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COMPUTER BIT

Diese Riesenauswahl an hochwertiger de
zu Taschengeldpreisen kann lhnen nur KING

Score: oooz40 Ships: o1 Level: os

1' IRIDON
Unser neuester Action-Renner fiir den AMIGA. Ein superschnelles, horizontal scrollendes Spiel mit prﬁd'mger Grafik und ”D

- vielen Digisounds. Der gesamte PAL-Bildschirm wird als Spielflache ausgenutzt. Fiir AMIGA.

Weitere KINGSOFT-Hits fiir

AMIGA

CHALLENGER 19.95 19.95 il
CITY DEFENCE 29.95 MII TheReturn  29.95 4
CRUNCHER FACTORY 19.95 PINBALL WIZARD 3= 1
DEMOLITION 19.95 Quiwi |
MIKE - e macic bracon EMERALD MINE 29.95 SOCCER KING
Mike ist ein kleiner Drachenjunge, FLIP FLOP 19.95 SPACE BATTLE
der vom Professor Dragan Dra- FORTRESS UNDERGROUND 29.95 STRIP POKER
chenklau entfiihrt wurde, und ei- KARATE KING 49.95 TYPHOON
nen Ausweg aus dessen Labor KARTING GRAND PRIX 29.95 WILLY THEKID

ucht. )~
; 99

- Weltraumspiel
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KINGSOFT-Produkte erhalten Sie unter anderem in

l) ll ausgewahiten Fachabteilungen von:
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heute an uns.
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o Herzlichen Gliuckwunsch . . .

,Bedeutung“: . mit dem Kauf dieser ASM haben Sie sich fiir ein
hochwemges Produkt entschieden, das Sie optimal
Um dem Leser unsere Beur- iber die Vorgange auf dem Software-Markt infor-

teilung der in ASM vorgestell- . . . R e
T rTosowareb mell miert. Die technischen Daten werden Sie in Verziik

Programme in kurzer und kung... ,Aus! SchluB mit diesem Blédsinn!“ Das ist
RaUCICICEEERIC LR doch der falsche Text, Mann. Die Sache mit dem CD-

s Ul Player...“ Wir méchten uns an dieser Stelle fiir unse-
umfassend z tdbermitteln,

hat sich’ die Redaktion. ‘wie- ren Fehler bei der Dateniibermittiung entschuldigen
derum for eine Darstellung in und geben lhnen im AnschiuB den richtigen... Auf
) a Wiedersehen, meine Damen und Herren. Das war der
Bericht aus Bonn - Das Wetter:

So, nun haben wir wieder Ord- Die Public Domain-Freunde
. nung in die Angelegenheit ge-  werden hoffentlich nicht traurig
schrankt D_' e : bracht. Friedhelm Nawatinu  sein: Wir wollten uns fiir die
Bewértungq % A gibt das Wort zurick an die ,PD-Ecke"etwas mehr Zeit las-
Gersehiadenen - f - ASM-Redaktion. Wir méchten sen, um Euch noch besser in-
Sparten nicht finden Euch in aller Kirze vermelden, formieren zu kénnen. So wer-
konzentrierten wir u 6. daB wir wieder ein paar ganz  den wir Euch in der néchsten
dem Gebiet auf diejenigen dolle Knaller auf die Tische be-  Ausgabe eine geballte Ladung
zur Beurteilung kommen haben, die Euch si- an Infos, Adressen und
n waren. cherlich gefallen werden. Da  Literatur entgegenschleudern.
nen Punkte mit wdren beispielsweise Terra- Martina wird in dieser Ausgabe
mex, Platoon, Universal Military  (ber eine Cracker-Party be-
Simulator, Jinxter oder das fas- richten. Sie hat recherchiert, . S 10
zinierende  Eishockey-Spiel wie Cracker organisiert sind, wCineastisch® mit der Versof-
Hattrick zu nennen. Dann lest  wie siearbeiten undwiesieihre  tUng von Pink Panther auf den
mal los! Desweiteren sind wir  illegalen ,Geschéfte" abwik- Amiga zusammenhéngt. Das
den Wiinschen zahlreicher  keln. Ferner kommt auch Marc  Preview von Paulchen durfte
) ASM-Leser nachgekommen, Cale von System 3 bei einem rjaturllch_r:lcht fehlen. Ein kost-
viele Programme um unter dem Titel ,Level 2" ei-  Kurz-Interview zu Wort. Beson-  liches Teil!
SR UL ne Dauertest-Reihe zu starten,  ders interessant fur Euch er- Alles weitere solitet Ihr den
hatten wir die Moglich- bei der jeweils vier Redakteure  scheinen unsdieWettbewerbe: »1000 und einer Zeile* der
, auf einen Blic @l ancinem Spiel/Programm hin-  Neben vielen guten Preisen Drandneuen ASM entnehmen,
sammenfassung gete gen und dariiber berichten. Wir  wird von Magic Bytesauch eine  die Inrja schon fest in den Hén-
RaECICUULESIEDIEE] starten diese heute mit Electro-  Hollywood-Reise  far  zwei  den haltet. Viel SpaB dabei!
sentieren. nic Arts' , Mini-Putt* Personen  organisiert, die Eure ASM-Redaktion

Chefredakteur Manfred Kleimann
LZwischen"Mini Putt und Terramex.
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Action Games

Feedback - die Leserseite

Die Cracker feierten - ASM war dabei
KopfnuB: Legacy of the Ancients

Die Gewinner aus ASM 1/88

Gesammelte Werke - was gab’s
BIBORUYABMEY. oy fvonivunstunbedysnandonasmons 33

ASM-Dauer-Power: Mit Paulchen Panther
nach Hollywood

Sport-Kaleidoskop

Level 2 - wie kommt man weiter?
Harte Games im Dauertest

Denk- und Strategiespiele

Vorschau: Ein erster Blick auf die neuen
Activision-Games

re

| 34 Die Softwa

o= Gt

Oldie but Goodie: Wizard’s Crown

Neues aus der Spielhalle -
Eindrucke von der IMA ’88

ASM-Adventure-Corner
Nachrichten-Telegramm

Interview: Mark Cale stand
Rede und Antwort

Secret Service:
Tips fiir Insider & Freaks

ASM-Schachecke

Der ASM-Bazar
Kleinanzeigen in ASM

Der Flop des Monats: Rocky

Anwender in ASM:
Programme fiir Profis

Konvertierungen

Education - spielend lernen und lehren ..
Die ASM-Generalkarte

Game Over - Kontaktadressen
Inserentenverzeichnis

4

Ein Arcade-Adventure der Extraklasse:
TERRAMEX laNt Spielerherzen hoher
schlagen
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Eine ,,Nachbetrachtung® von Calgary —
WINTER OLYMPIAD "68

Umstrittener Film — umstrittenes Spiel?
Der Erfolgsstreifen PLATOON wurde
versoftet — wie hart ist das Ganze?




Schirm und Robert flicgen dort
Durch die YWolken immerfort,
Und der Hut fliegt weit voran,
Stisst zufetzt am Himme! an,
‘We der Wind sie hingetragen,
Ja, das weiss kein Mensch zu sagen,
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TRONIC-Verlag

Stad 35
Aktueller Software Markt D-3440 Eschwege

lm ressum Tel.: (05651) 30011
P Fax.: (05651) 30014
sgeber: Axel Credé (verantw.) ® Chefredakteur: Manfred Kieimann
® ASM-Redaktion: Bernd Zimmermann gmz}. Martina Strack (str),
ben (ru), Thomas Brandt (tb), Frank Brall {tb), Ottfried Schmidt
.} @ Frele Mitarbelter: philipp, uli, Stefan Swlsrﬁiel (ss), Peler Braun
, Robert Fripp (rob). Rudi Soltar (rs), hine, |.b,, Ind, Moriz Thismann-Zahn
}z_l undj.h.® ASM-Biro London: Linda Jonson, 64 Woodland Rise, Mus-
Ill, London N10 3UJ @ Comics: Stefan Bayer @ Titel: Mark Brom ley @
Layout: M.B.M. New Pardon © Kassel ® Satz: GRUNEWALD, Satz & Repro
GmbH, LilienthalstraBe 7-25, 3500 Kassel (CvD Herbert Bosold) @ Techni-
sche orttellunr: Druckhaus Dierichs Kassel, Frankfurter StraBe, 3500 Kas-
%al @ Vertrieb: Inland (GroB-, Einzel- und Bahnhofsbuchhandel) sowie in
sterreich und in der Schwelz — Verlagsunion, Friedrich-Bergius-StraBe 20,
6200 Wiesbaden, Tel.: (06121) 26 60 ® Anzai onurwaltun‘? (Inland): Hart-
mut Wendt, Tronic-Verlag, Postfach, 3440 Eac wege, Tel.: (05651) 3
Ausland/Public Relation (Bilro Eu:hwog.}: Hartmut Wendt, Tronic-Veriag,
Postfach 870, 3440 Eschwege. Tel.: (0 56 51) 300 11. Anzeigenpreisliste: Bii-
te Media-Unterlagen anfordern (Please contact us concarning your adverti-
sement!) @ Klsinanzeigen-Service und Abo-Verwaltung: Annelie Creds,
Linde Sesar, Tanja Mosebach @ Urheberrecht: Alle in Aktuelier Software
Markt verdffentlichten Beitrige sind urheberrechilich geschitzt. Alle Rech-
te, auch Ubersetzungen, vorbehalten. Reproduktionen jeder Art (Fo-
tokopien, Microfilm, Erfassun% in Dalanverarbsltungsanlaa‘en
usw.) bedurfen der schriftlichen Genehmigung des Verlages @ Fiir
unverlangt eingesandte Manuskripte kann keine Garantie Ober-
nommen werden @ Bezugspreise: Das Einzelheft kostet 650
DM; das Abonnement &10 usgaben pro Jahr) im Inland 59,50
DM, fir das Ausland 73 Mark.
Mitglied der Informationsgemeinschaft zur Feststellung
der Verbreitung von Werbetrigern e. V. (IVW)
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“wen st Ble Sekloren besitzen

ausrelchande  Vatlationen. so
clai fic Abwaahslung aesorgt
isl, ey SchwienigRaltagrad st

Cawar zlemlich hooh, wird aber

e’ 56 fristrierend, daB man

Yden; einZalnen. - Saktor et

doch: schalfen ‘Bonnte - Die

" Glarizpunkte des Games wer-
~den gher bestnders mit der

Grafik dntidem Soufid-gesatz,

Aig vigl zar Motiveton - beltra-

gen. Wahrandmeines Tests be-
kKantich inagesamt vigr (von ¢4
neunt verschiedene Melodien
zu horen, dia allesamt brillant
und - sebr -abwechslungsreich
gemachi waran. PLATOON ge-
hort somil zU slnem der legh-
tiach Und spielmifig besten
Action-Gameas, die derzeit auf
dem Merkisind, Zuoitkamen in
letzer Zeit zigmlich mifglhckie
Flim=Konvarierungen heraus,
aber PLATDON: gahort mit Si
chierhelt 2w den  rihmiichen
Ausiahmen und darf als gelun-
geng Umsetzuhg gewartel wir-
den. ‘Widhiige  Szenen. und
Handlungen des Films wurden
ariganigetieu Upernommen
und farein Complterspiel pas-
send inszenier Dies ml heamer-
Kensweart, denn viele andere
Games diases Genres kranken
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SCORE
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an den  Versuth, nun wirklieh
Aucinden ganzen Film im Splel
unterzubringen. Dies hat man
bel PLATOON bewiiBt nicht te-
lan, daflir aber eln packentes
Game produziert, das seln Geld
wert:ist, Elnan Punkt darf man
allerdings nichi vergessen; Der
Film PLATOON st bekannter-
maBen. einer der engacgierte-
sten Anti-Krigdstilme und. hat
gine: deudtlichs inhailtliche Aus-
sage gegenden Wahnsinnund
die zerstorerischie Wirkung ei-
nes Krieges. Bedenklich ist és
da, dal die Motivation beim
Spial ‘PLATOON aber gerade
daraus rahrt, Menschen umzu-
bringern, um weiterzukommen
und um Punkta zu sammeln.
Unzweltethaftmachl das Game
viel Spal und brinat die Hand:
lung gut ritber, aber inhaltlich

‘gleht as eher Kanhirlir 2Um Flim

ung- Besitzt sin. paar Ge-
schmacklosigkeaiten: Hatte man
2,B nicht wenigstens die Punk-
tesammelel und die High-Sca-
re-Liste ‘weglassen  kannen?
Deémnachst wird PLATOON so-
gar als '»idcu terauskommen
und’ mit Sicherhait ein Renner
werden. DaB aber auf den Tral-
tern flr die Videotheken auch
das OCEAN-Produkt aufta
kann wahl nur mit Mark
und  Promotion-Griinden
sammenhingen

n Fliim-Umsetzunge
t. mit-allen Fiessen, die zu
elnem harten Action-Game.ds
Zugehdtren. Get it! phillo

Spfe!:.b_lauf

Motive




Action Games

Nicht einfach!

Programm: Octapolis, System:
C-64, Preis: Ca. 35 Mark
(Kass.), ca. 45 Mark (Disk.),
Hersteller: English Software;
England, Muster von: English
Software.

Es gab einmal ein Spiel, das
tiberzeugte schon allein durch
das (beraus gute und flissige
Scrolling. Der Name dieses
Spiels war: Uridium. Nun, was
das Scrolling betrifft, so gibt es
nun ein Programm, das es mit
Uridium aufnehmen ko&nnte,
wenn, ja wenn nicht das Ruk-
keln bei niedriger Geschwin-
digkeit ware. Gemeint ist das

neueste Produkt von ENGLISH
SOFTWARE fiir den C-64, OC-
TAPOLIS.

Bei diesem Spiel scrollen auf
einem gesplitteten Bildschirm
insgesammt 4 (in Worten, VIER)
Flachen! Eine auf der oberen,
drei weitere auf der unteren
Bildschirmhalfte. Von der Gra-
fik her erinnert OCTAPOLIS
stark an Sanxion von Thalamus.

ing NMANt113c &3

Dies ist aber nur in der ,Baller-

sequenz® so. Ahnlich wie bei
Sanxion sieht man sein Schiff-
chen einmal von der Seite und
einmal von oben. Der Unter-
schied zwischen beiden Spie-
len liegt darin, daB man bei OC-
TAPOLIS beide Schiffe (die in
Wirklichkeit ja nur eines sind)
steuern kann - und dies unab-
héngig voneinander! Das kann
einen ganz schon verwirren.

Hat man sich aber erst einmal
an die Steuerung gewdhnt

8

(drickt man den Feuerknopf,
dann steuert man das untere,
sonst das obere Schiff), dann
kommt man damit recht gutklar.
Dabei kann ich auch gleich ei-
nen einfachen Trick verraten.
Nur das obere Schiff steuern,
dies reicht véllig aus, um die Si-
tuation unter Kontrolle zu hal-
ten. Beide Schiffe schieBen
dauernd, so daB man den
Feuerknopf(in diesem Bild) nur
zum Steuern braucht. Hat man
eine gentigend groBe Zahl von
Gegnern abgeschossen, dann
kann man an einer bestimmten
Stelle landen.

Und hier beginntdann das, was
OCTAPOLIS von den (blichen
Ballergames  unterscheidet.
Man landet namlich mitten in
einem Jump-and-Run-Spiel!
Dabei muB man mit seinem
Astronauten funf verschiedene
Bilder durchqueren. Grafisch
sieht das Ganze wie eines der
alten Gerlst-Spiele aus. Was
diese Sequenz unbedingt se-
henswert macht, das sind die
groBen, sehr schén gezeichne-
ten Software-Sprites. Aller-
dings flattern einem auch eine
Menge ,normaler” Sprites um
die Ohren Um die Bilder zu
durchqueren, braucht man
schon eine Menge Ubung und
Geschicklichkeit. Man sollte
sich die Wege, die man ein-
schldgt, unbedingt merken,
denn beim ersten Versuch wird
man diese Aufgabe wohl kaum
I6sen kdnnen. Schade ist, daB
der Astronaut, den man als

Ana nnannnn =Sy
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Spieler steuert, auch nur ein
monochromes, noch dazu
nicht sehr schén gelungenes,
Sprite ist. Ach so, ich vergaB zu
sagen, daB man natlrlich nur
eine begrenzte Zeitspanne zur
Verfugung hat. Trotzdem muB
man an einigen Stellen des La-
byrinths warten, bis man eine
glinstige Gelegenheit erwischt,
um an einem Gegner vorbeizu-
kommen, Erschwert wird das
Ganze noch dadurch, daB eini-
ge der Gegner nicht abge-

schossen werden kénnen.Aber
nicht nur die Gegner kénnen ei-
nem hier einen schnellen,
schmachvollen Tod bereiten;
beim Springen ist unbedingt
daraufzu achten,daB man nicht
zu tief falit! Hat man es dann
endlich geschafft, so gelangt
man in den zweiten Level. Auch
dieser beginnt mit der Ballerse-
quenz, um dann in das Gerist-
spiel (berzugehen. Logisch,
daB den Spieler hier andere
Grafiken und andere Gegner
erwarten. Der Sound des
Spiels ist hingegen weder

Fleisch noch Fisch, will sagen:
fuF 000O7SO #1 00

Nicht gerade das Gelbe vom Ei,
aber auch nicht unbedingt
schlecht. Héchstens Durch-
schnitt! Insgesamt betrachtet
ist OCTAPOLIS eines der be-
sten Ballerspiele,ein echter Hit!
Weralso einen C-64 besitzt,der
sollte unbedingt zugreifen! Be-
reuen wird er es nicht!

Ottfried Schmidt

TG vl e o 9
Sound....... e o R g,
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ......... 9
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Zwischen Gut und Bose

Programm: Dan Dare Il, Sy-
stem: Schneider (angeschaut),
Spectrum, C-64, Preis: (Kas-
setten) ca. 28 Mark (Disketten)
etwa 42 bis 45 Mark, Herstel-
ler: Virgin Games, London,
England, Muster von: Virgin
Games.

Vor gar nicht allzulanger Zeit
bekamen wir die Versoftung ei-
nes britischen Software-Hel-
den zu splren. VIRGIN GAMES
zeichnete flr die Abenteuer
des Dan Dare verantwortlich.
Nun hatman es gewagt (die be-
rihmte GANG OF FOUR war
der ,Ubeltdter"), einen Folge-
Band mitdem Titel DAN DAREII
unters Volk zu bringen. Der Un-
tertitel: MEKON'S REVENGE.
Die Story: Dan Dare’s Gegen-
spieler, der verschrumpelte
Mekon, sinnt auf Rache. Zu tief
sitzt der Stachel der Niederla-
ge, die die wenigen Dan-Dare-
Spieler ihm letztendlich beige-
bracht haben. Mekon's Treens
(seine ehemalige Elite-Truppe)
scheint fur die Machttbernah-
me der Erde nicht mehr geeig-
net. Grund genug fir Mekon
(also Virgin), sogenannte ,Su-
per Treens” ins Rennen zu
schicken. Diese wurden em-
bryoartig dargestellt. Sie befin-
den sich in einer Plexi-Glas-
Blase und warten auf Aktivie-
rung. Dan Dare soll und muB
wieder versuchen, das Unheil
abzuwenden und die Erde vor
dem AuBerirdischen zu retten,

indem erdie Supertreens elimi-
niert. Zu diesem Zweck begibt
er sich auf das Schiff der Su-
pertreens und Mekons, um in
allen vier Leveln neben den ein-
geschlossenen Wesen auch
wichtige strategische Einrich-
tungen zu zerstéren. Dan hat ei-
ne starke Truppe auf seiner
Seite, die ihm bei der recht
schwierigen Aufgabe helfen
wird. ..

