programmen
die Meinungen von Redaktion und Lesern
auseinanderklaffen. AuBerdem ergeben
sich aus einer solchen Befragung viele
Hinweise, was wir im nachsten Spiele-
Sonderheft verbessern kdnnten.

Wer sein Sonderheft nicht zerschnip-
selnwill, darf uns natirlich auch eine Foto-
kopie dieser Seite schicken. Unter allen
Einsendern verlosen wir finf Jahres-
Abonnements von Happy-Computer sowie
zehn Happy-T-Shirts! Der EinsendeschluB
ist der 1. August 1987und der Rechisweg
ist ausgeschlossen.

Unsere Adresse:

Redaktion Happy-Computer
Kennwort: Spiele-Umirage
Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Wir wiinschen Euch allen viel SpaB beim

Ich besitze folgende(n) Computer:

Mir hat dieses Sonderheft
(] Sehr gut [ Gut

1 Kaum [l Gar nicht gefallen.

] MittelméBig

Besonders gut fand ich:

Besonders schlecht fand ich:

Es wiirde uns sehr freuen, wenn mog-  Mitmachen! (hi)
lichst viele von Euch den Fragebogen aus-
fullen und an uns schicken - egal, ob Ihr Anregungen flir das nédchste
viele oder nur sehr wenige der vorgestell- ~ Absender: Spiele-Sonderheft:
ten Programme kennt. Schreibt einfach
neben jeden Titel, den Ihr bewerten wollt,
Eure personliche Gesamtwertung. Das ist
eine Zahl zwischen 0 und 100 (0 = absolut
katastrophal; 100 = perfekt, Spitzen-
klasse). Gebt bitte auch unbedingt an, wel-
che Computer-Version lhr beurteilt habt
und vergeBt Euren Absender nicht. Alter:
Titel Computertyp Meine Wertung  Titel Computertyp Meine Wertung  Titel Computertyp Meine Wertung
Nemesis Bobby Bearing - Pegasus
Sanxion Scooby Doo Pipeline Il
Delta Arkanoid Soccer Atari
Breakthru Krakout Panther
8.1 Wall Breaker West Bank
Gauntlet World Tour Goff 180
Dandy Konami's Golf Flash Gordon
Avenger ChampWrestling Olli and Lissa
Bulldog Fist Il LA Swat
Typhoen Karate Kid [l Master Chess
Light Force Uchi Mata Star Trek
Terra Cresta It's a Knockout Academy
Tiger Mission Xeno Football Fort,
Sigma 7 Hypaball Robot Rascals
Ikari Warriors Enduro Racer Deactivators
Tempest Tass Times They stole a...
Space Harrier - Déja vu Aliens
Starglider Die Erbschaft Tracker
Trap Door Destiny Knight The Sentinel
Paperboy Starflight Cholo
Heartland Silicon Dreams Defender Crown
Antiriad Murder Atlantic Sinbad
Firelord Moonmist Shanghai
Dante's Inferno Hollywood Hijinx Astro Warrior Master System
Tarzan Bureaucracy Fantasy Zone Master System
Crystal Castles Gunship Choplitter Master System
Boulder Dash CK Str. Force Har. Great Soccer Master System
Montezuma's Rev. Destroyer Super Tennis Master System
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daheim ausknobeln,

Im Spiralarm
ist der Teufel los

Postspiele erfreuen sich in der Spielergemeinde
wachsender Beliebtheit. An manchen Runden
sind mehrere Dutzend Spieler iliber die ganze
Welt verstreut beteiligt, die ihre Spielziige

an einen Spielleiter

schicken und ein oder zwei Wochen spiter den
neuen Spielzug aus dem Briefkasten holen.

er Weg zu den Sternen
D ist frei: Das Menschen-
volk vom Planeten Tran-
tor hat die bemannte Raum-
fahrt erfunden. Doch schon
bald stellen die Trantorianer
fest, daB sie nicht die einzigen
im All sind: Gewaltige Sternen-
tore Offnen sich an den Rén-
dern ihres Planetensystems,
groB genug, um riesige Raum-
schifflotten aufzunehmen.
Schon nach kurzer Zeit werden
die Wissenschaftler flindig.
Auf einem der zehn Monde, die
um Trantor kreisen, werden
geheimnisvolle Inschriften ent-
deckt. Entschliisselt berichten
sie von einer langst vergange-
nen Rasse, die Uberall in der
ganzen Galaxie Bahnhdfe zu
fremden Sternen installierte,
bevor sie degenerierte und in
der Vergessenheit versank.
»Wenn du mal den Wurm be-
kommen hast, Spiele per Post
zu spielen, dann kommst Du
nie wieder davon weg.« Chri-
stian Grund (23) hat vor drei
Jahren den Wurm bekommen
und begonnen »PBM« (»Play-
by-Mail«) zu spielen. Auch erist
bislang nicht wieder davon
weggekommen. »Sechs oder
sieben Spiele«, so genau weiB
er das selber nicht, spielt er
selber zur Zeit, auf dem Korb-
stuhl neben seinem Schreib-
tisch tirmen sich Anleitungen
von weiteren zwei Dutzend
Spielen; von »Ad Aestra« bis
»Witch King«, neben einer
erklecklichen  Anzahl von
Fachmagazinen (»Fanzinese).
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»Du lauerst eben, wenn Du
einen Brief abgeschickt hast,
ein oder zwei Wochen lang
jeden Tag vor dem Briefkasten.
Und um die Wartezeit zu (iber-
bricken, fangst du eben ein
neues Spiel an« begriindet er
seinen Viel-Spiel-Trieb: »So-
bald ein Spiel fertig ist, melde
ich mich halt gleich zum nach-
sten ane.

Die Trantorianer haben eine
bliihende Wirtschaft. Deswe-
gen féllt es ihnen nicht schwer,
ein Dutzend Kreuzer, Abfang-
jager und Zerstorer zu bauen
und durch Sternentore zu den
noch unbekannten Planeten
zu schicken. Ein Jahr spater
kommt Nachricht von den aus-
geschickten Flotten. Vier neue
Planeten sind entdeckt wor-
den. Drei davon sind reich an
Rohstoffen, alle geeignet zur
Besiedelung. Und was noch
interessanter ist, vier weitere
Sternentore wurden entdeckt.
Trantor riistete also neue Flot-
ten zur Erkundung der Ster-
nensysteme aus und Kolonia-
listen wurden in die Welten

BD—)—@
() ()

Am Anfang kennt man nur einen

kieinen Teil der Galaxie

geschickt, denen sie so ruhm-
reiche Namen gaben wie »Au-
rora«, »Erde« oder »Baleys
Welt« (nach dem bekannten
Trantorianer Filmschauspieler
Edwald Baley).

50 Schilling, also rund sie-
ben Mark kostet der erste Zug
bei Christian Grund, (eine
Karte der Galaxie im Format
DIN-A3 ist dabei), jeder weitere
40 Schilling. Das 25-seitige
Regelheft gibt's fir nochmal
5 Mark. 15 Prozent seiner Ein-
nahmen Uberweist Christian
an »The Australian Wizards,
eine kleine Postspielfirma, von
der Christian das Spiel bezo-
gen hat (~dazugekommen bin
ich wie die Jungfrau zum
Kinde«). Von den Postspielen
leben? Christian schiittelt
lachend den Kopf. »Das ist zur
Zeit unmdglich« erklart er mir.
Denn der IBM-XT mit 256
KByte Speicher, zwei Laufwer-
ken und einem Epson-Drucker
wurde ausschlieBlich fur die
Spielauswertungen ange-
schafft. »Bis sich der amorti-
siert hat, dauert es wohl noch
ein Weilchen.« Aber leben will
Christian von seiner Spiellei-
ter-Tatigkeit ohnehin nicht.
Sein Vater betreibt in Wien
einen Sonnenbrillen-GroBhan-
del. Den wird er eines Tages
Ubernehmen:»Das bringtdoch

MilchstraBe kennen
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wohl mehr als Postspiele.«

Das dritte Jahr der Erfor-
schung wurde das bislang
schwdérzeste flir die Bewohner
von Trantor: Drei Forschungs-
schiffe kehrten nicht mehr
zurlick. lhr letzter Funkspruch
war: »Hilfe, wir werden von
uberlegenen Kraften angegrif-
fen.« Und doch war diese
Katastrophe der Beginn einer
neuen Epoche. Denn die Ein-
wohner von Trantor wuBten
nun: sie waren nicht allein im
Kosmos.

Drei Spiele mit Gber hundert
Spielern laufen zur Zeit. Jeden
Freitag ist bei Christian »ZAT«,
was im Postspieler-Slang »Zug-
abgabetermin« heiBt. Jetzt
heiBt es, die Eingaben, die von
den Spielern kommen, nach-
einander in den Computer ein-
geben, ihn reéhnen lassen und
anschlieBend jedem Spieler
einen Protokollbogen aus-
drucken. »Den ganzen Freitag
brauch’ ich schon dazu.«
Alleine der Drucker rattert flinf
bis sechs Stunden und ver-
braucht 300 bis 400 Blatt
Papier.

Die Wirtschaft von Trantor
und der Kolonialplaneten lief in
den folgenden Jahren auf
Hochtouren: Neue Raum-
schiffe wurden ausgeriistet,
die alten wie die neuerworbe-

Im Lauf der Zeit lernt man immer groBere Teile der
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Uber 600 Planeten sind auf der Sternenkarte verzeichnet,
die alle Spieler zugeschickt bekommen. Die Verbindungen
zwischen den Planeten fehlen allerdings.

nen Kolonialplaneten wurden
terraformt (das heiBt, die
Umweltbedingungen so ange-
paft, daB die Kolonisten sich
vermehren konnten), Industrie
wurde aufgebaut. Mit den
fremden Rassen wurden
Biindnisse geschlossen und
die alliierten Flotten ausge-
schickt, um das hochmitige
und kriegslisterne Volk der
Yinx zu befrieden. Schritt fir

e
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Christian Grund ist selbst leidenschaftlicher Postspieler

Schritt wuchs in den folgenden
zehn Jahren das Imperium von
Trantor. Am Ende des 15. Jah-
res seit der Entdeckung der
Sternentore war das Reich
Trantors auf 16 Planeten ange-
wachsen. Davon waren zehn
besiedelt.

»lch  kénnte stundenlang
zuhtren, wenn meine Spieler
zusammenhocken und Plane
schmieden« kichert Christian.

Den Nachteil der normalen
Spielleiter, bei 50 Teilnehmern
den Uberblick liber das ge-
samte Spiel zu verlieren,
gleicht er durch seine Mitglied-
schaft im »Spielekreis Wien«
aus. »lch bekomme unheimlich
viel durch die Erzéhlungen
meiner Spieler mit, was da
gerade an Verschwdrungen
ablauft, wo Bindnisse ge-
knlpft und verraten werden.
Hier werden riesige Flotten
abseits der Sternentore in
Marsch gesetzt, um dem Ver-
blindeten in funf oder zehn
Spielrunden heimtiickisch in
den Riicken zu fallen.«

Im Spielekreis treffen sich
Schachspieler, Diplomacy-
Strategen und DampfroB-
Fahrer genauso wie Computer-
freaks und eben auch PBM-
Enthusiasten. »Flr diese Karte
wirden einige meiner Spieler
hohe Geldbetrage zahlenc,
hatte Christian mir zuvor
erzdhlt, als er mir eine plakat-
groBe Karte »seiner« Galaxie
zeigte. Denn anders als auf
den Plédnen, die jeder Spieler
bekommt, sind auf der Karte,
die hinter seinem Computer an
die geblimte Tapete gepinnt
ist, nicht nur alle Verbindungs-
linien zwischen den Sternen
eingezeichnet, sondern auch
die Heimatwelten aller 50 Spie-
ler. Eigentlich sind es nur 49
Spieler, erfahre ich, nachdem
ich Christians Finger (ber der
Karte verfolgt habe, der
schlieBlich tber einer »50« zur
Ruhe kommt, die er mit rotem
Filzstift eingekastelt hat. »Der
Spieler Nummer 50 ist der
Computer. Er wird von mir
gespielt.« Christian schmun-
zelt. »Damit kann ich Schwei-
nereien ausgleichen, oder
auch strategische Nachteile,
die durch die zuféllige Auswahl
der Startpositionen entste-
hen.«

Mit dem Wachsen des Impe-
riums von Trantor konnten
auch immer gréBere Flotten
mit stédrkeren Schiffen gebaut
werden. 62 Abfangjéger (AJS),
34 Zerstérer (ZST), 18 Kreuzer