Nachdem ich die Anleitung
durchgelesen hatte, scrollte ich
zum Schneider und legte den
LPostboten® (Datentrdger) ein.
Schon nach einigen Sekunden
meldete sich das Titelbild bei
mir. lch w&hlte Dan, und schon
ging's ohne Vorwarnung los!
Ich sehe: einen Uniformierten
mit Matze (Dan Dare), der mich
irgendwie an einen Brieftrager
erinnert. Sein Fahrzeug ist hier
nicht etwa das Fahrrad; unser
moderner Postler sitzt auf ei-
nem Space-Schlitten, der aus-
schaut wie ein Schlauchboot
mit Maschinengewehr. Wie aus
dem Nichts tauche ich nun im
ersten Level auf. Sechs Leben
habe ich zurVerfigung. Ob das
reicht? Nun, zun&chst einmal
nicht. Denn: lch muB mich erst-
mal an das physikalische Ge-
setz der Tragheit gewthnen. Im
Klartext: Die Steusrung ist ge-
wohnungsbeddrftig, da ich im
feindlichen Schiff standig ge-
gen den ,Auftrieb” zu kdmpfen
habe. So, jetzt hab' ich’s raus!

3/88
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Nach Gutdiinken

Programm: Taekwondo, Sy-
stem: Amiga, Hersteller: Anco
Software LTD. 35 Westhill, Dar-
tford, Kent DA1 2EL, Preis: ca
30 DM,Muster von: |34].

Es ist mal wieder soweit, Test-
zeit. (Oh Gott, wie poetisch, es
reimt sich sogar.) Ich lege also
in froher Erwartung die Diskette
ein, und nach kurzer Warte-
zeit.....,wie am Amiga (blich, er-
scheint das Titelbild des Ac-
tiongames TAEKWONDO.

Soweit, sogut. Wie der Be-
schreibung zu entnehmen ist,
kann man nun mit dem Joystick
Bewegungen ausfiuhren, die
dieser mehr oder weniger, eher
weniger, auch in Bewegungen
auf dem Bildschirm umsetzt.
Aber TAEKWONDO von ANCO
ist wirklich nicht das Actionga-
me, in dem es unbedingt auf
prompte Reaktion auf die Joy-
stickbefehle ankommt. Es ist
namlich durchaus méglich, daB
man die ersten beiden Levels

(von insgesamt sechs) nur

durch Halten einer einzigen Be-
bewdltigt.

fehiskombination

wirklich besser hétte |6sen
kénnen. Na, jetzt ist aber erst-
mal SchluB mit der Kritik. Man

i 1L
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Diese Kombinationen gehéren
glicklicherweise, oder sollte
ich lieber sagen unglicklicher-
weise, zu denen, auf die das
Game gut anspricht. Als weite-
rer Minuspunkt wére die Ani-
mation der Figuren zu bewer-
ten, die man auf dem Amiga

muB ja den Programmierer
auch mal loben. Da waren z.B.
die Hintergrundscreens, die
ihm meiner Meinung nach sehr
schon gelungen sind, wie auch
der Sound, der zwar nur darin
besteht, daB sich die Kampfer
wie verrlickt anschreien, aber

Action Games

zumindest als lebensecht zu
bezeichnen ist.

Ach, ich Schussel, jetzt héatte
ich es doch fast vergessen: es
existiert natirlich auch eine
Anzeige dariber, in welcher
Verfassung sich die beiden
Spieler (entweder CPU und Du,
oder Du und Freund/in) sich
befinden. Lustigerweise st
auch eine Scoreanzeige in das
Programm eingearbeitet, die
anscheinend nach Gutdinken
Punkte verteilt. Es ist z.B. mbg-
lich, daB man flr einen Treffer
300 Points erhélt, aber in der
néchsten Sekunde bekommt
man, auBer dem Schmerzens-
schrei des Gegners, leider kei-
ne Reaktion. Alles in allem ist
TAEKWONDO in meinen Augen
keine lohnenswerte Anschaf-
fung, da das Game viel zu
schlecht auf Joystickbefehle
anspricht und auBerdem viel zu
einfach ist, um einen Spieler
entsprechend motivieren zu
kénnen, damit er, zumindest
gemessen an Spielhallenprei-
sen, auf seine Kosten kommt.
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Schnell den Weg nach unten
gewahlt und alles abgeballert,
was mir in den Wea kam. Dum-
merweise hatte ich versehent-
lich meine eigenen (Post-)Kol-
legen per Eilboten in den Ha-
des versandt. Peinlich! Ich fand,
ich sollte es gleich noch einmal
probieren und meine eigenen
Leute in Ruhe lassen. Nur: Wie
unterscheide ich Freund und
Feind? Bei den nachsten Ver-
suchen schien esanfangsganz
gut zu klappen - doch manch-
mal hatte ich eben doch aus
Versehen die Kumpels in der
Hektik frankiert® und in die
ewigen  Jagdgrinde ge-
schickt...

So nach und nach hat's der
Manni dann kapiert. Er hat sich
vorgetastet zu den strategisch
wichtigen Elementen der Fein-

de. Laser draufgehalten, und
schon hatten die Supertreens
die ersten Kontroll-Stationen
verloren. Fies ist es, daB man in
einer bestimmten Zeit (in der
Post-Sprache ,Acht-Minuten-
Takt") seine Mission erfdlit ha-
ben muB. Der Kampf gegen die
Uhr fordert seinen Tribut:
Schon wieder werde ich hek-
tisch, ballere die eigenenJungs
nieder und beiBe mich an fal-
schen Postfachern (zu zerstd-
rende  Generatoren) fest.
SchlieB gelingt es mir trotz Wi-
drigkeiten doch, das Kraftfeld
von Mekon zu zerstdren, Jetzt
mache ich mich auf die Suche
nach einem Gang, der mich
zum nadchsten Level fihrt. Ich
finde dort eine Tir. Auf diessel-
be schieBen. Tlr &ffnet sich au-
tomatisch. Schnell rein, Tire

DEN DARE IF o Ho
e ——e]

verschlieBen. Denn jetzt geht
das erste Level in die Luft. Hin-
ter der Tlr bin ich sichervor der
Explosion...

Wem die Mission zu einfach er-
scheint, kann aus dem An-
fangsbild (Stick nach links)
auch den Bdsewicht Mekon
spielen. Die Aufgabe des Un-
holdes ist es, seine Super-
treens zum Leben zu erwecken,
Dan Dare’s Garde mit Hilfe sei-
ner Treens niederzumetzeln
und in die folgenden Level zu
gelangen.

DAN DARE |l ist grafisch gese-
hen (Schneider) recht gut. Das
Spiel ist ziemlich schnell und
bietet Abwechslung. Leider
fehlt das typisch Comic-artige,
was besonders bei der 64er-
Version des Vorgéngers so be-

QOO Z500
L
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eindruckte! Eine Anzeige im
unteren Teil des Screens zeigt
Ihnen, welche Erfolge Ihre Ak-
tionen gebracht haben. Trotz
der ansprechenden Schnei-
der-Grafik und der Rasanz des
Games (und der vorbildlichen
Anleitung plus einem Uber-
sichtsplan) konnte ich mich
nicht 100prozentig fir DAN
DARE Il erwarmen. In der Post-
ler-Sprache kénnte man sa-
gen: ,Kein AnschluB unter die-
ser Nummer!"

Manfred Kleimann
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Der Eierklau geht um

Programm: Crack'ed, System:
Atari ST, Preis: Ca. 60 DM, Her-
steller: Atari Corp. USA, Muster
von: [2] / .

Das friedliche Ballerspiel, da ist
es nun endlich! Das erste
SchieBspiel, das wohl mit hun-
dertprozentiger Sicherheit
nicht auf der Liste der indizier-
ten Programme der Bundesan-
stalt fur jugendgefahrdende
Schriften auftauchen wird. ATA-
Rl ist es wirklich gelungen, ein
Spiel zu entwickeln, in dem Ac-

tion zwar groBgeschrieben
wird, das man aber seinem
sechsjahrigen Sohn ebenso
wie hartgesottenen ,Bild-
schirm-Rambos" bedenkenlos
zum Spielen geben kdnnte. Ich
kann mir gut Eure ungléubigen
Gesichter vorstellen, aber
CRACKED ist wirklich erfri-
schend anders!

Die Story ist so einfach wie ge-
nial. Es geht darum, den Hih-
nereierbestand der Rooster
Ranch vor allerlei gierigem Ge-
tierzu schiitzen. Dies geschieht
mit Hilfe eines Fadenkreuzes,
das mittels Maus Uber den ge-
samten Bildschirm gesteuert
werden kann. Im entferntesten
Sinne erinnert der Spielablauf
an das legendéare Missile Com-
mand.

10

Und dann geht es auch schon
los.Voruns sehen wir eine herr-
liche grine Wiese mit einem
riesigen Baum. Auf der Erde
und in der Baumkrone befinden
sich nun Nester, die mit den zu
beschiitzenden Eiern prall ge-
fullt sind. Natirlich wahrt der
Friede nicht lange, und schon
greifen gierige Elstern und Eu-
len nach dem begehrten
Schmaus. Auf der Erde macht
sich bereits eine listige Schlan-
ge an unser Nest. So, nun aber

LEVEL 1

nichts wie los!

Mit gezielten Schissen ver-
wandeln wir das Federvieh in
einen Braten oder nehmen ihm
einfach ein paar Federn ab. Er-
wischt man nun eins der Vie-
cher erst, nachdem es sich das
Ei schon geholt hat, so 148t es
dieses natirlich vor Schreck
fallen, und es kann mittels
Druck auf die linke Maustaste
und dem Fadenkreuz aufgefan-
gen werden. Jetzt kann man
das Ei behutsam in ein Nest zu-
rickbeférdern.

Eine am unteren Bildrand be-
findliche Zeitleiste sagtuns, wie
lange wir noch durchhalten
missen. Puh, das wére erst ein-
mal geschafft! Jetzt wird abge-
rechnet, Sind noch mindestens
12 Eier tibrig geblieben, so wer-

den Sie in eine Packung getan,
und es wartet ein saftiger Bo-
nus.

Als nachstes steht die Bonus-
runde an, bei der man mit der
Henne der Rooster Ranch wilde
Gefechte austragen muB. Ziel
ist es, die zeitweise auftau-
chende Henne mit einem fri-
schen Ei zu bewerfen. Trifft man
daneben oder wirft zu spat, so
streckt Sie das Hinterteil in die
Hohe und bombardiert uns
gleichzeitig mit einem frischen
Ei. Ein herrlicher SpaB! Nach
AbschluB dieser erfrischenden
Zwischenrunde wird es nun
wieder ernst.

In mehreren Leveln geht es nun
wieder darum, die begehrten
Eier an verschiedenen Schau-
platzen (im Meer, in einem Gei-
sterschloB, in der Kanalisation
und im Weltraum) zu beschit-
zen. Hat man dies alles bewal-
tigt, so beginnt das Spiel mit ei-
nem hoheren Schwierigkeits-
grad von vorn.

Fazit: CRACK'ED istwirklich ein
nettes, unbeschwertes Spiel-
chen. Die Backgrounds sind
comicartig gezeichnet und se-
hen sehr lustig aus. Auch die

4er-Trager

Hersteller: I
nd, Muster vor

Sprites und deren Animation
gehoéren eindeutig zum geho-
benen Standard auf dem ST.
Die Maussteuerung ist sehr
prézise. Durch den relativ ho-
hen Schwierigkeitsgrad bleibt
auch die Motivation ziemlich
lang bestehen. Eigentlich gibt
es an CRACK'ED (berhaupt
nichts auszusetzen. Lediglich
der Sound ist unter dem Durch-
schnitt. Man hat hier von vorn-
herein ein eher simples Spiel-
prinzip gewahlt, dieses aber
beinahe perfekt programmiert.
Freunden von eher friedlichen
ISpie;lnen wird CRACK'ED gefal-
en.
Sicher wird es seine Anh&nger
aber auch unter den ganz jun-
gen Computerfreunden finden.
Dieses Programm ist sicher
kein Hit, kann aber durchaus
eine ganze Weile gut unterhal-
ten.

Bendrik Muhs
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Hallo, jetzt auch in ASM
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Auf der Suche nach Dr. Eyestrain — oder:
wie man sich vor Meteoriten schutzt

Programm: Terramex, System:
Atari ST (getestet), C-64 (gese-
hen), Spectrum, Schneider
CPC, Amiga, MSX, Preis: ca.
35,-- DM (Kassette), ca. 50,--
bis 75,-- (Diskette), Hersteller:
Grand Slam Entertainments
Ltd., Victory House, Leicester
Place, London, WC2H 7NB, Mu-
ster von: siehe Hersteller.

Wer verstandlicherweise von
den Spielhallenumsetzungen
die Nase voll hat und nach et-
was Originalem (oder vielleicht
sollte man Originelles sagen)
Ausschau halt, der wird von ei-
nem brandneuen Produkt aus
dem englischen Softwarehaus
GRAND SLAM ENTERTAIN-
MENTS begeistert sein. Das
Spiel, es handelt sich um TER-
RAMEX, ist in den Bereich der
Arcade-Adventures einzuord-
nen. ich habe fir Sie die Atari
ST-Version getestet. Doch zu-
néchst etwas (ber die Story
und Ihre Aufgabe! Vor ca.zwan-
zig Jahren hat ein gewisser Pro-
fessor Eyestrain vorrausge-
sagt, daB ein Meteorit mit der
Erdkugel zusammenstoBen

wird. Doch da ihn alle Wissen-
schaftler (Ober diese Theorie

den Hals héngen hat, und
schlieBlich Wilbur Fortisque-
Smithe, der als Englander na-
thrlich nicht fehlen darf. Jeder
dieser Charaktere hat im Spiel
seine eigene Grafik, Starken
und Schwéchen (die Sie natir-
lich selbst herausfinden dir-
fen!). Meine Lieblingsfigur ist
Hans Krusche, mit Uniform und
Pickelhaube gerlstet. Und
schon steht man inmitten des
Gefechts, pardon, mitten in der
Landschaft. Wahrend im Hin-
tergrund eine Melodie zu héren
ist, die auch nach langerem
Spielen nicht ,ohrenbetédu-
bend” wird (!), bewege ich mei-
nen Helden durch die Gegend.
Aufpassen sollte man auf Stei-
ne, hinter denen sich Schlan-
gen verbergen. Diese kommen
namlich in bestimmten Interval-
len hervor und haben es natir-
lich auf unseren Retter abgese-
hen.Ebenso hinderlich sind die
Sauretropfen, die von Hohlen-
decken tropfen, Steinzeitflug-
tiere und Mutanten. Hier ist ge-
naues Timing erforderlich. Na
ja, die erste Schlange soll ja
kein Hindernis sein, und so
steuere ich auf einen Staub-

ausgelacht haben, ist er ver-
schwunden. Natdrlich ist es
nun soweit gekommen, daB tat-
sdchlich ein Meteorit die Erde
bedroht, und Professor Eye-
strain wére der einzige, der ihn
zerstdren konnte. Also startet
man am besten eine Suchak-
tion nach ihm. Und genau hier
greift der Spieler ein.

Als erstes muB ein geeigneter
Mann ausgesucht werden, der
sich eine solche Aufgabe zu-
traut. Zur Wahl stehen fiinf Her-
ren: Frankreichs berihmtester
Duellist, Henri Beaucoup; Big
John Caine, ein unerschrocke-
ner Kdmpfer, der sich gerne mit
Grizzly-Baren anlegt; Hans
Krusche, der typisch militari-
sche Deutsche; derJapanerWu
Pong, der elf Fotoapparate um

12 Achtung! GroBer TERRAMEX-Wettbewerb in dieser Ausgabe.

sauger zu. Kaum stehe ich da-
vor, sitzt Krusche schon darauf.
Na, dann aufwdérts bitte. Wie ein
Mdnchnerim Himmel suche ich
mir alle Gegenstdnde zusam-
men (und das sind nichtgerade
wenige). Auf jeden Fall sollte
man den Regenschirm,das FaB
(findet man, indem man vom
Anfangspunkt einmal nach
oben und dann nach links
geht!) mitnehmen. Lustig ge-
macht: Die mitgenommenen
Dinge werden auf den Kopfen
von Tragern (Negern) plaziert.
Jeweils drei von ihnen sind in
der unteren rechten Bild-
schirmecke zu erkennen. Mit
den Tasten ,1" und ,2" kann
man sich noch mehr Trager
aussuchen, mit der Taste ,S"
(und nicht ,5% wie in der Anlei-

tung gedruckt) wird der Gegen-
stand links auBen mit dem zur
Zeit benutzten Gegenstand

ausgetauscht. Wer nicht genau
weiB, wann er welchen Gegen-
stand benutzen soll, driickt ein-
fach ,T" Die Spielfigur Gberlegt,
zeigt in einer Art Sprechblase

den notige and und
nickt. WeiB er hingegen nichts,
schittelt er mit dem Kopf. Das
Ganze ist sehr schtn animiert,
Aber auch wenn der Spieler et-
was falsch macht, schittelt die
Figur ratlos mit dem Kopf. Es
gibt aber noch mehr Animatio-
nen, wie z.B. bei der Ballonfahrt
(Tip: Blasebalg mitnehmen),
bei der Uberquerung einer pro-
visorischen Holzbriicke (India-
na Jones |&Bt griBen) und viele
mehr. Bis zum Laboratorium ist
es ein weiter Weg (doch auch
der weiteste Weg lohnt sich).
Dort kann man durch ein Tele-
skop den Meteoriten beobach-
ten.Und hiererkenntman einen
Nachteil gegenlber anderen
Versionen: Das Spiel l&uft auf
Zeit, die aber beim ST nicht ein-
geblendet wird. Lediglich wenn
man einen Blick durchs Tele-
skop wagt, erkennt man, was
die Stunde geschlagen hat. Ist
man nun bis zum Professor
durchgedrungen, fordert er be-
stimmte Gegenstande, damit er
einen Meteoritenabwehr-
schirm bauen kann. Dabei soll-

sind die vier Leben recht
schnell aufgebraucht. Flirs Au-
ge gibt es wirklich genug zu se-
hen, selbst die Hintergrund-
landschaften sind ordentlich
und detailliert. Noch ein Wort zu
den Spielfiguren: Der Japaner
kann aufgrund seiner GroBe
Jnicht so groBe Splinge" ma-

chen, von ihm ist also abzura-
ten. Als optimal hat sich Hans
Krusche oder Big John Caine
bewahrt. Das Ohr zeigt sich
durch eine Hintergrundmelo-
die befriedigt, und die Spielmo-
tivation ist sehr hoch. Ich selbst
habe mehrere Stunden unun-
terbrochen gespieit, um wenig-
stens bis zum Labor zu kom-
men, und es hat mir sehr viel
SpaB gemacht! Firden Atari ST
das Arcade Adventure Uber-
haupt! Von den anderen Ver-
sionen habe ich nur die C-64
Vorversion gesehen, die grafik-
méaBig noch etwas ,schwach
aufder Brust"ist. Aberdas kann
ja noch werden. Fazit: Ein run-
dum gelungenes Spiel. Ab die
Post (und vergessen Sie die

Flote nicht - warum? Das
werden Sie recht schnell
merken ...).

» Ein faszinierendes s_p;jef

te man ihm auch nicht im Weg
stehen. Aber finden Sie ihn
erstmal, denn es ist wirklich
nicht einfach. Wéhrend des
Spielens hat sich auch ein
Nachteil bemerkbar gemacht:
Man kann leider keine Spiel-
stdnde abspeichern, und somit

Stefan Swiergiel
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Abgekupfert, oder wie ...?