(KRZ), 13 Schlachtschiffe
(SCS8) und 9 GroBkampfschiffe
(GKS) nannte Trantor im Jahr
vor dem 20jdhrigen Jubildum
des Aufbruchs ins All sein
eigen. Und Uber Trantor selber
schwebte seit Anfang an der
riesige Monitor (MON), um alle
Feinde Trantors zurlickzu-
schlagen. Auch der Heimatpla-
net der Yinx wurde zusammen
mit den Alliierten inzwischen
erobert, die Yinx-Flotte selber
floh. Und schon wurde ein
neuer Feind ausgemacht. Die
Kzinti, wohnhaft im Sliden der
Galaxie:  Schnelle, harte
Schldge der alliierten Flotten
treiben zur Zeit die Kzinti von
Planet zu Planet zurlick in
Richtung ihres Heimatge-
stirns. Der Fall des Kazinti-
Imperiums wird nur noch eine
Sache weniger Jahre sein.
Denn schon richten sich die
Augen der Verbiindeten auf
neue Ziele. Eine riesenhafte
Flotte wurde abseits der Ster-
nentore mit  Unterlichtge-
schwindigkeit in  Marsch
gesetzt. Wenn sie in flinf Jah-
ren ihren Bestimmungsort
erreicht und den Planeten
besetzt haben wird, werden die
geschlagenen Truppen des
zukinftigen Gegners von die-
ser Flotte zur Kapitulation
gezwungen werden. Ein weite-
res Blatt der Geschichte der
Galaxie wird dann zu schrei-
ben sein.

Die Spielergemeinde geht
quer durch alle Altersklassen
und Schichten, erzahit mir

Christian. Frauen seien aller-
dings Mangelware. Fiinf Pro-
zent wirden sie ausmachen.
Aber ob Schiler, Studenten
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oder Doktoren: PBM-Spieler
k&men aus allen Schichten.
Auch wenn es kaum Arbeiter

mit der Postspielitis gébe.
»Aber nicht nur Teenager, auch
Herren um die vierzig spielen
mit, das sind sogar oft die &rg-
sten.«Neben dem eigentlichen
Spiel kommt oft ein zweites
dazu: das Rollenspiel. Denn
das Wichtigste an Postspielen
sind immer die Verhandlungen
mit den potentiellen Verbiinde-
ten. (»Das ist auch die einzige
Forderung, die man an einen
Postspieler stellen muB: daB er
fur Spielleiter und Verbindete
regelmaBig erreichbar ist«.)
Denn Postspiele arten immer
zu Teamspielen aus, alleine

»Die “Lone Rangers” sind

.immer die ersten und leichte-

sten Opfer expansionsfreudi-
ger Sternenreiche.« Die Spie-
ler identifizieren sich aus
Gaudi deshalb mit ihren fikti-
ven Reichen, und es ist keine
Seltenheit, wenn selbst Chri-
stian als Spielleiter Briefe von
Spielern bekommt, wie den,
den er mir zeigt: »Die Mitter
des Nests und Hiterinnen des
Zentrums« wiinschen »im Zeit-
alter der vier Monde gute Jagd
dem Gamemaster der Schwin-
gungen« und beklagen sich
liber die spate Zustellung der
Spielauswertungen. Eine Be-
schwerde bei der Post wird
gefordert: »Vielleicht kann eine

SIGNALE etwas erreichen.«
Sogar einen allgemeinen
Rundbrief an alle Spieler hat
Christian deshalb eingefiihrt.
Da fordert also seine Durch-
laucht, Garfield Il., alle Katzen-
rassen der Galaxie auf, sich
gegen die QOdies zu verblinden
und ein »Wissender« appelliert
an alle Voélker, die Vernichtung
der »Karlsruher Mafia« zu betrei-
ben, da diese bereits 70 Son-
nensysteme und 8 Hauptwelten
zusammengerafft habe. Je
gréBer die Computer werden,
um so komplexer werden auch
die Postspiele. In den USA gibt
es inzwischen sogenannte For-
schungsspiele, »irrsinnig auf-
wendig sind die«, die eine

diversen Auswertungspro-
gramme bendtigen. Jeder
Spieler kann hier ein komplet-
tes Schiff ausriisten, inklusive
Crewmitglieder aus den unter-
schiedlichsten Rassen. Die
Aufgaben des Spieles setzt er
sich selber: Minen auf fremden
Planeten betreiben, andere
Spieler mit Rohstoffen versor-
gen oder moglichst viele der
Planetenbevolkerung zu einer
- selbstausgestalteten - Reli-
gion bekehren. Wann das Spiel
denn zu Ende geht? »Ja, das
ist doch das Tolle daran«, sagt
Christian, der Postspielfreak,
»gar nicht: das kann man spie-
len, so lange man Lust hat.
Wenn man will, ein Leben

sind sie nicht zu gewinnen. Anfrage beim Transporteurder  40-MByte-Festplatte nur fiirdie  lang.« (i)
Beachte: # eine alliierte Flotte ist dber der Welt
# Welt gehirt einem Alliierten
9 Nicht-alliierte Flotten,
k Auf dieser Welt 5 Kolonisten verfigbar ¢dr Umwandiung in Transporter
Stern Nase Bes UV BEV Ra IND ROH EXD MON TRN AJS 157 KRI SCS GXS HSTL HSTZ HST3 HST4 HSTS HST EXK VB RD KT EIK
126 f1g¢ 5S¢ @58 S0 ¢ L 1@ 14 g 5 3 8 124 125 127 157 4 @ B 180 &8 3 bk
Am Anfang starten alle mit einem Planetensystem: BESitzer Spieler 1, UmweltVertraglichkeit 100 %, BEV6lkerung 50, ROHstoff 50,
INDustrie 50 sowie einigen Schiffen, vier Verbindungen zu Nachbarwelten und einem EinKommen von 260 je Runde.
Star Name Own EA POP Ra IND KAW EXO HON TRN SCT DES CRS BAT DRD HSP1 HSPZ HSP3I HSP4 HSPS HSP6& SK  RT  RL TBM INC
117, S, 1@ @ @ 4 88 3 I 2 1 1 @122 123 125 126 @ @ @ 9 126 5
125 1 @ @@ @& 248 @8 B 1 4 2 B @ (24 12 @& @ © @8 @ 9@ 12 5
124 TRANTOR l1@8 58 | 50 5 @ L 5 3 1 @& @ @ 124 (25 127 157 @ @ @ @ @ 3 u@%
2 {1 8 8@ @ 32 @ I 3I 2 1 L @ 126 128129 @& @ @ @ 9@ {2 5
|0 P — I b @0 0 42 6@ 4 3 2 & 1 @ 8 125 (26 126 8 @6 8 98 126 5
Current Game status: System total IND: 68@, Your total: 5@, Allies total: @
Der Stand nach dem ersten Zug...
Stern Naae Bes UV BEV Ra IND RODH EXO MON TRN AJS IS8T ¥RI SCS GKS HSTL HST2 HGTI HST4 HSTS RST& EK VB RO KT EIK
9% FILE 13 Il & 08 0 250 8 8 2 1 ) 2 g sS4 7% o1l e 8 8 8 108 121 1
B! COMPORELLA pss oz 7 3 oe e B oz B B B St 82157 @ B 8 2 ip@ 1571 42
97 ROBOTRON t 9 21 18 37 8 @ 1 2 ! 2 8 @ 37 B8t 8% 128 8 f @ 80 t28 1 1§
B3 GANDHAN 1 8 & ¢ & 2868 @& z 1 @ B & 58 8 129 @ 6 & 0 e 129 !
114 THE FINAL £UT ! 6 6 @ @& 3¢ @8 @ B 9 18 7 7 4 13 s B 8 B @ B %@ 1 4
114 TRAP IS 1 & @8 @ @ 25 @8 @ 8 22 1 Hi & 2 Iis 1B g 2 @ 8 g e 1t it
118 1.N,4.D.L.E. {100 52 ! S0 s@ p @ 2 2 9 2 [} I1i5 s 17 19 [} B 260 @@ 119 3 248 &
119 GET THE CONTROL ¢ s t L B 37 0 @ f 2 | @ 8 2 118 178 122 [ Y & 18@ 122 1 1@
121 OF THE S.1LN. 1 8 o @ @8 29080 8 Z i @ 8 g 79 88 123 8 ] 8 g te@ 123 1
122 TERHINUS $ o f 0t e %oeed @ 2001 @ @ @ 119 t28 24 @& B @ @ l@@ iM4 | i@
£23 GAIA P95 2L 7T Mot oe @& ¢oo1roof 2 @11 o124 157 ¢ @ @ 2 i@ 24! 12
§ 124 ERDE iR 52 f @ 47 R @05 2 ¢ B F @ 122 {23 2% 1260 B 37 1OB (D6 1 B2 Y
g LI g 8 8 i @ 123 1
125 SOLARIA | 88 21 7 24068 @8 2 1 e @ B 124 1Z6 B 8 & B B 108 126 1 12
126 TRANTOR 11ed s 1 s SR o | i 3 L | ¢ @ 124 125 127 157 @ @ 108 157 1 288 %
127 BALEYS WELT 1198 37 | 5@ 32 1t & 9 2 1 @ @ @ 2 (28 129 B8 B 1p@ 126 1 17
128 SAYSHELL 175 2y % L0 8 2 1 @ @& & B2 127 157 @& Q0 @& 2 @@ 157 i 12
129 WESTEND i@ @@8 @ @& & Z ! @& p @ & & 127 e @ @ polo8 1271
157 AURORA Piee se | oS8 42 2 @ g : ! @ ¢ 8 91 121 126 178 f @ 18 ie@ 126 1 248 %
Spielstand; System Gesamt IND: 2589, Deine IND: 288, Alliierte IND: 924

... nach zwanzig Ziigen sieht es fiir das Imperium von Trantor schon recht gut aus.
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Das Monster am
anderen Ende der Leitung

Dank DFU eréffnet sich fiir Spiele-Fans eine vol-
lig neue Welt: Abenteuer per Datenstrom.

dventures erfreuen
sich immer groBerer
Beliebtheit in der Spie-

lergemeinde. Kann man hier
doch unter anderem auch den
Grips scharfen, seine Kombi-
nationsféhigkeit beweisen und
die phantasievollen sprachli-
chen Einfélle der Programmie-
rer bewundern. Action-Fans
haben flir Adventures wenig
Ubrig: Es passiert hier zuwe-
nig. lhnen kann geholfen wer-
den: Wie wére es, wenn statt
einem Abenteurer gleich deren
hundert auf Schatzsuche ge-
schickt werden, die sich in blu-
tigem Gemetzel das Gold ge-
genseitig abjagen oder in fried-
licher Koexistenz zusammen
forschen? In »Multi-User Ad-
ventures«ist so etwas maglich,
und jedes Spiel ist ganz anders
- je nmach den Leuten, die
gerade mitspielen.

»Happy’s
Ghost E!is«

Du steigst uber die Leiche
des Orks, den Du gerade geto-
tet hast, um den Abgang in
Level 18 zu suchen. Plétzlich
erscheint in der Tiir zum Nach-
barraum ein barenstarker, drei-
einhalb Meter groBer Troll, der
sofort seine mit Eisennageln
beschlagene Keule hebt und
Dich angreift. Hinter ihm drén-
gen Kobolde, Hobgoblins und
Vampire in den Raum. Es wird
lebensgeféhrlich  fur  Dich.
Schliefllich hast Du nur noch
wenige Hitpoints. Doch das
Zauberwort »Elbereth« auf den
FuBboden geschrieben, macht
Dich unsichtbar. Du kannst
Dich ausruhen und neue
Krafte sammeln. Vielleicht
trinkst Du jetzt in Ruhe einen
der magischen Tranke? Oder
liest einen Zauberspruch auf
einer der Rollen, die Duim letz-
ten Stockwerk gefunden hast?
Du entscheidest Dich flr die
Zauberrolle und buchstabierst
den Spruch. Doch da: Die
Rolle verwandelt sich in eine
Stichflamme und mit zerfetz-
ten Gliedern sinkst Du leblos
zu Boden.

DaB die 4591 Goldstiicke
und 7211 Punkte nicht ausrei-
chen, um Dich in. der High-

L Doy
s{fbj‘f AUTEH]

score-Liste nach oben zu
beférdern, hattest Du Dir
bereits bedacht. DaB aber
Rosa, das Miststiick, wahrend
Du »Hack« gespielt hast, die-
ses gleichfalls getan hat und
mit 42421 Punkten auf dem
zweiten Platz der Highscore-
Liste gelandet ist und Dich so
ausden Top Ten vertrieben hat,
ist eine Sauerei. Am besten,
Du gehst gleich in die Konfe-
renz und sagst ihr Deine Mei-
nung. Oder schreibst ihr einen
bdsen Brief. Oder sollst Du
nicht doch noch eine kleine
Runde Hack spielen? Alltag im
Leben eines Online-Spielers.

»Hacke« ist ein D&D-Grafik-
Adventure, bei dem es darauf
ankommt, ein Hoéhlensystem
zu erforschen, Schétze einzu-
sammein und irgendwo ganz
tief unten das »Amulett von
Yendor« zu finden, von dem es
in der Spielanleitung heiBt, daB
es irgendwo in der zwanzig-
sten Ebene vermutet wird. (Ich
kenne niemanden, der es je-
mals gefunden hat.) Das be-
sondere an »Hack«: Es wird auf
Mainframes gespielt, GroB-
rechnern also. Und zwar per
Datenferniibertragung (DFU).
Das hat den Vorteil, daB nicht
nur einer, sondern mehrere
Leute gleichzeitig spielen kon-
nen. Leider nicht zusammen,
da Hack schon ein relativ altes
Spiel ist. Nur Uber die High-
score-Liste erfihrt man von
den Erfolgen und MiBerfolgen
der Mitspieler. Aber es ist
schon ein gewisser Anreiz, auf
Platz 1 einer Highscore-Liste
von hundert Leuten zu kom-
men ...