Programm: Thunderboy, Sy-
stem: Amiga, Preis: Ca. 50
Mark, Hersteller: Rainbow Arts,
Gtersloh, Muster von: [42].
Erinnert Ihr Euch noch an Won-
derboy, Activision's ,Dschun-
gelbuch-Variante®, die vor etwa
einem dreiviertel Jahr er-
schien? Nun ist der Held des
Spiels wieder zuriick, unter
neuem Namen zwar, aber an-
sonsten hat sich nicht viel ge-
andert. RAINBOW ARTS hat
das neue Programm in der Rei-
he der Time Warp Productions
herausgebracht, esin eine dem
,Original® (beraus &hnliche
Verpackung gesteckt und ihm,
um allen Irrtimern vorzubeu-
gen, den Namen THUNDER-
BOY gegeben,

Auf meine Frage an RAINBOW-
ARTS-Geschaftsfihrer Marc
Ulrich, ob man angesichts die-
ser  Ahnlichkeiten  nicht
Schwierigkeiten mit Activision
befiirchte, bekam ich zur Ant-
wort, daB schlieBlich Grafik und
Sound stark verandert worden
seien und ein Spielprinzip oh-
nehin nicht geschitzt werden
kénne. Sei's drum. Schauen wir
uns das Game mal an. Nach
dem beédngstigend langen La-
devorgang erscheint der Vor-
spann und dann, wiederum
nach einiger Zeit, der erste
Screen. Nun sieht man Thun-
derboy in der Mitte des Moni-
tors stehen, Uber ihm eine
Energieanzeige, seine durch
Kopfe dargestellten sechs Le-
benundden Scoreinderlinken
oberen Ecke. Wie schon bei
Wonderboy muB der Held seine

P eished
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von einem mit magischen Kraf-
ten ausgestatteten Drachen
entfiihrte Freundin wiederfin-
den und aus den Klauen der
Bestie befreien. Hierzu rennt er
durch den Urwald, Giberspringt
Hirden, die ihn bei Bertihrung
Energie  kosten, sammelt
Friuchte, die ebendiese (die
Energie) wieder zurlickbrin-
gen, und kd&mpft mit zahlrei-
chen Tieren, die ihm das Leben
wahrlich schwer machen.

Das alles, von der Spielidee bis
hin zu vielen der Details, wie et-

i
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wa herabrollenden Felsbrok-
ken, erinnert so stark an das
JVorbild®, daB sich ein Vergleich
der beiden Programme natir-

dem man ein Level abge-
schlossen hat. Hier werden nun
die Punkte fir Gbrigbehaltene
Energie und Leben donnernd
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lich aufdrangl. Fangen wir mit
den Grafiken an, die mir bei der
Activision-Version wesentlich
besser gefallen haben als bei
dem mir nun vorliegenden
RAINBOW-ARTS-Produkt. Flr
den Amiga finde ich die Grafi-
ken zu detailarm, ja, teilweise
klotzig. Der Sound, die Effekte
eingeschlossen, wurde bei
THUNDERBOQY durchgehend
digitalisiert, was ja nun auch
nicht unbedingt ein Kunststiick
ist. Die Schwierigkeit ist jedoch
gegeniber Wonderboy enorm
gestiegen; wer gegen die
Skorpione, Flederm&use,
Geier, Bienen Schmetterlinge,
Schnecken und anderes Getier
bestehen will, muB schon eini-
ge Zeit Giben. Nutzlich sind da-
bei natdrlich die Axte, die man
bekommt, wenn man Uber die

hier und dort Iiegenden Dino-
sauriereier hinweg geht.

Ein groBer Nachteil des Pro-
gramms ist, daB trotz der lang-
wierigen Ladezeit die High-
Score-Tabelle zwar erscheint,
die Scores aber nicht abge-
speichert werden. Stérend ist
auch, daB man beim Verlust ei-
nes Lebens nicht an der zuletzt
erreichten Stelle, sondern im-
mer wieder von vorn, allerdings
in demselben Level, beginnen
muB. Schén gemacht ist dage-
gen die Bonuswertung, nach-

Action Games

aufdas Konto des Spielers gut-
geschrieben.

Alles in allem hat mir THUN-
DERBOY nicht mal schlecht ge-
fallen. Es ist zwar nicht unbe-
dingt das, was man sich unter
einem Super-Amiga-Pro-
gramm vorstellt; aber irgend-
wie entwickelt man doch einen
ziemlichen Ehrgeiz, den Score
zu verbessern und das néchste
Level zu erreichen. Noch bes-
ser hatte mir das Spiel aber
dann gefallen, wenn es wirklich
ein neues Programm gewesen
werde.

Bernd Zimmermann
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Boh-Moran-Serie jetzt auch versoftet

Vielleicht kennen Sie ihn noch, den Titelhelden der gleich-
namigen Buch-Serie, Bob Moran, der immer wieder gegen
den Herren des gelben Schatten antreten muB,um den Lauf
der Geschichte aufrecht zu erhalten. Neben den Biichern
und Comics gab es auch eine entsprechende Fernseh-Ver-
filmung. Klar,daB die Umsetzung auf Computer noch fehlte.
INFOGRAMES hat sich der Sache angenommen und gleich
drei Folgen produziert. Das Serien-Muster scheint nun
auch auf dem Medium Computer Einzug zu halten. Wir ha-
ben uns diese ersten drei Folgen fiir Sie angesehen.

Programm: Bob-Moran - Jung-
le, System: |BM (getestet), Atari
ST, Preis: ca. 65 DM, Hersteller:
Infogrames, Frankreich, Muster
von: Infogrames.

BOB MORAN - JUNGLE ist das
erste Programm im Bunde der
Bob-Morane-Trilogie aus dem
Hause INFOGRAMES. Im Ge-
gensatz zu den anderen beiden
Programmen haben wir dieses
fur den PC erhalten. BOB MO-
RANE muB unter Einsatz seines
Lebens einen Freund aus den
Klauen des Herren des gelben
Schattens befreien und aus
dem Dschungel entkommen.
Der Bildschirm ist aufgeteilt in
eine Hintergrundgrafik, das be-
rihmte ,Fenster", in dersich die
Action abspielt, wie von /sno-
gud her gewohnt, darunter zwei
Icons (links fiir Dynamit, rechts

Einzeltasten und die Rich-
tungspfeile benutzt werden
missen. Bob Moran bewegt
sich mit den Richtungpfeilen
von Bild zu Bild. Natirlich sind
die Feinde, die Leute vom gel-
ben Schatten, nicht weit, und
nun gilt es, sich durchzuschla-
gen. AuBerdem muB darauf ge-
achtet werden, daB die Nah-
rung nicht zu knapp wird, und
auch mit dem Dynamit muB vor-
sichtig umgegangen werden.

Wer solche Arcade-Adventures
mag, wird mit BOB MORAN-
JUNGLE gut bedient sein.
Mein Fall war's nicht so ganz.
Da haben die beiden anderen
ST-Versionen mir besser gefal-
len, obwohl die Grafik auf dem
PC beileibe auch nicht schlecht
ist. Allerdings ist der Sound
dermaBen nervig, daB man ihn

for Nahrung) und einer Art Kar-
te, die anzeigt, wo sich gerade
der néchste ,Feind" befindet.
In jedem Spiel der Trilogie
gibt's neben dem Programm ei-
nen Leitfaden und eine Anlei-
tung. Keine schlechte Idee, et-
was Lesestoff aus der berihm-
ten Serie beizupacken. Jetzt
soll's aber losgehen.

Und da fangt beim PC auch
schon die Schwierigkeit an. Die
Steuerung ist namlich ausge-
sprochen schwierig. Bei BOB
MORANE-RITTERTUM, das wir
fir den Atari ST testen konnten,
und das genauso aufgebaut ist,
war die Steuerung (Uber Joy-
stick) wesentlich komfortabler.
Die Tastatur-Steuerung Uber
PC schneidet nichtsogutab,da
ein GroBteil der Ziffern, ein paar
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am besten sofort mit F10 auBer
Gefecht setzt.Im folgenden nun
die Bewertung: Martina Strack
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Programm: Bob Moran - Ritter-
tum, System: Atari St (getestet),
Schneider CPC, IBM & Kompati-
ble, Preis: ca 65, Hersteller: In-
fogrames, Frankreich.

Der zweite Teil der ,versofteten
Comicserie” fuhrt den Spieler
in die Zeit des finsteren Mittel-
alters. In eine Zeit, wo es noch

echte Ritter und Hofdamen gab,
in eine Zeit, iber die wir heutzu-
tage eher lacheln, aber ande-
rerseits auch mit etwas Neid
zurlickblicken.

BOB MORAN - RITTERTUM ist
ein Arcade-Adventure, in dem
der Spieler wieder (logisch !)
den Comicstar Bob Moran dar-
stellt. ,Bobby" befindet sich in
einer Burg der Grafschaft von
Savoyen, in der er die Aufgabe
hat, eine duBerst wichtige Reli-
quie wiederzufinden. Diese Re-
liquie ist das sagenumwobene

il B

Grabtuch Jesus, in das er na

seiner Kreuzigung gewickelt
wurde. Dieses einzigartige
Stiick soll er an diesem finste-
ren Ort aufstébern, bevor der
Erzfeind, der gelbe Schatten,
dieses in die Hande bekommt.
Dies wirde namlich eine Zer-
stérung des Grabtuches nach
sich ziehen.

Doch der Weg zum Grabtuch ist
lang und mit vielen Gefahren
gepflastert. Um die Soldaten,
Béaren (!), Wachter usw. zu be-
wéltigen, die sich hier einem in
den Weg stellen, benotigt der
Spieler schon eine gewisse
Portion Mut, Erfahrung und Fin-
gerfertigkeit. Zu allem Ubel ma-
chen die vom gelben Schatten
gelenkten Dakoiten dem Spie-
ler noch zusétzlich das Leben
schwer,

Der schier endlose Weg flhrt
durch die Gemacher der Burg,
die Verliese und auch Geheim-
gange, bevor man Uberhaupt
nur einmal an dem Tuche
LSchnuppern” darf.

Uberhaupt seien die Chancen
fur einen normal Sterblichen
guasi gleich null. So jedenfalls
konnte ich es in der Anleitung
nachlesen, was die Motivation
um einiges ,erhothte” (die
trauen mir wohl gar nichts zu).
Aber Sie sind Bob Moran, womit
doch der Ausgang des Spieles
klar sein dirfte (oder ?)

Vor dem eigentlichen Spiel
sollte man sich aber auf jeden
Fall erst einmal die Begleitge-
schichte in Form einer Novelle

Jreinziehen®, um erst richtig auf
die distere Zeit eingestimmt zu
werden. Bevor man sich mitden
damaligen Geschehnissen
identifizieren kann, wéare ein
ausgiebiges Studium des Leit-
fadens, der zudem noch mit
netten Zeichnungen verscho-
nert wird, ratsam.Dies habe ich
nun hinter mich gebracht und
darf nun mit dem eigentlichen
Test beginnen.

Die etwas langwierige Ladezeit
des Programmes wird einem
zum Glick durch einen schd-
nen Unterlegsound versiiBt. Bei
INFOGRAMES hat man es halt
noch nicht verlernt, erfolgreich

den Soundchip zum Klingen zu
bringen. Der Ladesound gehort
meiner Meinung nach mit zu
dem Feinsten, was ich in letzter
Zeitaufdiesem Computer horte
(wie immer Geschmacksache).
Auch das Titelbild (allererste
Sahne) laBt schon die Erwar-
tungen auf ein ,Maximum® stei-
gen.

Gesteuert wird Bob Moran ent-
weder Uber Tastatur oder via
Joystick, was sich besonders
bei den K&dmpfen als erheblich
komfortabler erweist. Neben
den vier Grundbewegungen
(hoch, runter, ...) stehen noch
verschiedene Handlungsmoég-
lichkeiten zur Verfigung, die
ich hier kurz auflisten méchte:
Feuer + oben (oder 8): Geben/
Nehmen

Feuern (oder 2):
heimgang

Feuer +links/rechts (oder 4/6):
Kampfen

Mit all diesen Funktionen
wird BOB MORAN - RITTER-
TUM gesteuert. Sie erinnerten
mich ein wenig an /Isnogud,
das ja auch vom selben fran-
z6sischen Hersteller stammt.
Aber auch in der grafischen
Aufmachung &hneln sich die-
se beide Spiele ein wenig.
Denn auch bei BOB MORAN
dient nur ein Bildschirmaus-
schnitt (eine Art Window) als
reines Aktionsfeld, wahrend
den restlichen Teil eine hiib-
sche Hintergrundgrafik ein-
nimmt. Diese Aufteilung laBt
sich natirlich erheblich leich-
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ter bewerkstelligen, als wenn
der ganze Screen als Hand-
lungsraum genutzen wirde.
Dennoch wurde wieder Wert
auf eine saubere Grafik mit
schier endlosen Detalls gelegt,
so daB diese sicherlich mit zu
dem Herausragenden in die-
sem Programm gehort. Es ist
schon verwunderlich, mit wel-
cher Brillianz das neue Produkt
glanzen kann (&4a4cht Ba&arig).
Wahrend eines Kampfes, der
mit Sicherheit ,6fter" im Spiel
auftreten wird, zeigt ein Balken
am linken Rand des Aktionfen-
sters die momentane Kraft von
Bob an.Am rechten Rand istder
Gesundheitszustand unseres
Helden ablesbar.
Bei meinen ersten Spielversu-
chen endete ich jedoch ziem-
lich bald in den ersten Bildern,
bis ich mich solangsam mitden
,Kampfmethoden* vertraut
machte, so daB mir die Gegner
nicht zuviel Lebenskraft stibitz-
ten, sondern selbst in den har-
ten Stein (es gibt leider kein
Gras in der Burg) beiBen muB-
ten. Doch bis zu dem Tuch
konnte ich leider bisher noch
nicht vordringen, was sich in
keinem Fall negativ auf meine
Motivation auswirkte. Stattdes-
sen stieg sie von Versuch zu
Versuch.
BOB MORAN - RITTERTUM
stellt eigentlich die Art von Soft-
ware dar, wie sie sein sollte.
Grafisch exzellent ausgearbei-
tet (ich konnte leider keine 10
wegen des ,beschnittenen” Ak-
tionsfeldes geben), die Motiva-
tion und die Schwierigkeit stim-
men. Was will man eigentlich
mehr? Ich halte dieses Produkt
der neuen Bob Moran-Serie flir
ein brilliantes ,Geschopf’, das
eigentlich sicher seine Kaufer
finden wird, wenn es auch ein
wenig dem letzten Hit Isnognud
&hnelt. Aber wen stért das
schon?
Software made in France, wie
sie sein sollte,

Torsten Blum

Programm: Bob Moran - Scien-
ce Fiction, System: C 64, ST,
IBM, Preis: ca. 50 bis 80DM (je
nach System), Hersteller: Info-
grames, Frankreich, Muster
von: Infogrames, Frankreich

Das Science-Fiction-Thema
der Bob-Moran-Trilogie aus
dem Hause Infogrames ist so-
wohl vom Ablauf wie auch von
der Grafik hervon den anderen
beiden Versionen her sehr ver-
schieden. Natirlich geht es
auch diesemal wieder gegen
die Leute vom gelben Schatten.

i
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Allerdings spielt das Ganze im
Raum, in sehr futuristischer
Darstellung. Die Grafik fallt da-
bei das gesamte ,ST-Window"
aus. Die Szenerie und der Ab-
lauf erinnern verdammt an ein
bereits indiziertes Programm
aus demselben Hause, was ei-
ne ahnliche ,Zukunft" fir BOB
MORAN - SCIENCE FICTION
vorraussagen |aBt.

Um lhre Mission diesmal er-
folgreich abzuschlieBen, mis-
sen Sie die auftauchenden
Feinde (das sind Manner- und
Frauenfiguren oder Phantasie-
wesen) innerhalb kurzer Zeit (5
Sekunden) erschieBen. Sie
steuern ein Fadenkreuz, in dem
sich ein Pfeil befindet,derlhnen
gegebenenfalls anzeigt, wo
sich der nachste Feind befin-
det.Ebenso wie bei dem bereits
indizierten Game kénnen Sie
sich fiur begrenzte Zeit ver-
schanzen (rechter Mausbut-
ton), wenn Sie den Gegner
nicht gleich entdecken. Das
kann schon durchaus einmal
vorkommen, da die ganze Bal-
lerei auf verschiedenen Ebe-
nen einer Raumstation (oder
Planetenoberflachen, ganz wie
Sie wollen) stattfindet, wobei
die Gebaude in Grau mit jeweils
einer Zusatzfarbe gehalten
sind. Die Figuren kann man mit
denen des indizierten Pro-

grammes in GroBe und Machart
vergleichen. Sie sind ebenfalls
grau und in dem Gewirr von
Réhren und anderen Geb&ude-
teilen nicht immer leicht zu ent-
decken.

stunde, die er sich daran aufge-
halten hat, bis ins funfte Level
vorgedrungen. Er hélt das BOB
MORAN-Raumabenteuer fir
grafisch besser und spielbarer

als das bewuBte indizierte Ga-
me. Ich kann, diese beiden
Punkte betreffend, zustimmen,
besonders das Scrolling ist
sauber! Allerdings hitte man
die Figuren vielleicht doch et-
was farbig absetzen sollen. Na-
tarlich begeistert die Ge-
schwindigkeit beim ,Nachfol-
ger" langst nicht mehr in dem
MaBe, wie das der Fall ist, wenn
man das erste Programm sei-
ner Artvor sich liegen hat. Trotz-
dem kann man dem reaktions-
schnellen Spieler, der auf Bal-
lergames steht, dieses Game
empfehlen.DerOrdnung halber
solite aber nicht unerw&hnt
bleiben, daB BOB MORAN -

Wenn alle Figuren eines Levels
niedergemaht sind (Munition
unbegrenzt), bleibt als letztes
noch eine Art ,vergrbBertes
Atom" Ubrig, auf das mehrmals
geschossen werden muB, bis
es sich verkleinert und dann
ganz verschwindet. Nun geht’s
ab ins néchste Level. Die
Schwierigkeit steigert sich da-
bei von Level zu Level. Eine
speicherbare Highscore-Liste
sowie ein guter Titelsound run-
den das Game ab.

Unser Ballerexperte Otti hat
sich, neugierig wie er nun mal
ist, gleich an das Game heran-
gewagt und ist in der Viertel-

SCIENCE FICTION ein absolut
brutales Game ist, bei dem lau-
fend auf Manner und Frauen
geschossen wird, es ist also
nichts fur Kinderh&nde. Aus
diesem Grund gibt's bei ,Moti-
vation* das Fragezeichen.
Wenn man dieses Game mit
dem indizierten Vorgé&nger ver-
gleicht, so wurden bei BOB
MORAN - SCIENCE FICTION
die digitalisierten Todesschreie
weggelassen. Daflr krimmen
sich die Figuren nach einem
Jreffer® sehr lebensnah. Die
Brutalitat ist also absolut ver-
gleichbar.

Martina Strack

Action Games
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Schwein

Programm: Piggy, System:
Spectrum:, Preis: ca. 10 DM,
Hersteller: Bug Byte, London,
England, Muster von: Bug Byte.
Oh, Mann, mit was belastigt uns
BUG BYTE denn da wieder!
Wenn bei PIGGY ja wenigstens
Miss Piggy gemeint ware, aber
nein, bei diesem Game spielt
man ein Schwein, das die Auf-
gabe hat, seinen éltesten
Schweine-Bruder zu suchen,.
Neben dieser schwachsinni-
gen Story gibt's noch einige Lo-
cations mit verschiedenen, auf-
zusammelnden Gegenstanden
und den ubelsten Sprites, die
ich je gesehen habe. Die Ani-
mation ist total langsam, aber
trotzdem braucht man immer-
hin noch etwas Geschick, um
diese Jungs auszutricksen. Al-
les andere kann man aber ge-
trost vergessen, denn bei die-
sem Game geht der SpaB wirk-
lich baden. Nicht mal Sound ist
vorhanden,so daBich mich des
Geflihles kaum erwehren kann,
daB dieses Game bereits uralt
ist und schon malin den frithen
Tagen von BUG BYTE verdifent-
licht wurde. Dafiir spricht auch,
daB die winzige Anleitung nur
von einer Tastatursteuerung
spricht, wahrend ich nach dem
Einladen (berraschend fest-
stellen muBte, daB PIGGY tat-
sachlich tiber eine Kempston-
Joystickoption verfugte (oh,
Wunder der Technik!). Tut mir
leid, BUG BYTE, aber diese
Neuerung kann nichts an den
miesen Noten fir dieses Spiel
andern. philipp

Spielablauf
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Action Games

als die Hélfte eines Levels oder
ein ganzes Level geschafft ha-

Schwingt die Axte, Leute!