Um Hack spielen zu konnen,
braucht man ein Telefon, ein
Modem oder einen Akustik-
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Das Bewegungskreuz
bei »Hack«

koppler und ein Terminalpro-
gramm, das zumindest die
VT52-Terminalemulation be-
herrscht. Nur so ist es ndmlich
mdglich, daB das komplett in
»C« geschriebene Hack Mon-
ster, Schdtze und Waffen
genau da auf den Bildschirm
positioniert, wo sie auch hinge-
héren.

Sowohl die Bildschirmdar-
stellung als auch die Tastatur-
belegung ist gewdhnungsbe-
dirftig. Mit <h> und <I>
geht man nach rechts und
links, <k> und <j> bringen
einen hoch und runter, schrag
gehts mit <y>, <u>, <b>
und <n> und mit <.> wartet

oder Bergmannes auf Schatz-
suche (»$«). Hohlenmensch
und Krieger sind sehr stark,
der Zauberer findet leichter
Zauberringe und -spriiche, der
Bergmann kann eigene Gange
graben und der Tourist verhun-
gert nicht so schnell und kann
mit seiner Kamera Monster
blenden.

Einige Viecher sind sehr mit
Vorsicht zu genieBen. Zu war-
nen ist vor »c« und »We: Erste-
rer versteinert, wenn man ihn
mit bloBen Handen mitnimmt,
letzterer nimmt je Treffer eine
Erfahrungsstufe. Auch die Gei-
ster getdteter Mitspieler trei-
ben sich ab und zu in den un-

You try to move the enormous rock, but in vain.
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Hack ist der Urvater der Online-Spiele. Es gilt, Schitze
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zu raffen, Monster zu toten und das mysteriése Amulett

von Yendor zu finden.

man (siehe Abbildung). Jeder
Tastendruck wird sofort, ohne
auf ein <Return> zu warten,
vom System ausgefihrt.

Die unsortierten Monster-
horden sind als kleine und
groBe Buchstaben dargestellt.
Mit dem Schragstrich IaBt sich
ermitteln, was fiir ein Vieh man
gerade vor sich hat. »/A« fragt
alsonach dem groBen A. (Es ist
eine »Giant Ant, also eine Rie-
senameise, die jedesmal,
wenn sie trifft, einen Stérke-
punkt raubt. Dagegen hilft der
»Elven Cloak«. Diesen kann

man Ubrigens auch lber seine
Rustung ziehen.) Man selber
ist eine kleine Affenschaukel
(»@«) und geht in der Rolle
eines Zauberers, Héhlenmen-
Kriegers,

schen, Touristen

teren Levels herum (»Happy's
Ghost hits.«). Sie sind schwer
zu treffen, aber eine »Wand of
Fire« macht ihnen schnell den

Hack...

...kann man beispiels-
weise spielen im Rechner
von Altos (nur (iber Datex-P
zu erreichen, Network User
Adress (NUA) 45890040004)
oder in der Mailbox von
Markt&Technik:  Telefon
(300 Baud) 089/4606021,
Telefon (1200 Baud) 089/
4606031, Datex-P: Nua
45890010006. Als »Gast«
einloggen, man findet Hack
im MenUpunkt »spiele«.
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Garaus. Und sie haben alles
bei sich, was der getttete Mit-
spieler zuletzt besaB: Waffen,
Essen, Zauberstabe ...

Alles was man findet, kann
man in einem der unterirdi-
schen Laden verkaufen, der
Hund (»d«), der einen begleitet,
schleppt auch schon mal
Sachen aus dem Laden, die
man dann ebenfalls verkaufen
kann. Vorsicht aber vor der
Krankenschwester (»n« wie:
»nurse«). Sie schlagt erbar-
mungslos zul!

Von einem der
auszog, das
Zauvbern zv lermmen

Schon von Anfang an hatte
ich das Gefiihl, beobachtet zu
werden. Wie recht ich hatte,
sollte ich erst sehr viel spéter
erfahren, als dieser Killer mich
mit der Heavy Mace ... Doch
davon spéter.

Ich lieB die Realitat hinter mir
und stand unversehens am
Strand einer groBen Insel, der
Insel Amp. Ich wanderte nach
Westen, befand mich in einem
groBen Wald, bestach den gro-
Ben Affen, der den Pfad nach
Nordwesten bewacht, mit zwei
Bananen und entdeckte am
Ende eines steinigen Weges
ein Haus. In der Kiiche lag ein
Silberltffel und eine Ollampe.

Beides stahl ich.

Ich erforschte den Hafen
und wurde mitdem Finden von
einem Paar Gummistiefel,
einer MeBlatte und einem Shil-
ling belohnt. Ich wanderte, traf
ein Lamm und entfloh dem
hungrigen Lowen. Auf meiner
Suche begegnete ich anderen
Abenteurern wie mir: niederen
Magiern, Taschenspielern,
Hexern, die ehrflrchtig von
den allméchtigen und unsterb-
lichen Zauberern, den »Wi-
zards« erzdhlten. Einer von
ihnen wies mir den Weg in eine
alte bauféllige Kapelle. Ein
seltsames Geflihl (iberkam
mich, als ich sie betrat. Ich
fihlte mich, als wiirde ich GUber
Luftgehen. Tatsdchlich sah der
Boden der Kapelle nicht sehr
real aus. »LaB alles fallen«
raunte eine geheimnisvolle
Stimme. Ich lieB den Silberlof-
fel, den Shilling und all die
Dinge, die ich sonst noch auf
meinen Fahrten zusammenge-
rafft hatte, fallen. Und alles ver-
schwand auf magische Weise,
indem es durch den FuBboden
wanderte. Ich aber flhlte mich
magisch beriihrt und erfahre-
ner. Ich war Zauberlehrling
geworden.

Viele durchspielte Né&chte
spéter - ich hatte schon groBe
Teile der gewaltigen Insel Amp
erforscht - hatte ich die erste
Begegnung mit einem der

magically.
Under chapel.

You have been summoned

méachtigen Unsterblichen. Mit
Blitz und Donnerschlag mate-
rialisierte vor mir eine wunder-
schone, herrisch aussehende
Frau in einer wehenden wei-
Ben Robe: »Du brauchst Hilfe,
Sterblicher?« Zégernd erklarte
ich ihr, wer ich war, Zu meiner

Uberraschung nahm Junior-
Wizard Elena mich auf eine
geheimnisvolle, magische
Weise mit sich und zeigte mir
das Land. Auf einmal stand ich
in einem sehr alten Tempel, im
nadchsten Moment im Aufent-
haltsraum der Zauberer, den

You can see a sword and a
sapphire and a sapphire and a
flawed emerald and a perfect
emerald and an orb and an opal
and a biscuit and a ming wvase and
a crystal vaze and an ony®
miniature and a jade rcarving and
a sceptre and an oil lamp.

> get sapphire
sapphire taken.

Wer unter die Kapelle gehext wird, kann reich werden:
Alle gesammelten Schétze von Amp landen hier

Die Insel Amp...

..findet man, wenn wenn
man abends oder nachts den
Armelkanal hinter sich [&Bt
(tagsiiber wird die Rechen-
anlage fiir seridsere Dinge
gebraucht) und (ber Datex-P
die NUA 023422020010700
anwahlt. Das PaBwort flir den
Demo-Account, das man ein-
geben muB, heift »ET2147«.
Danach tippt man <1> fir
»Play Ampe« und wahit sich

einen Namen und ein PaB-
wort aus, unter dem man von
da an regelméBig spielen
kann. Das PaBwort kannauch
geandert werden, nur ver-
gessen darf man es nicht.

Wer Gliick hat, trifft dort
vielleicht den manchmal hin-
terhéltigen, manchmal groB-
miitigen unsterblichen Zau-
berer »Happyc«.
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As you ecore points you will go up
in level as followsg:-
100 novice

200 apprentice

300 improver

500 conjuror

B@AA magician

1300 enchanter

2100 sorcerer

34@0 necromancer
5500 warlock

2990 junior wizard
14400 wizard

223300 senior wizard

Es ist ein langer Weg zur Unsterblichkeit: 8900 Punkte
braucht man zum niedrigsten Wizard-Status, dem
»Junior-Wizard«, ab dem man zaubern kann.

Entrance to chapel.

You are standing at the door of a
slightly dilapidated chapel at the
north end of a paved path. The open
door ig to the north. Standing to the
east of the path is a splendid
gravestone.

You can see a heavy mace.

>get mace

heavy mace taken.

Die Kapelle ist das Ziel aller Abenteurer. Alle Schitze, die
in den 400 Rdaumen gesammelt werden, miissen hier depo-
niert werden. Hinter dem Grabstein beginnt ein weiteres
Abenteuer. Es ist den Wizards vorbehalten.

Beach.

You are standing on a beach which runs
from the north to the south. To the
west can be seen a path. The sea is
guite calm here, but gets rough a
little way out.

You can see a Notice board.

Wizhack the sorcerer has arrived.

>

Amarie the junior wizard tells you, "

be careful - wizhack has the mace - he
MAY try to kill you

>

Wizhack the sorcerer swipes at you
with the heavy mace, but misces.

>gquit

Personna saved.

Leaving game, thank you for playing.

Der Strand ist der Beginn des Abenteuers. Einem hinterhél-
tigen Angriff entkommt man nur durch »Quite,




seltsame magische Artefakte
bedecken. Elena flihrte mich
durch geheime Hbhlensy-
steme, lehrte mich, in den Gan-
gen, die unter einem FuBab-
streifer in der nordlichen Hiitte
beginnen, Kobolde zu jagen
und ihre Schétze zu erbeuten.

Ich fand den Diamant in der
erkalteten Asche der »Bonfire
Area«. Ich entdeckte den Ge-
heimraum im Leuchtturm, in-
demich nach Elenas Anleitung
zwei Shilling in den Musikauto-
maten warf und die Batterie ins
Radio steckte.

THUNDER.
b

given you a kiss.
S

#

vanished
smoKe .

Amarie the junior wizard has just
appeared with a CRASH! of

Amarie the junior wizard has

Amarie the junior wizard has just
in a cloud of ORANGE

Zauberer haben es einfach: Sie kiissen und verschwinden
wieder, ohne einem eine Chance zu lassen...

Heidi
»

junior wizard.
>

you with the
Oh dear,

Options
P exit.
1 play AMP.

the junior wizard has hit
you with the sharp knife.

You hit back hard at Heidl
Heidi the junior wizard has hit

sharp knife.
that blow wasg

the

fatal!

Wer getdtet wird, verliert Experience-Punkte und entfernt
sich von seinem Ziel, Wizard zu werden.

Ingide Chapel.
You have

entered, and you
walking on air.
doesn‘t look

There is an
leading to

wall.
wecot,

>drop all

The small diamond

Your level of

Max strength 135
Weight carrvied @ 0
Credits

entered the
strange feeling swept over
feel as
Indeed the
real at
engraved plague can he seen on
open doorway to
a small

disappears asz it
passes through the floor!
small diamnnd dropped.
experience is

the junior

wizard.
rscore
Parzona Happyc
Score 2907
Strength 135
Nexterity 140

31822

old <hapel. A

you as you

though you are
floor

A neatly

the

all.

the

rcom.

now juninor

wizard

Geschafft: Ich lasse den Diamanten in der Kapelle fallen und
erreiche den ersehnten Status eines unsterblichen Wizards. .

Gemeinsam mit Walchy,
dem Magier, wurde ich (inzwi-
schen zum Hexer bef6rdert)
von einem koboldhaft kichern-
den Senior-Wizard aus Argen-
tinien durch die Gestade von
Amp teleportiert und in einem
dunklen Raum ohne Aus-
gaénge ausgesetzt. Junior-
Wizard Amarie befreite uns,
irgendwer warf mich aberin die
steigende Flut weit entfernt
vom Festland.

Knapp entkam ich dem An-
griff von Wizhack, dem Sorce-
rer (»quit« ist das einzige, das
hilft), meiner ersten kriegeri-
schen Erfahrung in der anson-
sten so friedlichen Welt von
Amp.