Programm: Rastan, System: C-
64 (getestet), Spectrum,
Schneider, Preis: ca. 28 DM
(Kass.), ca. 45 DM (Disk.), Her-
steller: Imagine, England, Mu-
ster von: [26].

Hinter den sieben Bergen, bei
den sieben Zwergen..., nein,
quatsch, es muB natdrlich hei-
Ben: In dem schénen Lande
Maranna herrscht der gitige
Kénig RASTAN. Doch eines Ta-
ges wird der Friede durch den
bosen, bdsen Zauberer Karg
gestort, der seine Schergen in
das Land schickt,um denThron
zu erobern. Nur einer kann die-
se geballten dunklen Méachte
durch sechs Level hindurch
aufhalten: Rastan selbst! Klar,
daB IMAGINE bei der Produk-
tion dieses Games noch einige
Gegner mit eingebaut hat, wie
es sich flr ein echtes Coin op
gehort (der Automat stammt
wieder mal von TAITO), und da-
mit die Rumlauferei bei diesem
Gerustspiel (im weitesten Sin-

DenisstraBe 45, 8500 Nurnberg, Tel. 09 11 / 28 82 86

auch garantiert ist, besitzt der
Spieler nach dem Ableben sei-
ner drei Helden dreimal die
Moglichkeit, das Spiel an der
Stelle fortzusetzen, an der er
zuletzt scheiterte. Sollte er
wahrend eines Spiels gar mehr

HIGE 138554989
LEVEL 1

ne) recht kurz- und nicht lang-
weilig wird. Unser Heldensprite
ist natdrlich mit einem kleinen,
schicken Schwert und viel
Muskeln ausgestattet, die auch
bendtigt werden. Damit das Er-
folgserlebnis vorm Monitor

SCORE 0919380
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ben, so muB er nach den drei
Fortsetzungen zwar mit 0 Punk-
ten anfangen, aber daflr nicht
ganz von vorn. Eine nette Idee
der Programmierer, wie ich fin-
de, denn was hat man von ei-
nem geschafften Level, wenn
man dauernd mit der Angst le-
ben muB, wieder ganz von vorn
anfangen zu mdissen? Trotz
dieser schdnen Hilfen bleibt die
Losung des Games verdammt
schwierig. Verschiedene Fein-
de, wie die Fledermause und
Léwenmonster, sind ganz
schon hartndckig und entzie-
hen Rastan ruckzuck die wert-
volle Energie. Ein netter Gagam
Rande: Neben der Energiean-
zeige gibt es ein pochendes
Herz (sieht sehr realistisch
aus), daB durch schnelles oder
langsames Pochen anzeigt, wie
gut oder schlecht es Rastan
geht. Natlrlich kann sich der
Held durch das Vernichten be-
stimmter Gegner noch andere
Waffen, Energie oder begrenzte
Unverwundbarkeit besorgen.
Diese Moglichkeiten sollte man
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auch unbedingt wahrnehmen,
denn am Ende jedes Levels
wartet ein riesiger Gegner dar-
auf, Rastan in Stlicke zu reiBen.
Solltet Ihr sogar bis zum sech-
sten Level vorgestoBen sein,
wartet ein gigantischer Zaube-
rer in Form eines Drachen auf
Rastan, und dann wird's wirk-
lich hart. Allein im ersten Level
brauchte ich einige Anlaufe,um
mich z.B. mit Hilfe von drei
schwingenden Seilen weiter-
zuhangeln. Die Ahnlichkeit mit
Pitfall und ahnlichen Games ist
teilweise frappierend, aber RA-
STAN macht immer 'ne Menge
SpaB, da es wesentlich schwie-
rigerist als viele andere Games
dieses Genres. Ein besonders
dickes Lob muB man in diesem
Zusammenhang auch Martin
Galway machen, der es ver-
standen hat, eine fantastische 1
1/2-minltige Melodie zu kom-
ponieren, die super zum Spiel
paBt und viel Spannung auf-
baut. Bombastische orientali-
sche Klange erfreuen das Ohr
und besitzen derart viel Dyna-
mik, daB man meint, Lawrence
von Arabien wirde jeden Mo-

ment autauchen. Echt Toll, Mar-
tin! Leider gibt's nur diese ein-
zige Melodie und ein paar mit-
telméBige FX-Sounds. Hatt's
nicht ein biBchen mehr sein
kénnen? Dafir gibt's aber gute,
immer  abwechslungsreiche
Background-Grafiken. Freuen
durft Ihr Euch da z.B. auf schik-
ke Berglandschaften oder
schone Hauserfronten, vor de-

nen |hr rauf-und runterklettern,
springen und kampfen miBt.
Auch unser Held und die mei-
sten anderen Sprites sind sehr
detailliert und vor allen Dingen
auch gut animiert. Leider krankt
RASTAN meiner Meinung nach
an zu wenig Action, denn teil-
weise ist es ziemlich simpel, ein
ganzes Stick weiter zu kom-
men, andererseits gibt es aber

Action Games

auch harte Nisse (wie die Sei-
le),die Ihr knacken maBt. Am &r-
gerlichsten wird's aber, wenn
man ab und an Fortuna bemi-
hen muB, denn wenn z.B. ein
Geschwader Flerdermé&use auf
Rastan einstilrzt, ist gezieltes
Verteidigen kaum noch mdg-
lich.
RASTAN ist zwar eine ganz or-
dentliche Umsetzung des
Spielhallen-Automaten, bietet
aber vom Gameplay her ein
paar kleinere Mangel.Fireinen
Top-Hit reicht es demnach
nicht, aber die technische Bril-
lianz, mit der das Game in Sze-
ne gesetzt wurde, und die vie-
len verschiedenen Features
machen das Game mit Sicher-
heit empfehlenswert. Warten
wir also die ndchste gute IMA-
GINE-Konvertierung eines TAl-
TO-Automaten ab!
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Action Games

Der Evergreen!

Programm: Galaxian, System:
MSX, Preis: ca. 10 DM, Herstel-
ler: Bug Byte, England, Muster
von: Inter-Mediates.

Eines derneuesten LowBudget
Games aus dem Hause BUG
BYTE ist zugleich ein Coin op
eines der Urveteranen der
Spielautomaten. Kaum zu glau-
ben, aber GALAXIAN gab es
1979 schon von NAMCO, einer
Automatenfirma, die auch
heute noch ganz gutim Rennen
ist. Ich kann mich noch gut da-
ran erinnern, wie ich im zarten
Alter von 12 Jahren Mark um
Mark fiir dieses unerséttliche
Ballergame geopfert habe. Da
ich annehme, daB die meisten
von Euch damals gerade das
Laufen lernten, hier eine kurze
Spielbeschreibung: Eine
Masse von kleinen Aliensprites
taucht auf dem Bildschirm auf.
Am unteren Bildschirmrand
steht Euer eigenes Raumschiff,
das lhr nur nach links und
rechts steuern kénnt. Gefeuert
werden kann immer nur dann,

Angenehme Traume!

Programm: Droid Dreams, Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 10 Mark,
Hersteller: Bug-Byte, London,
England, Muster von: Inter-Me-
diates.

Um Traume geht es bei dem
Low Budget-Produkt DROID
DREAMS von BUG-BYTE;
Schlaf-Stories, die schnell zu
Alptrdumen werden konnen.
Bei diesem furiosen Shoot 'em
up Game erleben Sie sich
selbst in Gestalt eines Droiden
mit Raketen-Rucksack, der aus
seinem Raumschiff gejumpt ist,
um reizvolle, aber gefahrliche
Abenteuer zu erleben -und hof-
fentlich zu bestehen.

Die Spielwiese ist ein futuristi-
sches Labyrinth, das mit lauter
elektronischem Schnick-
schnack (iberséat ist. Es gibt
dort todbringende Elektro-
Schranken, Bomben und - was
unseren Otti erfreute - ne Man-
ge feindlicher Droiden, die ele-
miniert werden mussen. So
schieBt man sich also durch
und versucht, Gegenstande
aufzunehmen, die Sie als Un-
terpfand benotigen, um ins
nachste Level zu gelangen.
Man muB schon ne Zeit lang
herumexperimentieren, damit
man das richtige Ding zur rech-
ten Zeit in den Handen hélt. An-
dere Gegenstande sollten den
friedlichen Droids Ubergeben

18

wenn der vorher abgefeuerte
SchuB etwas getroffen oder
den Bilschirm verlassen hat.
Die feindlichen Raumschiffe
starten nun verschiedene An-
griffswellen, die mit der Anzahl
der Level immer schneller und
groBer werden. Wird eine For-
mation komplett mit zwei roten
Aliens und dem gelben zum
SchluB abgefeuert, gibt's 800
Punkte, und die Uberlebenden
schieBen aufgrund des
Schocks erst einmal fur eine
kurze Weile nicht.

So, mehr gibt's zum Gameplay
wirklich nicht zu sagen,denn in
den anderen Levels andert
sich, abgesehen vom Schwie-
rigkeitsgrad, absolut nichts!
Trotzdem mobchte ich den
MSX'lern dieses Game ans
Herz legen, denn GALAXIAN ist
nicht nur ein unvergessener
Klassiker, sondern eine der ge-
nialsten Umsetzungen eines
Automaten, die ich je gesehen
habe. Jedes Detail stimmt mit
dem Original uberein, angefan-

werden: das bringt Freude und
erhalt die Freundschaft. Ubri-
gens: Die Objekte werden mit
Joy nach unten aufgenommen
und kénnen per Leertaste ge-
tauscht werden. Folgende Ta-
stenbelegung dlrfte ganz in-

teressant sein: ,F1" (Spiel
stoppen); .F3" (Ubersichts-
plan); ,F5 (Hilfe) und ,F7"

(Spiel beenden).

Da der traumende Blechkame-
rad mit rasender Geschwindig-
keit durch die grafisch gut dar-
gestellten Gange heizt, sollte
man verdammt vorsichtig sein,

DROXD

gen beim Aussehen der Spri-
tes Uber den Sound bis hin zu
den Flugkurven der Angreifer.
Die totale Imitation! Da schnei-
den einige andere, moderne
Coin op's weitaus schlechter
ab!

Fir den MSX sind die 10 Mark
wirklich eine lohnende Anlage,
und das auch fdr die, die von
den heutigen, pompésen und
grafisch aufwendigen Shoot
‘'em up’s verwohnt sind. Denn -
eines kann man dem Spiel
nicht absprechen - es macht

wenn man urplétzlich auf feind-
liche Gebilde trifft. Also, schnell
ausweichen und feuern, was
das Zeug halt! Geben Sie bitte
auch acht vor den elektrisch
geladenen Barrieren. Wer nicht
zu schnell und ungestim ins
Action-Adventure geht, kommt
gut durch und wird seine Freu-
de an diesem Spiel haben. Die
Stick-Steuerung ist sehr ge-
nau, so daB man exakt mandv-
rieren kann. Der Sound ist flr
ein ,Billig-Programm"ebenfalls
erstaunlich gut. Fazit: Ein furio-
ses Ballerspiel, das sich nicht

GAMETINE: .60, 1%.50.AM. .

SPRNNER.
AXE. ...,

=.+» BLASTER.
L. {3 GRAVPASS

555338

g w
s o vl al s bk

s o ol ol ol ol ol W
PR SP——— T

s e
e e

auch SpaB! Dieser nimmt zwar
mit zunehmender Spieldauer
ab, aber bedenkt bitte, daB das
Game immerhin schon neun
Jahre alt ist! PS: Die Benotung
erfolgt natdrlich nach heutigen

MaBstaben. philipp
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»DROID DREAMS ist
ein  hervorragendes
Beispiel fiir ein furio-
ses Ballerspiel zu ei-
nem Super-Preis!«

nur wegen seines Spottpreises
den ASM-Hitstern redlich ver-
dient hat! ,Aber bitte nicht
schlafwandeln®, das ist der letz-
te Ratschlag von Baller-Pychia-
ter Dr. Sigmund Schmidt.

Manfred Kleimann




TRONIC-Veriag
ASM-Redaktion
Kennwort ,FEEDBACK*“
Postfach 870

3440 Eschwege

Liebe Leser,

Wieder einmal gibt’s ganze sieben Seiten starkes Feedback. Besonders be-
schaftigten Euch der Wegfall der Postlagerkarten-Kleinanzeigen, die Po-
ster und Titelbilder, Lesertests und und und. Zu den Postern miissen wir
noch was sagen: In der 1/88 hatten wir geschrieben, daB es die Poster gra-
tis bei uns gibt. In Zukunft wird es das nicht mehr geben. Das hat zwei Griin-

de: Erstens ist unser Postervorrat aufgebraucht. Deshalb auch eine Ent- -

schuldigung an all die Leute, die eins haben wollten und nun keins mehr
kriegen kénnen. Zweitens ist der Verwaltungsaufwand (sprich: die damit
verbundene Arbeit) so hoch gewesen, daB wir das in Zukunft nicht mehr
durchfiihren kénnen. Es wird einfach zu teuer. Aus diesem Grunde kénnen
wir auch keine Poster mehr nachdrucken (die Kosten fiir Poster sind
enorm). Es tut uns leid, daB wir die Aktion nicht weiter durchfiihren konnen,
und wir hoffen, daB Ihr dafiir Versténdnis habt. Zum SchluB noch eine Mel-
dung an Christian Praetorius: Dein Brief wird in der nichsten ASM beant-
wortet, 0.k.? Und jetzt viel SpaB beim Lesen!

wlest Drive*

Hiermit mdchte ich erst einmal ein
Lob an Euch aussprechen. Jedoch
kénntet Ihr die Kino-Top-Ten ruhig
weglassen. Sie gehdren nicht in ei-
ne Softwarezeitschrift. AuBerdem
finde ich den Vorschlag von Klaus
Ebelig aus Wertheim in Heft 1/88
sehr gut. Ihr koénntet ruhig eine
Adresse fiir Beantwortung der
~dimmsten Fragen“ geben. Nun
zum eigentlichen Grund meines
Schreibens: Ein Lesertest fir TEST
DRIVE von ACCOLADE (getestet
auf ST): Du bekommst zuerst 5 Wa-
gen angeboten. Sie werden mit ei-
ner sehr guten Grafik und zahlrei-
chen Daten dargestellt. Nachdem
Du Dich zwischen Porsche 811 Tur-
bo, Ferrari Testarosa, Lotus Turbo
Esprit, Chery Corvette und Lam-
borghini Countach entschieden
hast, befindest Du Dich in Deinem
Wagen auf einer bergigen StraBe.
es geht nun darum, moglichst
schnell zu fahren. Aber Achtung!
Links ist ein Abgrund und rechts ei-
ne Steilwand. Auch muBt Du mit
Schlagltichern und Radarkontrol-
len rechnen. Natlrlich gibt es auch
Gegenverkehr und zu dberholende
Fahrzeuge (nehmen mit Spieldauer
zu). Du muBt auch auf das Cockpit
achten, denn das Schalten ist
wichtig. Wenn Du in eine Radar-

@ 3/88

kontrolle geréatst, muBt Du der Poli-
zej davonfahren oder Dich an die
Geschwindigkeitsvorschriften hal-
ten.In grdBeren Abstanden kommst
Du an eine Tankstelle, in der Du, je
nach Schnelligkeit und Punkte, ei-
ne lustige Bemerkung wie ,You dri-
ve like my grandmother” bekommst.
Wenn Du zu oft Fehler machst, er-
scheint das berithmte ,Game Over*
und Dein Name wird gespeichert.
Es gibt noch Extras, wie z. B. eine
Fliege _klatscht* auf die Wind-
schutzscheibe. Insgesamt hat das
Spiel eine gute Grafik; nur der
Sound kann einem allméhlich 1a-
stig werden.
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Frank Langenbach, Stuttgart

»Indizierungsliste“

Mir ist aufgefallen, daB seit gerau-
mer Zeil in Eurer und in anderen
Computer-Zeitschriften die Liste
mit indizierten Spielen fehlt (Klein-

Eure ASM-Redaktion

anzeigenteil). Daher beschaftigt
mich seit langem nurnoch eine Fra-
ge: Wurde die Indizierungsliste in-
diziert?" Wenn ja, mochte ich fra-
gen, ob dann meine folgende Hy-
pothese richtig ist:

Die BPS hat die Indizierungsliste
indiziert, il dort alle ,Brutalo-
spiele” namentlich aufgefihrt wur-
den. Und allein eine solch geballte
Anzahl schrecklicher Namen wie
94699604696 KXOOOCKXX™,
WOOOOO",  XXXXXXXXXX" etc.
kénnte schon ausreichen, um die
minderjéhrigen Kids mit ihrem labi-
len Charakter zu Gewalltaten, krie-
gerischen Handlungen, Selbst-
morden und Vaterlandsverrat hin-
zureiBen. Ich hoffe |hr kdnnt mir
meine Frage beantworten!

Giinter Kirsche, Krailling

(Anm. d. Red.: Die Liste der jugen-
gefdhrdenden Computerspiele ist
zwar nicht indiziert, allerdings be-
kommen wir rechtliche Schwierig-
keiten, wenn wir die Games nament-
lich auffihren. Das ist nur in be-
stimmten Ausnahmeféllen méglich.
Allerdings sind nicht die von Dir auf-
gezdhiten Griinde dafirverantwort-
lich. Die Namen soliten nicht ge-
nannt werden, um die ,Kids* nicht
besonders auf indizierte Spiele hin-
zuweisen.)
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Feedback

»Wizball“

Erstmal ein super Lob an Eure Su-
perzeitung. Vielen Dank auch, daB
Ihr meinen ersten Brief abgedruckt
habt. Aber ich kann mich tierisch
(ber den Brief von M. Zorawski & P.
Gensing aus ASM 1/88 zum Thema
Wizball”* aufregen. Diese beiden
Stimper haben bestimmt das ab-
solute Spitzengame noch gar nicht
bis ins 8 Level gespielt, sonst hat-
ten sie nicht so schlecht dber Wiz-
ball" geredet. Der Preis ist absolut
berechtigt und auch das andere
(Sound/Grafik etc.) sind vollkom-
men in Ordnung. Also, liebe ,Zo-
rawski & Gensing-Gang*, strengt
Euch an, und denkt dar(iber noch
mal nach, denn ein besseres ,Ac-
gan-Game“ gibt es nicht aufden C-
41
Christian Welk, Marl

»Wo bleibt das Feedback?“

Erst einmal Gratulation zu Eurer
Zeitschrift. Damit habt Ihr damals,
mit dem ersten Erscheinen der
ASM eine groBe Marktlicke gefun-
den, denn bis dahin gab es haupt-
sdchlich englische Softwarezeit-
schriften! Euer Stil hat sich ebenso
merklich verbessert, wie der Um-
fang der ASM (von 100 auf satte
130 Seiten) und die Quanti- und
Qualitat der Testberichte.

Das einzige Manko, das ich aufzu-
zeigen hatte, ware jenes, daB Ihr et-
was zu subjektiv seid. Wie ware es
denn mal mit einem objektiven Test
und anschlieBenden (vielleicht so-
gar mehreren?!) Subjektiveindriik-
ken!!!

... Meinen ersten Brief habe Ich vor
ungeféhr fonf Monaten abge-

Pr. ®07/88

schickt und bis heute noch keine
Antwort erhalten!!!

Mein Schreiben enthielt einen Test-
bericht (Superstar-lcehockey - C-
64) und einen kurzen Brief!