Alles war friedlich in Amp
bis... -ja, bis ich auf Heidi stieB.
Im Lauf einer Nacht totete sie
mich mehrmals, stieB mich
herunter von meinem Status
als Hexer auf den eines Lehr-
lings und wére nicht Amarie
gewesen - nun, ich wére heute
nicht das, was ich hin. Noch
Generationen von  Aben-
teurern werden von den magi-
schen Zweikdmpfen auf Leben
und Tod erzdhlen, die sich
unsichtbar vor den Augen der
sterblichen Abenteurer in den
Tiefen der Héhlen von Amp
abgespielt haben,

Besuchen Sie Amp, es ist
eine Reise wert. Vielleicht tref-
fen Sie ja bei lhren Erkun-
dungsfahrten auf Happyc, den
Wizard. Denn auch ich bin
inzwischen eingegangen in die
Gilde der Unsterblichen. Und
wenn ich nicht gerade die Insel
verlassen habe, durch den
Grabstein am Eingang der
Kapelle, der in eine andere
Welt, ins »Wizard-Games,
fihrt, dann wundern Sie sich
nicht, wenn ein Rubin in lhrer
Hand erscheint. Oder ein
Kéasebrotchen. Oder ein klei-
ner Kobold.

Das Gold im Moor

Um »MUD«, das Multi-User
Dungeon der University of
Essex, ranken sich noch mehr
Legenden als um alle anderen
Online-Spiele.  Geschrieben
wurde MUD 1980 von Roy
Trubshaw auf einer DEC-10 an
der Universitdt von Essex.
Zahllose Spieler auf der gan-
zen Welt haben in den letzten
sechs Jahren MUD gespielt,
haben Schitze gesammaelt
und sie ins Moor geschmissen
(nur so gibts namlich Punkte
daflir). Anfangs Uberwiegend
Studenten aus Essex, dann,
als die Verbindung ber Tele-
fon bestand, auch Spieler aus
der Tschechoslowakei, Japan
und Australien. »Sue the
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Witch«, auch bekannt als
Endora, spielte in der Anfangs-
zeit von MUD, wann immer sie
Gelegenheit dazu hatte. Eine
Nacht ohne Sue oder Endora
gab unter dem Spielervolk
AnlaB zu hdchster Verwunde-
rung. Sie spielte mit solchem
Enthusiasmus, daB sie es in
wenigen Wochen schaffte, von
einem kompletten Anfénger in
die Reihen der Unsterblichen
aufgenommen zu werden.
Immerhin ein Weg von 102400
Punkten. Sue wurde mehrere
Male getétet und muBte immer
wieder ganz von vorne anfan-
gen. In kurzer Zeit erarbeitete
sie sich eine intime Kenntnis
von MUD, denn sie probierte
Dinge aus, die nie jemand ver-
sucht hétte. Dank MUD
manchmal mit verbliffendem
Erfolg. Oder wer hétte probiert,
eine kleine Katze im Tempel zu
schwingen, die Fackel mit
einem Drachen anzuzinden
oder den Wolf zu besteigen?
Die Sterblichen lieben Sue,
denn sie hilft gerne. Auf ratsel-
hafte Weise. Denn sie gibt nie-
mals Hinweise, sie zeigt nur
den Weg auf, wie ein Problem
zu lgsen ist (»Was kénntest Du
mit der Statue anfangen?«) und
hilft bei tbernatiirlichen Pro-
blemen. Etwa, wenn ein Spie-
ler von einem Hai angegriffen
wird - im Wald.

Phil Fox, ein Fernsehjourna-
list, spielte monatelang MUD.
Bis er in einer Nacht 102100
Punkte erreicht hatte: 300
weniger, als fiir den Wizardsta-
tus noétig war. Dann wurde er

MUD ...

gibt es inzwischen
zweimal: MUD | und MUD
Il.  Normalerweise kostet
MUD richtiges Geld: zwi-
schen ein und zwei Pfund je
Stunde, das Starterkit
nochmal 20 Pfund. Dann
kann man aber auch tags-
tber spielen. Ab 01.00 Uhr
in der Nacht gibt es aber
auch die Méglichkeit, MUD
kostenlos zu spielen (bis zu
99 Leute kénnen gleichzeitig
abenteuern). MID |: Uber Da-
tex-P NUA 02342206411411
dann als Login eingeben:
»Login [2653,2653)«, Pass-
wort: »Guests«. MUD II: NUA

023421880100300,  User-
name: »Mudguest«, PaBwort:
»Prospect«.

Wer einen eigenen
Account will, der kann sich
wenden an:

MUSE Ltd,

6, Albemarle Way,
London EC 1v 4JB

163



von einer Gruppe von Aben-
teurern getdtet. Mit Z&higkeit
und FleiB fing er von vorne an.
Bis er endlich als »Foxy the
Wizard« zu einem geféhrlichen
Gegner der Leute wurde, die
ihn so kurz vor dem Ziel
umbrachten. »FOD«, »Finger of
Death« ist das wohl méachtigste
Wizard-Kommando in MUD...
MUD hat wesentlich mehr
Méglichkeiten als vergleichba-
rae Online-Games, es hat
mehr als tausend verschie-
dene Raume, eigene Puzzles,

Labyrinthe, intelligente (und
sehr geféhrliche) Drachen und
in manchen MUD-Versionen
(so zum Beispiel an der Univer-
sitdt von Oslo) gibt es sogar
noch den Spieler-Charakter
eines Berserkers, der nur dafiir
Punkte bekommt, andere Spie-
ler oder Monster zu téten. Es
gibt sogar einen Berserker-
Wizard in Oslo, einen sehr,
sehr gefahrlichen Gegner.
Wer sich schon einmal in
groBeren  Computeranlagen
per Datenferniibertragung her-

umgetrieben hat und die Még-
lichkelt des »Chattens« auspro-
biert hat, kennt die Faszina-
tion, sich mit vielen Menschen
aus den unterschiedlichsten
Landern der Erde, die gleich-
zeitig in dem Computer sind,
zu unterhalten, Auch dies ist
eine Dimension von Multi-
User-Adventures. Wenn sich
zwanzig Wizards aus zehn
Landern in einem Raum ohne
Ausgénge, der zwei mal zwei
Meter groB ist, unterhalten:
Das kann schon sehr lustig,

aber auch sehr interessant
sein. Auch fir die Sterblichen
besteht eine Mdglichkeit zum
Chat: Mit »Shoute, »Tell« und
»Say« kdnnen manch interes-
sante Kontakte gekntpft wer-
den. Und wer zusétzlich Infor-
mationen und Weisheiten von
und uber die Mitspieler haben
will, der begebe sichin MUD in
die Graveyards. Dort sind die
Inschriften aller Wizards zu
lesen. Sie sind sehr lustig und
sehr gut geschrieben. .
(ig)

aB nicht nur groBe
D Computersysteme On-
line-Spiele  anbieten
konnen, beweist die (nichtkom-

merzielle) Stuttgarter »PFM-

Verhindert
den Krieg der Sterne!