Ich bitte Euch herzlich mir diesmal
ein ,Feedback" zu geben!!!!!
Christian Ewald, Starnberg

(Anm. d. Red.: Hier ist Dein Feed-
back. Wirsagen's immerwieder, daB
wir leider nicht alle Briefe beantwor-
ten kbnnen, es sind einfach zuviele.
Deshalb eine herzliche Bitte an die
Leser, die nichts von uns hdren: Bit-
te nicht bdse sein, wir schaffen’s
einfach nicht, alle Briefe zu beant-
worten. Vielleicht ein schwacher
Trost: Wirlesen alles. Bei uns landet
kein Brief im Papierkorbl)

wverschiedenes“

Mein Brief an Sie hat mehrere
Grinde, die ich Punkt fOr Punkt an
Sie weitergeben mdchte:

1. Zum ASM-Special kann man
Euch wirklich nur gratulieren. Das
Seret-Service Heft und die Poster
waren super! Die ,ASM-Ultima Ra-
tio" ist auch spitze!

2.1ch bin auch dafir,wieviele Leser,
daB Kino-Hits nicht in eine Softwa-
re-Zeitschrift gehéren, und daB
diese abgeschafft werden soliten!

3. Vielen Dank f(r den Bericht Gber
die Indizierung von , XXOO00X"
Ich habe dieses Action Game, wel-
ches vielleicht tatséchlich etwas
brutal ist, in meiner Spielesamm-
lung.Ich habe die Grinde firdie In-
dizierung gelesen und mich halb
totgelacht (Entschuldigung!)

BUNDESPRUFSTELLE

Fiir jugendgefihrdende
Schriften

=
=

4. Auch gut sind die Messe-Berich-
te!

Nun zum Hauptgrund meines
Schreibens. Ich bitte Sie dringend
um eine Antwort in folgendem
Punkt:

Ich hoffe,daB Sie irgendwo noch Ih-
re Ausgabe 10/87 haben. Auf Seite
130 stehen die Gewinner der Wett-
bewerbe aus Ausgabe 7/87.Bei Le-
viathan® fiir den C-64 steht auch
mein Name. Nach einer langen Zeit
des Wartens habe ich das Spiel im-
mer noch nicht erhalten. Tja, ich
hoffe, daB Sie mir irgendwie helfen
kénnen.

David Krier, Saarbriicken

(Anm. d. Red.: Leiderist bei dem Le-
viathan-Wettberwerb mal wieder ei-
niges so gelaufen, wie es nicht lau-
fen sollte, da die englische Herstel-
lerfirma die Gewinne selbst ver-
schicken will. Wir haben aile Adres-
sen weitergereicht und immer wie-
deran die Versendung der Gewinne
erinnert. Das werden wir auch wei-
terhin tun, und wir hoffen, daB die
Gewinne jetzt bald rausgehen.
Auf jeden Fall kriegt jeder Ge-
winner sein Game. Bitte habt
noch etwas Geduld, auch wenn
es bisher schon so lange ge-
dauert hat.)

»128er Modus*

Ich habe mir jetzt zum dritten Mal
Euer Heft gekauft. Kompliment. lhr
seid wirklich super. Nurfinde ich es
schade, daB so wenig firden Com-
modore Plus/4 drin ist. Da ich mir
aber in ein paar Monaten wahr-
scheinlich einen 128'er kaufe, ist
das wohl nicht so schlimm.

Folgende Parodie auf die in ASM 1/88 erschienene Indizierungsentscheidung sandte uns ein unbekannter .. Guru® zu:

Pr. ®@7/88 -2

Ich hatte da noch eine Frage:

Gibt es Programme fiir den 128'er
wo man nicht in den 64’er Modus
gehen muB? Hoffentlich kénnt Ihr
die Frage beantworten. Nochein-
mal ein dickes Lob. Ihr seid wirklich
die beste Softwarezeitschrift, die
es gibt.

Dino Diegardt, Hattingen

(Anm. d. Red.: Es gibt einige wenige
Programme speziell filr den 128er.
Frage doch mal bei Deinem Einzel-
héndler, was er davon liefern kann.)

»3T1-Diskussion®

Seit ein paarMonaten bin ich Abon-
nent lhrer Zeitschrift. Seit daher
verfolge ich interessiert das ,Feed-
back® Daher habe ich auch den
Kommentar von ,The Exceptions®
aus Bad Dirlchheim zu A. Miller
gelesen. Zu diesem Brief mdchte
ich gerne etwas zuflgen bzw. ver-
bessern.

Zu Punkt 8: The Exceptions” hatte
hat véllig recht damit, daB der Atari
ST liber 3 Tonkandle verfagt (statt 4
wie die ASM sagte). Der C-64 ver-
figt aber ebenfalls nur Gber 3 Ka-
néle.

Hier die ausschlaggebenden Vor-
teile des ST's in Sachen Sound ge-
genlber dem C-64er.

- Der Motorola 68 000 im ST (16/32
Bit Prozessor) arbeitet wesentlich
schneller als der 6510 Prozessor
des C-64.

- Der STverfigt im Monochrom-Mo-
dus (ber eine feinere Bildschirm-
auflésung (640 x 400) als der C-64
(320 x 240). Die Noten werden da-
durch besser dargestellt auf dem
ST.

Seo hverhaslt

1.Die Verfahrensbeteiligte zo 1

ist Heratellarin des verfahrenngegean-
standlichen Computerprogramms. NDisses ist aufl Kasselts
Eaugummi fir das Computersystem Commodore AMIGA erhaltlich

Diskette und
Auch fur

anders Computersystede wird das Splelprograsm angeboten, Die Ver

fahrensbeteiligte zu 2
schen Markt.

vertreibt das Computerprogranm auf dem deut-

Entscheidung Nr. 5848 (V) vom 31.82.87
bekanntgenncht im Bundesanzeiger Kr. 123 vom 13.87.87

Yscfahrensh
1.Palast Softuare

124 FuPwegstr. B7

D - Hinterwald 5@

dntragateller:
1.5tadtjugendast Schildburg

2.orinls soft
Karl-Bertelsfrau Strafe 181
4833 Gitersloh

2. Kkrelsjugendent Techiesburg

Die Bundesprifstells fur jugendgefahrdende Schriften hat auf die am
@4 .@5.1887 und 15.07.87 eingegangenen Antrige sm 25.11.87 gemaf § 16a
Gis im vereinfachten Verfahren in der Besetzung mit:

Yorgitzender: Ltd . Wirg.Dir. F
Litecatur: Schriftsteller O
Jugendwohlfabrt: Lehrerin N

einstinnig entechieden "Teat Drive - das m#chtige Auto™
Computerspiel

Falast Software, Hinterwsld/D

wird in die Liste der
Jugendgefihrdenden Schriften
sufgenomnman ,

]

-Handlungshintergrond und Hendlungsverlauf werden von der Hersteller-
firma in der Bedisnungsanleitung wie folgt beschrieben

“Wrumm Wrumm Klick Schnarz Quietsech Rohr Thhh Brume Brumme Ahhh Ahhb
Huup Huup Scharz ¥rosu Wuit Quietsch Schalt Schnordel Schnorgel
Schnorgel Schepper Putt Putt Putt Stotter Stotter Stotter Schepper
Enarz Knarz -- Soheife | --

In diessm Spiel stehen aich zvei Autofshrer gegenbber mit der Abaicht,
den jeweils anderen zu uberholen. Nit dem Joyatick hoonen eine Viel
zahl von Fahrtrichtungen der Autcos gesteusrt werden, Fluoche nach links
and rechts, Blinkereien. in den Sitz kriechen. “Vogelzeigen™, Uber das
Auto des snderen drbberfahren sowie spucken. Trift man den Gegner
verfirbt sich die getroffens Stelle blaulich, so des der Eindruek
eines nassen Fleckens sntsteht. Bei geschickter Handhabung des Autos
kann der Gegner Oberholt werden: das Ersatzrad fillt heraus und der
Hotor bricht zusammen. Platzt der Aeifen des Splelers oder Gegnern
wegen zu schnallen fahrens oder Nhgeln suf der Strafle, erscheint sain
golbgekleideter Hann mit der Aufsohrift ADAC wuf dem Ricken, stoPt ein
Gequake mus, und verlaBt mit dem Auto den Bildschirm. Disser Vorgang
wisderholt sich von Runde zu Runde vor weohselndem Hintergrund, bis
alle Autofehrer geplatzte Reifen haben. Das aufheulen des Motors am
Start, des auftreffen der Spucke muf den Korper und der Klang zweler
aufeinandertreffanden Autos ist mkustisch tuschand echt slmuliest

3.Die Jugendamter der Stadt Schildburg und des Landkreises Tsohiesburg
haben beantragt:
das Computerspiel "Test Drive - das machtige Autn” in dle Linte
der jugendiefdahrdenden Schriften mufzunehmen

Dan Computerspiel Test drive gehdrt nmoh Ansicht des Stadtiugendambtes
Schildburd zu den “Drive-In-games”. die zur Gruppe der Autospiele
zéhlten. Die Handlung sei einfach; der Spielsr habe lediglich die Hod-
Lichkeit, ein Auto suf der Autobahn deden das sndere zu steuern. Zusei
barbarische Autofahrer standen einander gegeniber mit der Absicht
sich im Kampf um einen Punkt in Flensburg. der im Hintarsrond sbae
bildet sei, gegenseitig zu rammen.Das mit Hilfe des sogenannten Joy
sticks zu bedienande Spiel lasse dabei lediglich Fahr- und Spuckposi-
tionan zu. Die vom Hersteller dafiir benutzten Begriffo in der
Bedienungsanleitung ghben mit Bezeichnungen wies “Nackenspuck™ und
‘Geisterfahrt” den totlichan Ernst des Spiels nicht wiedsr
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- Mit dem groBen Arbeitsspeicher
(1MB / 520 ST+ u. 1040 ST+) kann
man Songs mit etwa 200.000 Té-
nen aufnehmen (C-64 ca. 5000 To-
ne).

- Das Diskettenlaufwerk arbeitet
wesentlich schneller (Ladevorgan-
ge Atari ST ca. 3 Sec./ C-64 ca. 2
Min.).

- Guter Bedienerkomfort beim ST.
{(komplett Ober Maus).

- 16 Hillkurven gegeniber varia-
blen (programierbaren) Hollkurven
des C-64 (dieser Punkt muB nicht
unbedingt fOr den Atari ST spre-
chen). So das wollte ich mal loswer-
den. Macht weiter so.

D. Kaschinski, Bochum
»Postlagerkarten“

Zuerst muB ich betonen, daB Eure
Zeitschrift die Beste war. Ich lese
sehr gern die Kleinanzeigen um
Tauschpartner fliir meine Games zu
finden (nur Originale; ich hab'es
namlich nicht nétig, Raubkopien zu
erwerben, da ich genug Geld habe
um Original-Games zu kaufen).
Jetzt, wo ich in der Ausgabe 1/88
gelesen habe, daB keine Anzeigen
mit PLK abgedruckt werden, ist far
mich diese Zeitschrift im Wert ge-
sunken.Ich habe auch ein PLK, weil
ich meine Eltern nicht mit meiner
Post (viel) belastigen mochte. Na-
tarlich seid Ihr frustriert, wenn da
einer schreibt: ,Only Raubkopien®,
aber andere saubere Leute, die ei-
ne PLK haben (aus welchen Griin-
den auch immer), wollen gern mit
anderen Leuten ihre Games tau-
schen (wie ich).Ihrseid (oh, excuse
wart®) die einzige Zeitschrift,
die Adressen mit PLK verdffentlicht
hatte. Also, ich hoffe, daB Ihr das

Ihr einen (und vielleicht auch ande-
re) Leser und Kaufer weniger. Uber-
denkt das noch einmal mit dem
PLK-Verbot ...

lch m&chte tauschen, daich ja nicht
alle Games kaufen mtichte (soviel
Geld hab'ich auch nicht).

Klaus Fréhlich

(Anm. d. Red.; Leider bekommen wir
rechtliche Probleme, wenn wir wei-
terhin Kleinanzeigen mit Postlager-
kartennummern verdffentlichen. Da
wir nattirlich auch zusehen missen,
daB wir nicht in Schwierigkeiten ge-
raten, gibt's keine PLK-Anzeigen
mehr. Tut uns leid, aber es geht nun
mal nicht anders.)

»Wo bleiben Video-

konsolen?“

Erst einmal das (bliche Lob. |hr
seid Spitze! Aber jetzt geht es auch
gleich los ...

1. Ich finde, der Amiga wird von
Euch nicht vernachléssigt. Ich be-
sitze selbst einen und winsche mir
natlrlich auch viele Spieletests,
aber man muB sich damit abfinden,
daB es fr den Amiga nunmal nicht
sehr viel gute und anspruchsvolle
Software gibt. Meistens werden &l-
tere Spiele umgesetzt, z. B. Winter-
games, Leaderboard. Aber mit der
Zeit kommt die Amiga-Software-
welle ins Rollen!

2. Von den Videospiel-Konsolen
(Sega, Atari, Nintendo) liest man
nicht sehr viel! Das muB aber an-
ders werden!!

Fiirdas Sega Master System gibtes
zwar erst um die dreiBig Module
und der Nintendo ist momentan
noch &rmer dran, aberin Japan gibt
es fir den Nintendo schon ca. 200

Spiele testen, die erst in den nach-
sten Monaten in Deutschland auf
den Markt kommen.

(Eine Spiele-Zeitschrift fast ohne
Video-Spiel-Konsolen, . das geht
doch nicht!!l)

3. Und zum SchluB noch ein Test
von dem Amiga-Spiel CRAZY
CARS:

Ein neues Autorennen fiir den Ami-
gal Nix wie rein ins Laufwerk mitder
Diskette! Nach der Ladezeit er-
schien ein gutes Titelbild und ein
digitalisiertes Gitarrensolo, das
sich ganz nett anhorte. Erster Ein-
druck: Nicht schlecht. Dann, nach
kurzer Ladezeit, begann das ei-
gentliche Spiel, welches mich doch
etwas enttduschte. Die Strecke
sieht schwer nach SuperCycle aus,
hat aber auch einige Sprung-
schanzen. Sehrrealitdtsnah ist das
ganze Spiel auch nicht: Man fahrt
mit einem dicken Mercedes 500,
Oberholt die schnellsten Sportwa-
gen (Lamborghini, Ferrari,Porsche)
und springt bei einer Schanze me-
terhoch. Richtig echt, gelle? Die Au-
tos und die wechselnden Hinder-
grund-Grafiken sehen recht or-
dentlich aus. Auch das Scrolling
geht, aber die Gegner wackeln auf
dem Bildschirm herum, so daB Aus-
weichen recht schwierig wird. Nach
einer bestimmten Anzahlvon Strek-
ken, die man innerhalb eines Zeitli-
mits durchfahren muB, bekommt
man ein anderes Auto, welches
schneller fahrt. Ach ja, der Sound!
Die Fahr- und Bremsgeriusche
nerven, also lieber eine Platte auf-
legen. AuBer der Titelmusik und
dem Vogelgezwitscher bei der
Highscoreliste (die abgespeichet
wird) ist soundmaBig nichts los.
Auch die Motivation |48t stark nach,

Feedback

Fazit: Durchschnittliches Renn-
spiel-Bewertung:
Animation ........ e 3
Sound i st 7
Raalitﬂtsnihe .......... 4
SpaB/Spannung ....... 6
Preis/Leistung ......... 6
Martin

(Anm. d. Red.: Die Videokonsolen
sind bei uns voll dabei”. Seit Jah-
reswechseln sind ja auch einige Sa-
chen neu auf den Markt gekommen,
S0 daB Sega und Nintendo elwas
mehr verireten sein diirften als
1987)

»Super Game“

Zuerst méchte ichlhnen sagen,daB
Eure Zeitschrift ,decke Gas" (bin
Lux.) ist. Einfach Klasse!

Nun habe ich eine Frage: Ich bin
Spectrum-Besitzer und habe mir
vor kurzem einen Sampler gekauft,
der da heiBt Hit Pak, 6 Games"
(nicht den von ELITE in Ausgabe 6/
7/87).Neben anderen guten Games
fand ich ein Breakout-Spiel na-
mens ,Batty". Dieses Game ist su-
per. Einfach cool (besser als Arka-
noid auf dem Speccy, das ich auch
besitze). Ich glaube Ihr habt Gber

»Batty” (und den Sampler) noch

nicht berichtet, oder? Es steht
namlich nicht in den ,gesammelten
Werken®. Ich wiirde mich sehr
freuen, wenn ich eine Antwort von
Euch bekame. Danke! Bis bald! Sa-
lut!

R.S.T., L-Bettemburg

(Anm. d. Red.: Diese Kompilation
hatten wir nicht getestet, wollen
aber gerne Deine Begeisterung

schnell &ndern werdet, sonst habt

Module! Man konnte doch die wenn man alle 4 Autos durch hat.

dber ,Batty“ weitergeben.)

Pr. 927/88 ~3=

Garadezu verniedlicht nrﬂu diu vom sviuler musfihrende Gewalt durch
aine Bazeichnung wie ™ Kack = fihre dieser Spielzug
bei Richtiger Anwendung doch zur Uberholung des realistisch darge-
stellton Gegeonibera,

Dis Art des Computerspiels lasas keine andere Handlungsalternative als
die fahrerische Auseinandsrsetzung zu. Der Gegner miisse Uberholt
werden, um das Ziel, einen Punkt in Flensburg zu bekommen, zu er-
reichen. Seine Beseitigung erfolge dann wie ein Stick Schrott. Die

Pr. @@7/88 4=

Gronde

4.0ie Indi:lomn(nnt:l’(- sind begrindet.
Das Computerspiel "Test Drive - dam mlchtige Auto” war in die Liste
der jugendgefihrdenden Schriften mufzunehmen.

Handlung des Autofahrers wilrden gegeniber dem kindlichen oder
Jugendlichen aanul.zar des Spiels durch eine lapidare Besmerkung wie

Das Computerspiel ist ein Ton- und Bildtrager im Sinne von § 2 Abs,
4 Gj5. Auf der Computerkassstte/-diskette ist eine Ton- und. Bild-

“== Scheife ! --" mozusagen im Namen des Guten gerschtfertigt. Das
Uberholen werde dabei zum Spielinhalt des Geschehens. Das platzen der
Reifen des Gegners sei als zwangsliufige logische Folge programmisrt
und kénne Gber den Bildachirm, mlso sus grofer Distanz, durch leichte
Bewsgungen des Joysticks erreicht werden. Die im Shell-Auto-Atlas ver-

folge in magnetischer Ordnung gespelchert. Diese wird vom Rechner
suf dem Monitor in Bild und Tondarstellung umgesaetzt. Dahar steht
den Computerspiel den Schriften im Sinne des GiS gleich.

5.Griinde:
Das Computerspiel wird indiziert weger:
- dem brutalen Anlassen des Hotors
~ dem mohrecklichen Quitschen der Reifen
- dem finsteren und heimtUokischen Grinsen des Fahrers
- dem schnellen Durchrasen der Radarfallen
- der unachtsamen Fahrweise

ankerte Unantastbarkeit der Reifen des Autos werde durch dieses Splel
buchstablieh mit FiPen getreten.