Auch mehrere nichtkommerzielle Mailboxen
haben eine Ecke fiir Spieler eingerichtet. »PFM«
aus Stuttgart ist eine davon.

keine Paritat, 1 Stophit: 8/N/1).

Dort kann man eine Nach-
richt an den Sysop hinterlas-
sen, dafl man gerne Mitglied in
der »Fantasy-Usergroup FUG«

Mailbox« (Telefonnummer  Mitglied werden will. Ist der
0711/3700978, 8 Dalenbits, Account eingerichtet, dann
00
000
0000
000
00
000000 00000
000000000000000000
00000000000000000 ##44#H##
00000000000000000 # BHESEEE
0000000000000000  § 4 i #
00000000000000000  H#####4# #4  $
00000000000000000 HhH4E 4 4% #
0000000000000000000 #4# # #
0000000000000000 ## # #
000000 000000 # # #
# #

A.U.G.E.

Version 6.0
Regionalbox

Sehen Sie darin einen weiteren
konsequenten Schritt 1in der Entwicklung.

Usergroup Ansprechpartner
PC-Usergroup (PUG) *PUG
ST-Usergroup (SUG) *30G
FANTASY-Usergroup (FUG) *FUG
A.U.G.E. Michael E.

genligt eine Nachricht an
»+*FUG« und man erhalt die
Anfangsangaben seines Pla-
neten und kann loslegen. Ziel
des Spieles ist es, Handel zu
treiben, die Galaxie zu erfor-
schen und einen Krieg im Welt-
all zu verhindern. Man kann
unterschiedliche Schiffe kau-
fen, sie bewaffnen, mit ver-
schiedenen Computertypen,
-speichern und -programmen
ausristen und natlrlich die
unterschiedlichsten Waren
einkaufen.

Handeln kann man mit
allem, was die weilen Zwerge
und roten Riesen hergeben:

mit  Nahrungsmitteln  und
Bichern genauso wie mit Dro-
gen und hibschen Sklaven-
méadchen.

Die Raumkoordinaten von
Sternensystemen und ihren
einzelnen Planeten sind der
Mailbox zu entnehmen. Die
Ziige werden von den Spielen
ins Postfach des Spielleiters
geschrieben.

Neben dem Spiel existiert in
dem Meniipunkt »FUG« noch
ein kleines Schwarzes Brett,
wo Rollenspiel- und Fantasy-
freunde Informationen, Tips
und Hinweise austauschen
kénnen. (ig)

Limit 42:38 / Online 2:23

Your Command, HAPPY C. -->7

<<¢ FG USER GROUP >>> << Commodorae >>

¢?>-¢<UIDNEW name,passvword>-<RIM>-<WIH>-<BM>

<<< FUG - Gasammelte Spleldaten V 3.0 -

Sternname X Y 2 Typ
Ce Ente Calad -2 13 -1a RR
Clytios B -7 -3 BR
Deimos -19 18 -5 NS
Douglas-Ouyang dq 21 13 H
Eros -29 -9 13 R
Evrytion 1 ~-10 -11 BR
Godel 12 4 -7 H
Hope 1] a -] H
Icharr 4 5 ] H
Kochab -6 Q@ 2 H
Nilack -1 -9 9 H
Phobos =11 19 -4 H
Prisa 2 -1 -3 H
Pyxis -1 5 -3 H
RC 2336 B 2 =5 8 RR
Toascella -7 -2 =10 H
Twain a -7 3 H
Vromus a -4 -7 H
Zhigou 16 7 13 H
Zworzyk's Stern 1 2 -18 2

<< ADVANCED USER »>>

*FUG - 02.01.87 >>>

Die Stuttgarter »PFM-Mailbox« ist unter der Telefonnummer
0711/3700978 rund um die Uhr per DFU zu erreichen
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Jeder Stern hat mehrere Planeten. Die Koordinaten der
Sternsysteme sind in der Mailbox abrufbar.
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von Ch}istoph Sing und Rolf Wagner

Das Super-Weltraumspiel, das schon vor sei-
nem Erscheinen Aufsehen erregte:

»~Was nun folgt, ist ein Ballerspiel par excellen-
ce. Die Grafik und die Sprites gehdren zum Al-
lerfeinsten auf dem ST. Man fliegt mit seinem
Raumschiff (iber Asteroidenlandschaften, Ur-
walder oder eine Stadt, wobei der Hintergrund
butterweich mitscrollt. Auf diesem Hintergrund
tummeln sich Massen von Sprites, die hervorra-
gend ausgearbeitet und animiert sind. Es macht
wirklich Laune, die verschiedenen Varianten
von Raumschiffen und Hindernissen zu be-

KARATE KING

von Inge & Jirgen Kuck, von Marc Ebner
Birgit Menzenbach & Fritz Schifer
AMIGA-Version von Andreas Arens

Das erste Computerspiel fir die ganze Fa-
milie ist da! Vorbei sind die einsamen
Stunden am Monitor - jetzt kénnen alle
mitspielen, jung und alt. Bis zu 8 Mitspie-
ler - rund 4000 Fragen aus 6 Wissensge-
bieten - orig. deutsche Fragen (keine
Ubersetzung). Lernen Sie spielerisch dazu
- schéne Grafik & Musik. Vorgestellt +
empfohlen im Fernsehen, hochgelobt in
vielen Presseberichten,

Achtung! Wir suchen stindig Programmierer fiir fast alle
sgen ersth ge Bezahlung Spicle
veau schreiben.

Wenn Sie Interesse haben, wenden Sie sich noch heute an

uns.

Tolles Karatespiel mit starker Grafik und
Animation. Viele bildschéne Hintergriin-
de sorgen fiir ferndstliche Stimmung.

Fir 1 oder 2 Spieler.

trachten.

Trotz einiger taktischer Varianten ist TYPHOON
ein reinrassiges Actionspiel, das die Fans dieses
Genres begeistern diirfte. Besonders die 50 ver-
schiedenen Screens mit der erstklassigen Grafik
und den blitzsauber animierten Sprites garan-
tieren Freunden des Actionspiels lange Spiel-
motivation.

Tolle Grafik und viel Action in TYPHOON ergan-
zen sich zu einem unterhaltsamen Spiel.”
(ST-Version, 68000er 12/86)

FLIP FLOP

von Frank Berger

AMIGA-Version von Edgar Térnig

Sehr spielstarkes Reversi- (Othello-) Pro-
gramm mit viel Spielkomfort und “Smi-
lies"-Grafik. 9 Spielstufen, Spielstand laden
und abspeichern.

MANY

F. Schifer - Schnackebusch 4 - 5106 ROETGEN
Telefon 024 08-5119 * Telefax 024 08-52 13
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