Das Jugendamt des Landkreises Tachiesburg fihrt zur Begriindung seines
Indizierungsantrages aus, dap Spisl sei jugendgefahrdend, Es nimmt

zundchat auf die Darstellung des dem Programes beigefigten Hochglanz-
riickspiegels Bezug, suf dem der Autofshrer des Spiels, der sogenannte

“Rowdy”, den zu erreichenden Punkt, sowis ein rotes Auto dargestellt 6.Bla Bla Bls Blm Bla Bls Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bls Bla Bls Bla Bla
wilrden. Als auPerst bedenklich wertete das Jugendamt Tschiesburg die Ble Bla Bla Bla Bls Bla Bls Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bls Bla Bla Bla
Spislvarisnte, die durch Driioken der Feuertaste und Bewegungen des Bln Bls Bla Bla Bla Bla Bls Bla B81s B1s Bla Bla Bla Bla Bls B1a Bl1n
Joysticks nach links/rechts bewirkt werde: Der Autofahrer dreht den Bls Bla Bla Bla Bla Bla Bls Bla Bla Bla Bia Bla Bla Bia Bia Bla Bin
Wagen um die esigens Achse und spuckt dem aufrecht sitzenden, sich :il :}l ::l g:l ::- ::- :111 Bnli.- g{n :ila ::n g;. :i: s:: g]l: gi: s%:
Gegner ins Auge. n s Bla Bla Bla a Bla Bla a Bls n Bln
e i e U e B b . 4 Bls Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla
Dabei verliere der Gegner dis Kontrolle iber das Auto, bave einen Un- Bla Bls Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bin Bla Bla Bis Bia Bla Bla
fell, und werde wvon einem gelben Hann asus dem Bild gezogen, wobei der Bla Bla Bla Bla Bla Bla Bls Bla Bla Bla 81a Bla Bln Bla Bla Bla Bla
herumliegende Ersatzreifen - mit entsprechender Tonuntermalung - aus Bla Bls Bla...

den Bild gercllt werde. Nach weiteren Angaben zum Inhalt des Spiels
wird zur Jugendgefdhrdung weliter ausgefiihrt, die Anwendung von Spucke
sui bei diesen Spiel sindeutig positiv besetzt und lasse einen
“barbarischen Tod"(Unfall, Uberholen) als mkzeptabel erscheinen und
wirke letatendlich ¢cn1turhorllchmd Das Spiel laufe darauf hinaus,
schnellstndglich den Gegner zo b und liofigen Un-
fall zu mkzeptieren. Die Handlungs- und Entscheidungsméglichkeiten des
Spielers werde lediglich suf Fluchen, Vogelzeigen und Spucken begrenzt
und es bestehe die Gefahr, daf durch deae Versagen im Spiel Aggresionen
erzeugt bzw. sgEressive und verrohendes Verhaltenaweimen Splielerisch Hi
eingeilbt werden.

b

fraundlichen GriPen

urY

| R |
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Softwaremangel bei C16/Plusd ?

Ala lch am &,.1.88 dle ASH kaufte war ich
i

sehr enttasusehi.
tand ledigiich
Es glbt doch relchlich neue Software fusr den
Mastertronie

eluss

Ez geb kelnen

vine Kurznachricht unter
C1e/Plusd
«Greml in-Graphlcs und Flreblcd,

ueber den C16 berichtet wird, da

Tas ht ueber den CLGE/Pluga. lch

Rub Konvertierungen.

: 2.8, von Kingsoft, Cascade Games

welohe noch nicht In der ASH getectetl wurden.
leh hotffe das In der naschsten ASH wieders

Ich disss Zeltschrift sehr gut finde.

Mit freundlichen Gruessen
Thorsten Tirre

(Anm. d. Red.: Da die Software-Eingénge fir den C-16 in letzter Zeit
sehr mager waren, haben wir diesen Computer diesmal im Secret

Service stark berdcksichtigt!)

vation ist nur eines zu sagen: Man
spielt das Spiel nur éfter,damit man
alle Level mal gesehen hat, dann
fliegt es sowieso in die Ecke. Der
Sound war noch zu ertragen und
(ber das Preis-/Leistungs-Verhait-
nis wollen wir gar nicht erst reden!
Zum SchiuB habe ich noch meine
Bewertung zu ,Combat School*
beigelegt:

»Okkulter Werwolf?*

Heute ist es soweit! Jetzt gebe ich
auch mal meinen Senf zu dem
Feedback®. Mich hat der Brief von
Stephan Schok und Thilo Wierock
so aufgeregt (ASM 1/88). Sie
schreiben, daB die beiden Titelbil-
der eine ,Geschmacklosigkeit®
seien. Na gut, dann sind sie es
eben, aberich frage mich, was zwei
so glaubige Christen dazu bewegt,
die Teufelszeitschrift zu kaufen und
vielleicht im Geschaft mal durchzu-
biattern, wenn von der Titelseite sie
ein so ,okkultes und teuflisches
Monster” begriBt????

Sie sollten lieberihren ,Compi*“ver-
kaufen und sich ein paar Bibeln
kaufen, die sie an die ,gewaltéti-
gen® ASM-Redakteure verteilen
sollten, damit sie so etwas Schlim-
mes nie, nie wieder bringen. (Woher
kennen die eigentlich den lieben
Ossy?7) Ich will jetzt nicht irgendei-
nem mit meiner ganz persdnlichen
Meinung Ober die beiden ,Obereif-
rigen Boten Gottes” den Glauben
vermiesen oder gar als ,Gottesla-
sterer” dastehen, aber in (fast) je-
dem Film, Spiel oder Buch kommt
mehr Gewalt vor, als in den beiden
Titelbildern. Ich meine, daB die bei-
den ein little bit* Gbertrieben ha-
ben. Zur Information: Ich bin ein
kath. Christ und kein Anhanger ei-
ner Sekte oder eines Kultes und
trotzdem héngt der Werwolf* bei
mir dber meinem Bett und schaut
immer auf mich und behiitet mich,
wenn ich schlafe.

Und noch etwas: Ich weiB, daB ich
nicht die beste Schrift und Recht-
schreibung habe und daB mir zu ei-
nem Drucker das Geld fehlt und bit-
te Euch deshalb, Ober die Form
freundlich wegzusehen. OK?
Michael Bornkessel,
Leidersbach

JVerposterte Titelbilder*

Ich habe meinen Compi seit 3 Jah-
ren und bin gliicklicherweise vor ei-
nemJahraufEure ASM ,gestoBen”!
Ich danke Euch firdiese Zeitschrift
sehr, denn sie ist die einzige, die
ausfiihrlich dber Software und ih-
ren Markt berichtet! Ich besuche
eine Gestaltungsschule und befas-
se mich daher des Ofteren mit
Zeichnungen, Bildern, Comics
(Stefan Bayer kénnte seine Comic-
Figuren etwas perfekter zeichnen),
Postern und und und! Jetzt zu un-
serem (ich bin nichtderEinzige, der
so denkt) Anliegen: Euer ,Maler“M.
A. Bromley ist ein begabter Bur-
sche, und es ist auch ,affentitten-

geil, daB |hr Poster mitliefert,

22

doch sind die Motive (auBer dem
Werwolf und den Footballern) nicht
ein biBchen zu dde? Ich meine, was
stellt ein in einer Schneelandschaft
abgestirztes Raumschiff, wo ein
futurisches Paar im Vordergrund
steht, denn dar? Als Cover Eurer
Zeitschrift sind die ausgezeichnet
und ,lockend®, aber als Poster?
Nein!

Ich habe natdrlich eine Alternative
hierzu: Entweder Ihr fragt bei Un-
ternehmen wie Sega oder Taito
nach Postern von Spielautomaten-
Screenshots (z.B.im Heft 12/87 auf
Seite 84 das erste Bild von ,Hang
on")! Die andere Maglichkeit ist die,
daB M. A. Bromeley nach solchen
Motiven malt und nicht laufende
Huskes wie in 1/88! Think about it!
Milka-Kid, Krefeld

(Anm. d. Red.: We will think about it.)

»Combat School*

Also, erstmal das Ubliche: Eure
Zeitschrift ist super, die Tests sind
super (bis auf einen!!l), die Posters
sind super usw.(bla,bla,bla...).Nun
aber zur Kritik:

Was habt Ihr Euch eigentlich dabei
gedacht (Zitter!!!), das Spiel ,Com-
bat School“ so gut zu bewerten?
H&aahh?7? Ich dachte, mich
streift'n Bus, als ich den Tesl las.
Soweit, so gut, aber nun der Grund
der Kritik: Als ich mir das Spiel
kaufte und, gierig wie ich nun mal
bin, es gleich ausprobieren wollte
(hatte ich das nurgelassen!!!), kam
ich nach einer scheinbar endlos
langen Melodie ins erste Level.
Zwei Mannchen, (das beste am
ganzen Spiell), die wohl Soldaten
sein sollen, stehen auf einer Kopf-
steinpflasterstrecke. Uber die Gra-
fik wollen wir gar nicht erst reden,
denn sie ist nur mittelméaBig. Also,
ich bewegte den Joystick nach
links und rechts, und nichts tat sich,
Ich bewegte den Joystick schneller,
und erst, als ich ein Erdbeben mitt-
leren Grades verursacht hatte, fing
eines der Mannchen an, sich zu be-
wegen. So quélte ich mich dann
weiter, bis das ersehnte Ende kam,
Kurz und gut: Ich schmiB das Game
erst einmal in die Ecke. Doch dann
erbarmte ich mich noch einmal
(hatte ich das nur nie mehr getan)
und spielte (stéhn !!1), bis ich mich
einmal durch alle Level gequilt
hatte.Aberich kann nureins sagen:
Die anderen Level waren auch nicht
besser. Die Steuerung ist einfach
chaotisch. Am besten war noch das
Bonus-Level (Armdricken) zu er-
tragen. Denn da ging's ja nur um
Bonuspunkte und die Grafik war
auch noch ertréglich. For die Moti-

Gtk oo St
T R AR 8
Spielablauf ............ 4
Motivation ........ T |
Preis/Leistung ......... 1
M. Wilde, Karben
»otellungnamen*”

Ich bin jetzt seit etwa 3 Monaten Le-
ser [hrer Zeitung. Mir gefallt sie von
allen anderen Zeitungen am be-
sten. Wirklich goil (sprich: goil -
nicht zu verwechsein mit geill)! ich
finde sehr gut, daB Eure Zeitung
nicht mit allen moglichen Zigaret-
ten-, Schnaps- oder Parfumwer-
bungen vollgepflastert ist, und nur
Softwarewerbung bringt. Eure Ti-
telbilder sind wirklich spitze,
Glickwunsch zu diesem Maler.
Man konnte schon fast die Titelbil-
der als Poster aufhangen, wenn es
nicht die Poster schon gabe. Apro-
pros Poster, eine sehr gute Einrich-
tung. Wie wér's mit zwei Postern, ei-
nes von friheren Zeitschriften wie-

derholt? - Und was manche Leute
mit Euren Titelbildern haben, ich
denke da nur an die Stichworie aus
dem Heft 1/88 ,Sex und Gewalt -
und Schweineposter”, So ein Rha-
barber.

Was ich nicht so gut finde, ist z. B.
die Rubrik ,Spielholle”. Ein Gutteil
Ihrer Leser sind noch unter 18 Jah-
ren (wie ich 15 Jahre) und kommen
somit in eine Spielholle gar nicht
rein.Die Spieletests finde ich etwas
zu unibersichtlich zusammenge-
stellt und manchmal einfach zu ein-
seitig bewertet... Dann bitte solltet
Ihr die Top-Ten der Kinofilme raus-
werfen - ASM isl eine Software-
Zeitschrift (glaube ich zumindest
...) Das Horror-skop sollte auch
raus. (Siehe eine Zeile weiter
oben!) Secret Service und Feed-
back sollten der Ordnung wegen an
den SchiuB (dringende Bitte!)
Jetzt zu den Leserbriefen von dem
Heft 1/88: Der Brief von einer hin-
terhaltigen Schlange (Viper) will
das ganze Heft voll Sammy Fox, Bo
Derek usw.vollihaben -wenn dieser
0000000 XXXOOXX schon
(ich unterstelle) den ganzen Haus-
halt voller Pleiboi, Penthaus, Lui
usw. voll hat, wozu braucht er dann
noch in einer Software-Zeitung
seine Sammy sehen (zugegeben,
sie sieht gut aus ...) |

Zu dem Brief mit dem Titg! .7 auf 1
Streich” (kein Absenderdabei): Der
iberwiegende Teil der Software fir
den C-64! Wenn jetzt schon ein C-
64er meckert, daB es zuwenig fir

Sehr geehrte ASN Redaktion ,

ich finde Eure Zeitschrift einfach SUPER (Wie faat sllel).
Ich finde ea auch auper wenn Ihr die Ideenbirse einfilhren wilrdet.

Das einzlg schlechte an Eurer
unliberaichtlich geataltet iat.

Zeltung iat das sie sehr

So jetzt aber zu meinem Hauptanliegen:

Tch (Oder vieleicht noch jemand??) wirde aich sahr freuen ,wenn Sie

meinen Teat

zum Spiel Thundercatas abdrucken willrden.

PROGRAMN: Thundercats SYSTEM: Schneider CPCi(geteatet),Spectruas,C 64
PREIS: Kass. ca. 30 DM / Dimk cs 40 DM HERSTELLER: Elite Syatams

Endlich kommt such von Elite wieder einsal ein Suparhit!

Bail Thunderceats geht sa mal wieder so richtig rund.Nun aber zur Story:
Die Story kann man sich eigentlich spahren da wvieder einmal die bisen
Agentan des MUMN-RA in den CATS-LAIR eindrangen und dabei mehrere

Mitgliedar des Thundercat-Teams gefangan nahmen. Natlirlich nahman Sie
auch das Auge der Thundera in Ihre Obhut(?).

Nun kSnnen Sie sich bestimmt schon denken das ea Ihre Aufgabe iat die
Mitglieder zu befreihen und daas Auge zurlick zu hglen.

Auf dem Bildachirm sieht das dann sc aus: Sie kMmpfen sich nach und
nach durch den Horizontal acrollenden Hintergrund , wobel Sie auch
Bonualeben und Bonuspunkte sufsammeln k¥nnen. Manchmal kann man auch
sein Nahkampfachuwert gegen Kugeln eintausch , smit welchen man einen
Gagner schon von welites sbachiaBen kann. Es gibt such Sondermissionen,
in denen es aich empfiehlt mfglichat visle Bonualeben einzusammeln.
Nebenbel l¥uft auch noch eine Zeit ab .Machdeam die Zeit abgelaufen iat
konmt 8fters mal ein Kopf(7!)vorbeigedllat , welchar aber nicht aso
gefBhrlich ist wvie er asuaalieht 1

Und jetzt zur Bewertung:

Die Grafik von Thundercats iat gut bis spitze. Dam Scrolling hitte
noch ein bischen verbessert werden kinnen ist aber filir Schneiderver-
h#ltniase gut. Mun zum Sound: Nach dem Laden ertShnt eine dufte Titel-
melodie,velche auch noch sshr lang iat. WHhrend dea Spiels sind aller-
dinga nur noch Sound-Effekte zu vernshmen.

Lediglich das Spielgeschehen iat ziemlich mickrich,bis auf einen Punkt
dan ich hier nicht verraten mBchte.(Tip: Fire-Lavel)

Abschliefendes Fezit: THUNDERCATS ist ein ERSTKLASSIGES SUPERSPIEL.
Ea gehlBirt aicherlich nicht zu den einfachaten
Spielen dieaser Gattung iat aber durch seinen
Splelwitz lange motivierend.

Gt 31t 1T

- Hit freundlichen Grilfien
= und in der Hoffnung

= dad mein Test
=

MOTIVATION: .
PREIS/LEISTUNG:...10 abgedruckt wird
szsszssssscssmsNssssnans

Ubrigens kann ich die Meinung von A. Ruuben
zum Spiel WASK nur BEKRAFTIGEN. Ich m¥chte
nur noch hinzufllgen das dleses Splel eln super Scrolling beaitzil
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den C-64 gibt, ja wo kommen wir
denn da hin? AuBerdem kénntihrja
nicht mehr schreiben als es Prg's
gibt, die erscheinen! (ich kann ja
verstehen, wenn ein C-16/+4/MSX
oder sogar ein Amiga’ler sagt, daB
es sowenig Prg’s fir seinen Com-
puter gébe, aber ein C-64er....)
So, jetzt noch eine kieine Bitte:
Kénntet Ihr bei einem ST-Prg, das
auf dem S.-W.-Monitor geht (also
High-Res.) es auch hinschreiben?!
Konntet Ihrvielleicht eine Rubrik fir
Computer-Demos starten? Es gibt
so viele, gute Demos (ich denke da
z. B. an ,Cyberscape” von Antic-
(auf dem ST) Und auf dem Amiga
gibt's auch so viele gute Demos.

Bertram Pfisterer, Stuttgart

»64der bald ausgedient?“

Ich bin seit einiger Zeit stolzer Be-
sitzer eines Amiga's und finde, die-
ser Computer ist einfach SPITZEN-
KLASSE!!

Ich habe auch eine 64’er und bin
der Meinung, lhr solitet den Amiga
sowie alle anderen 16-Bit-Maschi-
nen mehr férdern, denn der 64 hat
bald ausgedient. Die Idee einer
Helpline ist ganz nett, aber wo soll
sie ihren Platz finden? Denn man
kann, einfach kein Teil streichen
und dazwischen kann man sie nicht
unterbringen, oder?

Und dann noch zu den Briefen Ober
Indizierung: Ihr solltet sowas nicht
mehr abdrucken, denn daran ist
sowieso nichts mehr zu &ndern.
Eure Zeitschrift ist, wie mein Com-
puter, das Feinste vom Feinen.

Roger Résch, Hanau

»Umkrempeln“

Ich lese die ASM jetzt schon seit 4
Monaten, und ich muB sagen,es hat
sich kaum etwas ge&ndert. Zwar
wurde eine neue Automaten-Ecke
<eroffnet’, doch sonst auch nichts.
Alles in allem gefalit mir Eure Zeit-
schrift recht gut. Doch ich stoBe
auch aufviele Méngel.Z.B.gefallen
mir nicht die Bewertungskésten.
Wenn in diesen Kasten noch eine
Spalte fir das gesamte Urteil vor-
handen wére, wirde ich voll und
ganz zufrieden sein.

AuBerdem konnten die ganzen Be-
richte {bersichilicher gestaltet
werden. Ich hoffe, daB dies noch
andere Leser so finden, und |hre
Meinungen ebenfalls an die ASM
schicken, Denn zwei oder drei Le-
serbriefe kénnen bestimmt nicht
alleine eine Zeitschrift umkrem-
pein. Was haltet |hr eigentlich von
folgenden Vorschlagen?:

1. Das ,Horror-skop®, die ,ASM-
Dauer-Power® und ,Bei AnrufWort"
kénnte man doch ganz weglassen
und dafir den Secret Service-Teil
erheblich vergroBern.

2. Den Anwender-Teil sollte man
lassen, wie er ist (optimallll)

Nun will ich aber noch ein anderes
Thema schnell ansprechen. Und
zwar die Situation, wieviel Spiele
vonwelchen Computern in der Zeit-
schrift getestet werden soll und
wieviel von dem Computer? usw.
Meiner Meinung nach ist Eure Auf-
teilung genau richtig. Denn es gibt
nun mal am meisten Spiele far den
C-64 und am wenigsten fir die
PC’s. Da knnen sich doch die Ami-
ga- und ST-User noch solange die

i
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Kdpfe abreiBen...

Ganz zum SchluB habe ich noch
drei interne Fragen:

1. Von dem ersten ASM Special
habt Ihr ja nicht gerade viel ver-
schickt!! In unserer Stadt ist keins
angekommen. Woran liegt das?

2. Kénnt Ihr als Zeitschrift EinfluB
nehmen auf die Software-Firmen?
Zum Beispiel mehr Spiele fir den
Commodore 128 zu produzieren.
3. Sind Eure Verkaufszahlen sicht-
bar heruntergegangen seit es die
Power-Play von Markt und Technik
gibt?

The Russian Roulette Crew,
Niirnberg

(Anm. d. Red.: Hier die Antworten zu
Deinen Fragen: 1. Das liegt am Ver-
teiler. Zum Teil sind die Dinger auch
recht schnell vergriffen gewesen,
aber es ist noch méglich, ein ASM-
Special bei uns nachzubestellen, 2.
Nur bedingt. Wir haben mit Sicher-
heit keinen EinfluB darauf, wer was
produziert. Das bestimmen die Fir-
men selbst, frei nach dem Motto:
Was gekauft wird, wird auch produ-
ziert.

»Nasse ASM“

-Meine 13. ASM, mein 5. Brief - ein
gutes Omen? Es ist mir fast schon
peinlich, Euch wieder zu schreiben,
aber die vielen ,heiBen® Themen
reizen einen f8rmlich dazu (ich
mach’s kurz).

-Zu den Indizierungen kann ich nur
vorangegenenen Briefen rechtge-
ben. Was die BPS da veranstaltet,
ist der groBte Mist aller Zeiten. Die
sollten sich lieber um die Videofil-
me kimmern. Gegen das,was daso
im Umlauf ist, ist das harteste
XXXXXXXXX NULL dagegen. Je-
mand anders hat schon mal tref-
fend bemerkt: ,Index nach dem Zu-
fallprinzip®...

- Flop Ten: genau so und nicht an-
ders! (und keinen Flop des Monats
mehr)

-Eine klasse Idee ist die HELPLINE.
Im letzten Secret Service wurde ja
schon angedeutet, wie das laufen
wird. Ich hoffe, daB sie genigend
Resonanz finden wird.

- Die Oldieecke bitte nicht erwei-
tern, sie nimmt anderen Program-
men nur unnotig Platz weg.

-Noch was zum Abo: Wird die ASM
verpackl, so daB gew&hrleistet ist,
daB sie einigermaBen heil an-
kommt? lch hatte da leider schon
mal ganz schlechte Erfahrungen
gemacht (wer kbnnte sich z. B. eine
triefend nasse ASM vorstellen?).
Das war mal wieder meine ganz
persoOnliche Meinung. Die Gblichen
Gliickwinsche schenk ich mir lie-
ber, weiB ja jeder, daB die ASM die
absolute Nr. 1 ist, also: Keep up the
good work!

Thorsten Fritzel, Bad Nauheim

(Anm. d. Red.: Die ASM wird im Abo
in einem Din A4-Umschlag gelie-
fert.).

»Wer zu kurz kommt“

Ich lese Eure Zeitschrift nun schon
ein Jahr, und ich muB sagen,daB es
bisher an ihr nichts auszusetzen
gab, was von groBer Bedeutung wi-
re, Herzlichen Glackwunsch!

Doch nun habe auch ich einmal et-
was an EurerZeitschrift zu meckern
(wie schon soviele vormir):ist Euch
eigentlich schon einmal aufgefal-
len, daB die vielen Computer in Eu-
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rer ASM viel zu ungerecht behan-
delt werden? Ich rede nicht (wie so
ein paar andere) nur von meinem
Rechner, einem C-16. Auch habe
ich nichts an all den anderen Usern
(C-64, Atari ST, Amiga, usw.) auszu-
setzen. Der C-64 ist unumstritten
der am weitesten verbreitete Ho-
mecomputer. Aus diesem Grund
hat er wohl auch den meisten Platz
in der ASM verdient (doch nicht
gleich die halbe Zeitschrift), aber
die ganzen anderen User von alte-
ren oder weniger bekannten Com-
putern kommen einfach zu kurz.
Meist erscheint ein Spiel auf meh-
reren Computern gleichzeitig, aber
Ihr testet dann zuerst die C-64er
Fassung.

Nun noch etwas. Ihrsagt,daB Ihrim-

viele Atari und Amiga-User um
mehr Tests flr ihre Systeme gebe-
ten. DieserWunsch wurde von Euch
berechtigterweise erfillt. Gut.
Aber |hr habt schon so viele Briefe
von C-16/+4 Usern abgedruckt,
die ebenfalls mehr Berichte dber
Spiele ihres Systems forderten,
doch seit der Ausgabe 10/87 habt
Ihr auf das genaue Gegenteil ,hin-
gearbeitet”:

In Ausgabe 1/88 gab es nur noch
einen Test fir den C-16/+4. Ich
glaube,das ist frdiesen Computer
doch ein biBchen zu wenig. Oder?
Ich finde es ist das Letzte, wenn ein
Jemand mehr Tests fir den C-64
fordert (1/88), denn dieser Compu-
ter kommt in der ASM wirklich nicht
zu kurz.

mer probiert aufdieWonsche Eurer | Thomas GroBmann,
Leser einzugehen. Es haben Euch | Siiderliigum
Auf viel- Ausgabe Erscheinungstermin
fachen 4 18.03.88
Wunsch
hin ver- 5 22.04.88
tffentlichen
r 6/7 20,05.88
wir hier
wieder die 8/9 22.07.88
Erscheinungs-
termine far 10 23.09.88
die ASM im 11 21.10.88
Jahr 1988.
12 18.11.88
1/89 16.12.88
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»Nachbestellungen“

Dies ist mein erster Brief an Euch.
Ich hoffe, daB Ihr ihn ausdruckt! Al-
s0, erstmal ein Lob. Eure Zeitung ist
affenstark!!! Macht weiter so! Nun
kommt meine Frage: Kann man das
1. ASM-Magazin noch bestellen?
Wenn ja, wie? Hoffentlich antwortet
Ihr mirlll

Sascha Willner, Ketsch

(Anm. d. Red.: Alte ASM-Zeitschrif-
ten kénnen beim Tronic-Verlag,
Stad 35, 3440 Eschwege, gegen
Vorauskasse nachbestellt werden.
Folgende Ausgaben sind noch er-
héltlich: 5/86, 9/86, 3/87-5/87, 10/
87-12/87,1/88, 2/88.)

»Anmerkungen”

Ich habe einige Bemerkungen zu
Ihrer Superzeitschrift zu machen.
1a. Ich habe mir die ASM nun seit
Januar '87 gekauft und keine nen-
nenswerten Argernisse gefunden,
doch muB ich sagen, daB sie mir et-
was zu bunt wird (die einzelnen
Tests sind verschiedenfarbig). Die
farbliche Unterscheidung ist zwar
keine schlechte Idee, aber wenn z.
B. die Action-Games-Seiten ein-
farbig, die Oldie-Seiten einfarbig,
etc. pepe gedruckt waren, kbnnten
einzelne Artikel, Tests o. a. wieder-
gefunden werden. Oder aber Ihr
wirdet die ,ASM-Der Inhalt"-Seite
erweitern (Na?)

1b. Konntet Ihr nicht die Werbung
woanders (nicht zwischen die
Spieletestseiten) einsetzen?

2. Es widerspricht sich doch, daB
Ihr (die Leute von der Redaktion)
aufSeite 24, Ausgabe 1/88 den Na-
men eines indizierten Spiels (Pala-
ce-Software?) durch JXOOOKX"
ersetzt, den Namen aber fett-ge-
druckt auf Seite 32 stehen habt
(.Neues aus der BPS:; Deshalb wur-
de Rabarbar (Name von der Red.
gedndert) indiziert*) Why that?

3. Nach dieser  Kritik® nun einige
positive Dinge:

- Den Secret Service kann man
wirklich sehr gut anwenden; be-
sonders die zahlreichen Pokes!
-Der lockere Schreibstil*derTester
gefalit mir sehr gut.

- Es gibt auch starke Wettbewerbe.
- Die Kurzgeschichten sollten wie-
der aufgegriffen werden.

- Kénnte man nicht schon beim Te-

sten erste Tips verraten? (siehe
auch COMBAT SCHOOL).

Stefan Grabe, Breitenberg

(Anm. d. Red.: Wir finden die ASM ei-
gentlich nicht zu bunt, zumal gerade
im Computerzeitschriften-Bereich
viele Blatter eher ,farblos” erschei-
nen. Die Werbung wird weiterhin
dber das Heft verteilt bleiben. Mit
den indizierten Programmen ist das
so eine Sache. Wir bekommen
rechtliche Schwierigkeiten, wenn
wir indizierte Programme nennen.
Es wird uns dann unterstellt, wir wiir-
den fdr dieses Programm werben
wollen, was ja bekanntlich verboten
ist. Etwas anders liegt die Sache bei
dem von Dir angesprochenen Be-
richt, wo es ja um die sachliche In-
formation zu einer indizierung geht,
mit der Entscheidung der Bundes-
prilfstelle, die uns den Text extra
zum Abdruck freigegeben hat. Des-
wegen die vielleicht manchmal un-
verstédndliche  ,Ungleichbehand-
lung®. Ubrigens bemiihen wir uns ei-
gentlich, oft ein paar ,erste Tips*zu
geben. Allerdings ist dies nicht fir
alle Games einer Ausgabe mach-
bar.)

»Last Ninja-Plan“

Vor fast anderthalb Monaten haben
wir lhnen eine Vervollstandigung
des Plans zu ,The last Ninja" (Level
2 .The Wilderness"”) fir die ASM-
Special geschickt. Nun haben wir
beim Blattern in dieser Ausgabe (1/
88B) einen Plan entdeckt, der unse-
rem verteufelt Ahnlich sieht; nurein
paar Kleinigkeiten sind - wahr-
scheinlich von ,Master Lee® - geén-
dert worden. Nun die Frage an Sie:
Haben Sie unseren Plan erhalten?
Wenn ja, warum haben wir keine
Antwort bekommen? Hat ,Master
Lee® den Plan etwa von unserem
abgezeichnet, wenn ja, wie ist eran
ihn gekommen, denn das einzige
Manuskript haben Sie erhalten.
Warum ist unser Plan nicht verdf-
fentlicht worden? DaB er zu spét fir
diese Ausgabe ankam, ist unwahr-
scheinlich, weil der Plan kurz nach
Erscheinen des ASM-Special ab-
geschickt worden ist.

Nun noch ein Hilferuf, der zwar in
den ,Secret-Service® gehort, hier
aber hoffentlich auch Zuhorer fin-
den wird: Wo steht bei dem Game
~MANIAC MANSION"die Codenum-
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sehr geehrte ASM-Hedaktiomn,

(Anm. d. Red.: Wir hatten die
Schneider-Version getestet,
aber Geschméacker sind be-
kanntlich verschieden.)

Hilp.den 4.1.1987

Zu dem in ASM Nr,1/88 auf dem CPC getesteten Bericht (iber das

Spiel CLEVEH & SHART mBchten wir uns drastisch huliern, Wir glau-
ben ,dull sich Ihir Tester das Spiel auf dem Spectrum und nicht aaf
Schineider vorgenomman hat. Aber nicht sinmal auf dem Spectrum

kann das Spiel so schlecht sein, wie es beachrieben wurde, Wir
halten es flr eines der Bestumgesetztesten uwid Motivationsreichstan
Spiele auf dem Aktuellen Softwaremarkt. Im Vergleich zum Spiel

auf, dem Atari 5T fehlt wirklich nicht wiel.

Mit diesem Hrief wollten wir wirklich michts gegen die ASM-Zei-
tung die wir gut einachiitzeny sagen, sondern nur Thorsten Mum

aufl’ seinen "Comicirrtum® hinweisen.

Mit freundlicgen Grilden,

Ihr CPU-Computerclud Hip
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merfardie,innerDoor“zum,Secret
Lab*? Wer es weiB, soll bitte so
schnell wie mdglich an die ASM
~Secret-Service” schreiben.

Ingo WitschaB, Aretius Klosa,
Weinheim

(Anm. d. Red.: Wir haben Ihren Plan
nicht an ,Master Lee " weitergeleitet,
allerdings hatte dieser den Plan fdr
die ASM 1/88 wirklich friher einge-
sandt. Als die ASM-Special heraus-
kam, war die Nr. 1/88 schon fertig-
gestellt, so daB Sie wirklich etwas zu
spét dran waren (Wegen Druck und
Vertrieb haben wir eine solche ,Vor-
laufzeit*). Allerdings kommt es
durchaus ofter vor, daB zwei oder
drei dhnliche Pldne oder Tips bei
uns eingehen, wovon wir natiirlich
dann einen auswéhlen missen. Es
ist uns aus Zeitgriinden leider auch
unméglich, den Leuten, die Tips ge-
schickt haben, zuriickzuschreiben.
Wir méchten uns bei thnen aber
noch herzlich fiir die Tips bedanken,
und auch all denjenigen ein herzli-
ches Dankeschdén, die Tips ge-
schickt haben, die nicht verdffent-
licht wurden, weil sie aus Platzgriin-
den zuriickgestelit werden missen
oder doppelt waren.)

~Water Polo*

Mein Brief bezieht sich auf das
Spiel Water Polo® fiir den C-64. Sie
testeten es in der Ausgabe 11/87,
Seite 55. Ich habe mir den Test
grindlich durchgelesen, da ich ein
groBer Fan von Sportsimulationen
bin.Dader Preis sehrniedrig istund
die Motivation angeblich sehr hoch
ist, kaufte ich es mir kurzerhand.

Ich war zufrieden, da ich dachte,ich
hatte die richtige Entscheidung ge-
troffen! Doch wie enttduscht war
ich, als ich das Spiel das erste Mal
spielte. Die Motivation ist viel zu
hoch gegriffen, trotz des eingebau-

ten Turniermodus! Dies liegt wahr-
scheinlich auch daran, daB ein
Spiel 20 Minuten dauert,

Eure Wertung war:

Animation ............. 8
Sound i cisiaiasie =3 |
Realitdtsndhe ......... '8
SpaB/Spannung ...... 10
Preis/Leistung ...... SRR

Ich meine, besser ware diese Wer-
tung:

Animation ............. 8
SO it anean's .. 4
Realitdtsnéhe .......... 8
SpaB/Spannung ....... 6
Preis/Leistung ......... 8
Sascha Wilkens, Hamburg
nPostlagerkarte”

Ich lese seit letztem Jahr mit groBer
Begeisterung Eure Zeitschrift und
finde sie wirklich super! Doch be-
kam ich in der Ausgabe 1/88 einen
Schiag. Eine Frage: Warum dirfen
keine Anzeigen mit einer PLK-Nr.
mehr verdffentlicht werden? Bisher
habe ich viele Tauschpartner aus
Eurer Zeitschrift...Bitte druckt die-
sen Briefab, da die Antwort andere
auch interessieren wird.

S.-0. Dittrich, Vellmar

(Anm. d. Red.: Diesen Brief wollen
wir auch stellvertretend fir viele
derartige Anfragen abdrucken. Es
tut uns leid (von uns aus héatten die
PLK's ruhig drinbleiben kénnen),
aber wir bekommen arge rechtliche
Probleme, wenn wir die Dinger wei-
ter abdrucken. Klar, daB wir so arbei-
ten missen, daB wir nicht selbst 'ne
Klage an den Hals kriegen. Aus die-
sem Grunde keine PLK's mehr. Wer
seine Adresse nicht veréffentlichen

i
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méchte, um nicht irgendwelche
«bléden” Briefe zu bekommen, der
kann ja seine Tel.-Nr. angeben,
0.k.7)

»Kritik nicht drucken?“

Ich habe Ihnen schon einmal ge-
schrieben (10/87). Ich beschwerte
mich damals in der Hoffnung, daB
dies geéndert wird, (ber die Ver-
nachidssigung des IBMsin Sachen
Spieletests. Sie ,entschuldigten”
sich damals mit folgender Begrin-
dung: ,IBM-Programme sind, mit
bisher wenigen Ausnahmen, in der
Regel Konvertierungen. (:::)"

Dies stimmt zwar. Aber Sie nehmen
das wohl als Entschuldigung, auch
Programme, die ausschlieBlich for
den IBM erschienen sind, nicht zu
testen. Und Sie schreiben ja noch,
daB Sie sich in Zukunftverstarkt um
den IBM kimmern wiirden. Davon
merke ich bis heute nichts. Ich in
meiner Eigenschaft als IBM-Besit-
zer bin sehr von Ihrer Zeitschrift
enttauscht. Und ich glaube auch,
daB ebenfalls einige IBM-User von
Ihrer ansonsten sehr guten Zeit-
schrift enttduscht sind. PS: Ich
rechne nicht damit,daB dieser Brief
verdffentlicht wird, weil Sie Kritik in
der Regel nicht drucken, geschwei-
ge denn sich ihr stellen kénnen.
Peter S. Mainhardt

(Anm. d. Red.: Fangen wir also am
Ende lhres Briefes an: Wie Sie se-
hen, drucken wir unseres Erachtens
regelmaBig auch Kritik, was ja auch
der Abdruck des ersten kritischen
Briefs von Ihnen beweist. Zweitens
kénnen wiruns Kritik schon ganz gut
stellen, wobei das nicht notwendi-
gerweise heiBt, daB wir unsere Mei-
nung der lhren anpassen missen.
Wir glauben, fiir den IBM bisher ei-
gentlich angemesssen gesorgt zu
haben. Besitzer einiger anderer Sy-
steme kénnen sich da schon eher
beschweren, finden wir,)

»Katalog“

Da Ihr ja Werbung von Diabolo in
Eurem Heft habt, kénntet lhr mir ja
vielleicht einen Informationskata-
log (ber Software vorbeischicken.
Jérg Mechenbier, Marpingen

(Anm. d. Red.: Diesem Wunsch kén-
nen wir nicht entsprechen. Wer von
einer bestimmten Firma, die bei uns
Werbung macht, Info-Material ha-
ben will, der muB sich schon an die
betreffende Firma selbst wenden.)

wAusdriicke”

....Zum SchluB noch eine kleine
Frage! Was bedeuten eigentlich in
Eurer Zeitschrift die Ausdriicke a)
Coin-op-Game? b)Beat-em-up-
Game? ¢)Shoot-em-up-Game?
Sven Gothen, Wolfsburg

(Anm. d. Red.: Wir haben Deine Vor-
schldge zur Kenntnis genommen,
aber nur den letzten Teil Deines
Briefes abgedruckt, weil vielleicht
auch andere Leser mit diesen Aus-
dricken Probleme haben. Alle drei
sind aus dem Englischen entiiehen
und stehen fir bestimmte Spiele-
gattungen. Dabei handelt es sich bei
einem ,Coin-op“-Spiel um ein Au-
tomatenspiel. Viele Games werden
fa vom Automaten konvertiert. ,Be-

s
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at-em-up“-Games sind Spiele, bei
denen man sich pridgeln muB, um zu
gewinnen bzw. ins ndchste Level zu
kommen. Dazu gehdren z.B. sdmtli-
che Box- und Karatespiele. Bei den
«~Shoot-em-ups” handelt es sich um
.Ballerspiele* in Reinkultur. Alles
klar?)

»Schneider*

Da ich Eure Zeitung gerne lese, ha-
beich einige Fragen an Euch: 1.Bei
Euren Spieletests schreibt Ihr im-
mer das System dazu, doch Ihr
schreibt bei einigen Spielen oft
Schneider CPC und bei einigen nur
Schneider, wo liegt der Unter-
schied? 2. Auf dem C64 gibt es die
Spiele ,Defender ofthe Crown" und
.Racing Construction Set®. Sind
diese Spiele auch auf dem CPC
6128 erhaltlich? Wenn ja,dann wo?
3. Sind die ,California Games" auf
dem CPC 6128 erstrebenswert?

Thomas Knecht, Esslingen

(Anm. d. Red.: Zu eins: Es gibt kei-
nen Unterschied, wir sind nur
manchmal etwas faul und lassen
das CPC weg. Wenn der Joyce ge-
meint ist, schreiben wir Joyce. Zu
zwei: Unseres Wissens sind beide
Games noch nicht fiir den 6128 er-
héitlich. Zu drei: ,California Games"
ist generell ein gutes Spiel. Aller-
dings haben wir es auf dem Schneij-
der noch nicht gesehen. Wer weiB
von unseren Lesern, ob sich der
Kauf lohnt?)

wverschiedenes"

Zuerst einmal ein dickes Lob an
Eure dufte Zeitschrift. Sie ist wirk-
lich die Beste auf diesem Gebiet
(sonst wirde ich sie mir ja nicht
kaufen). Auch Eure Artikel und
Kommentare zu einzelnen Spielen
finde ich super. Ich habe noch et-
was auf dem Herzen, n&mlich habt
Ihr in der Ausgabe 1/88 auf Seite
113 ganz oben eine Anzeige von
mir ver&ffentlicht; jedoch sollte es
3 DM pro Game heiBen und nicht
W= DM. Ich habe eine Bitte: Viel-
leicht kdnntet |hr das in der ndchst-
moglichen Ausgabe richtig verdf-
fentlichen oder einen Teil dieses
Briefes im Feedback verdffentli-
chen. Ich habe zwar ein biBchen
Postbekommen,aberein Teil davon
schrieben nicht der Spieleliste we-
gen, sondern um mir mitzuteilen,
was ich schon l&angst weiB (Ihr wiBt
schon, bldde Bemerkungen). Je
mehrich im FEEDBACK lese, desto
mehr wilnsche ich mir, daB ein Teil
dieses Briefes doch vertffentlicht
wird. Denn ich meine, Eure Poster,
die sind nicht das Wahre.....

Alex Holl, Schwib. Hall

wsTests zu positiv*

Ich lese das Magazin gerne, wenn
auch nicht regelmé&Big, aber. mir
sind da ein paar Sachen aufgefal-
len. Die Artikel sind manchmal et-
was sehr positiv formuliert. Da-
durch wird man etwas unsicher, ob
das Programm wirklich gut ist,oder
ob es nur zum Werbezweck so an-
gepriesen wird. Kdnntet |hr nicht
beim Programmtest etwas Kkriti-
scher sein? Noch etwas, die Co-
mics von Stefan Bayer finde ich
doof. Sie sind schlecht gemalt und
nicht besonders ideenreich.

Philipp K&hler, Steinfurt 1

Feedback

FAST VOLLKOMMEN

1.

Mein Vorschlag whre :
Programmen,genutzt werden.

2

typ stehen wirde.)
3

auch so geht wie mir.

Behebt das bitte!

derer Leser teile.

Daniel W.

Hier schreibt ein treuer ASM - Leser,der Eure Zeitschrifc
fiir die beste in Deutschland halt.

Sie ist schon fast vollkommen.

Meine folgenden Verbesserungsvorschldge wiirden Euch bestimmt
ein Stlick ndher bringen,dieses Ziel zu erreichen.

Verbraucht doch bitte nicht so viel Platz fir Tests,von
schlechten Programmen,die sowieso kaum jemand liest.

Als extremes Beispiel halte ich hierfiir den Flop des Monats.
beschreibt diese Brogramme stichwort-
artig auf héchstens siner Seiten.

Der freie Platz kann nun fiir l&ngere Tests,von besseren

!;i.nqt mehrere und schirfere Bilder zu Tests.da man sich dann
‘ein besseres Bild des Spieles machen kann.
(Es wire gut,wenn unter dem Bild der entsprechende Computer-

Alle guten Dinge sind drei,d.h.ich weif nicht,ob es anderen

Da ich von der ASM fast alles lese (bis auf die Schachecke
und das Horroskop),f&llt bei mir als erstes die Mittelseite
raus.Danach ist mir klar,dap ihr letztes Stiindlein geschlagen
hat.Nichstes Opfer ist die Titelseite etc.

Mit Ausnahme dieser Punkte ist die ASM okey.Bitte behaltet
Buren "fetzigen' Schreibstil bei.Ich wiirde mich freuen wenn
dieser Brief abgedruckt wird.da ich bestimmt die Meinung an-

»ASM klaut“

...Aber nun zum eigentlichen Grund
meines Schreibens: Hat es die
ASM nun nétig, armen Jugendli-
chenihr Taschengeld, das sie in ei-
ner ASM-Anzeige investiert haben,
zu ,klauen®? Hattet Ihr wenigstens
in der letzten Ausgabe gedruckt,
daB lhrin Zukunft keine PLK-Anzei-
gen mehr druckt, aber ohne Hin-
weis .klaut* Ihr vielen Jugendli-
chen ihr Geld...Ilch fordere des-
halb, daB meine Anzeige gedruckt
wird, oder daB ich mein Geld zu-
rickgeschickt bekomme. Falls
dies nicht geschieht, werde ich
(und sehrviele Gleichgesinnte) Eu-
re ASM nie mehr kaufen! ... Mein
Vorschlag: Schreibt das ,A* von
ASM nicht mehr wieder, denn aktu-
ellistdie ASM nur in den seltensten

Féllen!... PS: Bravo A. Maller! Iich
bin voll Deiner Meinung.
TGS Kempten

(Anm. d. Red.: Dieser Brief erreichte
uns Mitte Januar. Zu diesem Zeit-
punkt waren die Vorauskasse-PLK-
Anzeigen noch nicht zurlickgezahit.
Allerdings wehren wir uns gegen
den Vorwurf des Diebstahls, da wir
selbstverstandlich allen entspre-
chenden Inserenten ihr Geld zu-
riickschicken. Den ersten Teil die-
ses Briefes haben wir nicht ge-
druckt, da er persénliche Beleidi-
gungen enthielt, und die haben zur
Abwechslung wir mal satt. Herr TGS
sollte sich evil. mal dberlegen, was
der Beruf des MUllmanns mit einem
niedrigen Intelligenzquotienten zu
tun hat!)

Liebe ASM-Redaktion,

Thalwil, 5.1.88

zuerst einmal ein dickes Lob an eure Zeitschrift,denn sle ist wirklleh aus-
gezeichnet:Spitzen-Cover (Mann, wo holt der Zeichner oder soll lch sagen
Kiinstler nur seine Ideen her?!), ergreifende Spleletests, ausgefelltes Feed-
back, die neusten News and lots more...!

Ich muss-euch wohl nicht sagen, dass ich mit hingender Zunge und triefenden
Augen liber die ASM herfalle, sobald sie beim Zeltschriftenhindler ‘erscheint
und sogleich Suchtgefiihle verspiire wenn ich nur schon die erste Seite auf-
schlage.(So, nun aber genuch der Schmeichelel, is ja dtzend so was!)

Da Lch Im Feedback eurer Zelitschrift immer wieder auf Leser stosse, die
unaufhirlich iiber den 5T oder den Amiga herfallen,(Also lch begreife das
wirklich nicht.Haben dlese Leute solch arge Depressionen, dass sie sie nur
dadurch wegbringen indem sie den Computer des andern schlecht machen?!?)so
habe Ich mich entschlossen auch etwas dariber zu schreiben,

Ich besitze schon seit lingerer Zeit elnen Amiga und habe mir nun auch einen
ST zugetan.Und ich muss sagen, dass beide Computer ihre Schwichen haben, aber
trotzdem Wundermaschinen slnd.So stimmt es z.B. dass der Sound der aus dem
Chip des ST kommt meist nie dle Qualitdt erreicht die der Amiga bletet.Bel
der Crafik fedoch sind sind die Unterschiede nur noch sehr gering(obwohl

der Amiga eine viel grossere Farbpalette besitzt,diese bel Splelen aber nle
voll ausniitzen kann).Insgesamt meine ich, dass der Amlga von der Hardware
her in Sache Spiele dem ST iberlegen ist.Dies macht der ST im Anwenderbereich
Jedoch wieder vollkommen wett, denn dort {st er der Bessere.Auch Ist das
Angebot an Software momentan fiir den 5T noch grissser, was sich aber dndern
kann.ludem st der ST ein ganzes Stiick billiger,was wohl einer der Griinde
ist,wesshalb er besser verkauft wird als der Amiga.

Abschliessend michte ich sagen,dass Jeder, der einen solchen Computer besitzt,
sel es Amiga oder ST,mit ihm zufrieden M\!in kann, denn es ist ja klar, dass
beide Super-Computer sind.Und bitte, legt eure Felndseellgkeiten nisder und
ldsst elnander gewdhren, denn so ist es angenehmer fiir alle!! Danke!

Es griisst Sam Free

S (e

Gotthardstr.25
8800 Thalwil
iz

(Anm. zu The Exceptions,Bad Diirkheim :"The Last Minja" glbt es fiir den ST.)




Das Cracker-Gipfeltreffen

Die geheimen Parties der Software-Piraten

Wie in jeder Branche, so gibt es auch im Softwaremarkt ,schwarze Schafe*, die illegale Geschéfte betreiben. Zu dieser
Gruppe gehdren auch die ,,Cracker”, die den Kopierschutz aus urheberrechtlich geschiitzten Programmen entfernen und
diese dann duplizieren. Jeder Cracker weiB wohl, daB das Kopieren und Verteilen von Programmen gegen das Gesetz ver-
st6Bt, allerdings hatte ich den Eindruck, dieses werde eher als Kavaliersdelikt aufgefaBt, nach dem Motto: Man darf sich
nur nicht erwischen lassen.Um einen Einblick in die Organisations-und Arbeitsweise der Crackerzu bekommen, besuchte
ich eine sogenannte ,Copy-Fete“ , Copy-Fete” oder ,Copy-Party“ heiBen die Treffen von Crackergruppen, bei denen die
neueste gecrackte Software im Schnellverfahren ausgetauscht wird. Natiirlich war ich gespannt, wie eine solche Fete aus-
sieht, zumal sich einige ,Prominenz” aus Crackerkreisen angesagt hatte. Begleiten Sie mich also in das Zwielicht einer

Diskothek zwischen Ruhrgebiet und hollandischer Grenze.

Die Einladung, die ich bekam,
1&Bt zunachst nicht erkennen,
daB es sich bei der Fete um ir-
gendetwas anderes handeltals
um eine ganz normale Veran-
staltung in einer Disco mit Live-
Musik. Die ,eingeweihte Soft-
ware-Unterwelt” erhielt jedoch
ihre eigenen Einladungen, aus
denen hervorging, daB vor die-
sem Fest noch die Kopiererei
erledigt wird. Um genau 15 Uhr
41 Minuten sollte es losgehen
(sinnige Zeit, oder kommt Ihnen
1541 nicht bekannt vor?).

Diese Gelegenheit, einmal di-
rekt mit so vielen Crackern auf
einem Haufen reden zu kénnen

und vielleicht mehr Gber die Or-
ganisation der ,Software-Un-
terwelt” zu erfahren, lieB ich mir
nicht entgehen. Und tatsach-
lich, man kdnnte fast sagen,
daB die Cracker hier in
Deutschland mindestens so
gut organisiert sind wie der le-
gale Softwarevertrieb, aber da-
zu spéater mehr...

Ich kam etwas friher bei der
Diskothek in einem kleinen
Stadtchen nahe der hollandi-
schen Grenze an und wurde
gleich von Markus, einem der
Mitveranstalter, begriiBt. Die
Crackergruppe RADWAR
zeichnete fdr die Organisation

Der ,offizielle* Teil: Eine ganz normale Abendveranstaltung!
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verantwortlich. Und das muB
man ihnen lassen, die Organi-
sation des Ganzen ist so gut
gewesen, daB sicherlich kein
<AuBenstehender” auf die Idee
gekommen ist, hinter dem Dis-
co-Abend etwas anderes zu
vermuten. Fir die weitgereisten
.Gdste" hatte man eine Turnhal-
le zum Ubernachten gemietet,
und schon vor 15.41 Uhr waren
verschiedene Gruppen aus
dem ganzen Bundesgebiet und
Berlin gekommen. Dem Be-
trachter zeigte sich ein skurri-
les Bild. Bei laufender Disko-
musik und Schummerlicht hat-
te man das Gefihl, auf irgen-
deiner Software-Messe zu sein.
Auf jedem Tisch in der Disco
standen die Computer samt
Laufwerken, um jeden Tisch
gruppierten sich die jeweiligen
Crackergruppen. Man brauch-
te nur noch einen Stapel Leer-
disketten, und schon wird das,
was jede Gruppe neu zu bieten
hat, bereitwillig kopiert.

Wie mir Markus erklarte, waren
einige in Crackerkreisen sehr
bekannte Gruppen vertreten,
darunter auch welche aus der
Schweiz, aus Holland und
Frankreich. Markus nennt mir
einige Namen, die ich auch im
.Géstebuch®, einer am Eingang
ausgelegten Ringbuchmappe,
wiederfinde: Mr. Zeropage,
PBA, Duke, Hotline, 1001 Crew,
Beastie Boys, Yeti, OGM-Crew,
Irata von Red Sector, Dream
Team, Tron of Eaglesoft, TWG,
Sharks, FCS und wie sie sich
alle nennen.

Inzwischen lauft die Copy-Par-
ty auf vollen Touren. Es wird
hektisch kopiert, die Cracks
gehen von ,Stand" zu ,Stand”
und tauschen Software aus. Al-
lerdings scheint ,softwarema-
Big“ nicht viel los zu sein.Vor al-
lem selbstprogrammierte De-
mo-Versionen gibt es zu sehen.
Allerdings zeigt sich bei diesen
Demos, daB die Cracker, was
das Programmieren angeht, fit
sind. Auf Amiga und C-64 zeig-
ten die Jungs (es waren vorwie-
gend Jungs, deshalb war wohl
auch der Eintritt fir die holde

Weiblichkeit frei), was sie kén-
nen. Ohne selbstgeschriebe-
nes Demo oder ,Intro®, wie es in
Crackerkreisen heiBt, darf man
sich nicht auf eine solche Party
trauen. Denn wer zu den ,Be-
rihmtheiten” in der Cracker-
szene gehoren will, der muB
schon einiges leisten. Und da-
zu will jeder, der sich mit dem
illegalen Kopieren abgibt, ge-
héren.

Dementsprechend ist auch die
Resonanz gewesen, als die
Leute erfuhren, daB von der
ASM jemand gekommen ist,um
sich einmal anzuschauen, wie
eine Cracker-Party ablauft. Die
Stimmung ist in dieser hekti-

Dieser C-64 ist kaum wieder-
zuerkennen. Die einzelnen
Kopierprogramme sind auf
Knopfdruck abrufbar.

schen Kopierphase ganz gut.
Auch Mike von THE TWILIGHT
INCORPORATION teilt meine
Ansicht, daB es diesmal nicht
viel Neues gebe. Es seien eben
nicht die richtigen Leute da, er-
klarte er. Die vorgenannte Crew
fallt ein wenig aus dem Rah-
men, hélt man sie doch aufden
ersten Blick fir ganz seridse
Businessman. Mit Schlips und
Kragen und im feinen Anzug,
mit Aktentasche in der Hand,
wollen die Jungs wohl auch
einen solchen Eindruck vermit-
teln. Aber nicht alle ,Profis® lau-
fen so rum. Man kann schon
Unterschiede feststellen.

Wer etwas gelten will - und ich
sagte schon einmal, das wollen
alle - gibt sich moglichst cool.
So z.B. ein Herr namens PBA,
der einen ,Live-Crack" ver-

i
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Das ,Géstebuch”

sucht. Die Fingerrasen tberdie
Tastatur, an diesem Abend soll-
te es damit allerdings nichts
mehr werden. Einer der Umste-
henden, der der Aktion mit der
Bemerkung ,hmm, interessan-
ter Kopierschutz..." zusah, er-
klarte mir, dieser PBA sei so ei-
ne ArtLegende.Nun,zumindest
verhielt er sich wie eine Legen-
de, nickte mal nach hier, griBte
nach da, und es gelang mir
doch tatsachlich, ein paar Wor-
te mit diesem legendéren jun-
gen Mann zu wechseln, der mir
anschlieBend ein Mitglied der
Gruppe RED SECTOR vorstell-
te. Dieser erklarte, daB er sich
dem , Phone-Phreaking” ver-
schrieben habe. Eine Methode,
bei der die Kosten von Telefon-
konferenzen einem Telefonin-
haberin den USAaufgebrummt
werden, Ich glaube, ich brau-
che wohl nicht weiter zu erwéh-
nen, daB man sich damit straf-
bar macht.

.Die Nummern laufen nicht sehr
lange®, erklarte mir der Red
Sector-Mann. ,Meistens sind
sie schon nach wenigen Tagen
gesperrt.” Nun, von Telefonkon-
ferenzen hatte ich ja schon ge-
hort, wie das aber funktionieren
soll, war mir noch unklar. ,Man
braucht so ein kleines Gerat,
das digitale Signale aussen-
det’, sagte der Mensch, und
zeigte das Gerat, das héch-

stens die GroBe einer Zigaret-
tenschachtel aufweist. ,So
nachts um drei ruft Dich einer
aus Amerika an und fragt,ob Du
noch jemand mit dabei haben
willst. Oft werden die Kosten
der Firma ,General Motors*
aufgebrummt, die merken so
ein Uberseegesprach nicht so
schnell’, meinte das Red-Sec-
tor-Mitglied. ,Das Rauskriegen
der Nummern, die Du mit Tele-
fongespréachen belasten
kannst, istin Amerika doch fast
schon Volkssport, die sind ver-
gleichbar mit dem Code der Eu-
roscheckkarte in unseren Ge-
filden. Die Nummern werden
dann aus Amerika riberge-
reicht”, figte er hinzu. DaB auch
der Weg der gecrackten Soft-
ware oft in Amerika seinen An-
fang genommen hat, ist alige-
mein bekannt. ,Das wird dber
Modem einfach riibergespielt®,
erklart man bereitwillig, ,und
innerhalb von ca. vier Tagen ist
das Programm dann in der ge-
samten BRD verteilt.” Kaum zu
glauben, was fiir ein ungeheu-
res Vertriebsnetz diese Crak-
ker-Organisationen auf die
Beine gestellt haben. Das sieht
man ja auch an dieser Veran-
staltung, aufder rund 150 Crak-
ker anwesend sind, und nie-
mand weiB, was hinter den Ti-
ren der Diskotek am Spatnach-
mittag des 9.1.1988 ablauft.

Zwielichtige Geschéfte: ,The Twilight Inc” hat sich zur Party in
Schale geschmissen.
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Und da lauft noch einiges ab.
Obwohl mir die ,High-Society*
erklarte, daB es kaum ,neue*
Software (gecrackte natrlich)
zu kopieren gab, liefen die
Laufwerke fast ununterbro-
chen. ,Das sind die Looser-
Groups", erzdhlte mir ein Crack.
.Die haben nicht so gute Kon-
takte und kopieren aufsolchen
Parties alles, was sie kriegen
kénnen® Die ,wirklichen Stars"
unter der Softwaresonne und
solche, die es gerne sein woll-
ten, glanzten durch einen kur-
zen Auftritt, bei dem wenig oder
gar nichts kopiert wurde. Diese
Typen drehten nur kurz eine
Runde und verschwanden
dann sofort wieder oder wand-
ten sich mehr der Feierei und
personlichen Kontakten zu.
Letztere sind wohl auch eine
groBe Motivation, fiir die Veran-
staltung solcher Feste, denn
das, was dort ,verteilt* worden
war, hétte ja auch per Post ge-
schehen kénnen, dem ,norma-
len” Vertriebsweg der Cracker.
Trotzdem sind Copy-Parties
unheimlich ,in" in der Szene.
Man trifft sich, redet miteinan-
der, natdrlich besonders iiber
den Computer und andere
Crackergruppen. So  be-
schwerte sich z.B. ein Teilneh-
merdardber,eine ,geschmierte
Kopie® erhalten zu haben. So
nennt man in diesen ,Kreisen"
eine gecrackte Version, in die
ein anderer seinen Vorspann
eingebaut hat, obwohl nicht er
es war, der den Kopierschutz
entfernt hat. Das ist Verletzung
eines Art Ehrenkodexes, den
die Crackerhaben.Soistesz.B.
sehr verpont, wenn Originale
einfach nur kopiert werden, al-
so der eigentliche Kopier-
schutz nicht ausgebaut, son-
dern mitkopiert wird.

Wer solche ,Originale® unter
die Leute bringt, wird gerade
auf diesen Veranstaltungen
nicht gern gesehen. Diese
«Kleinkramerei“ erscheint para-
dox, wo es doch andererseits
mit den Gesetzen nicht so ge-
nau genommen wird. Immerhin
gibt einer zu, daB er si¢h auch
argern wirde, wenn er der Pro-
grammierer wére und durch die
Verbreitung der Software durch
Cracker finanziell geschadigt
wirde.

DaB aber oft die Programmierer
eng mit der Crackerszene zu-
sammenhangen, erklarte mir
Tuerk von Tuerk’s Cracker Inc.
Auch in seiner Crew seien Mit-
glieder, die fir eine Softwarefir-
ma ganz legal arbeiten und De-
mos erstellen, die sie dann in
die Crackerszene einschieu-
sen. Irgendwoher muB die Soft-
ware ja schlieBlich auch kom-
men, die dann anschlieBend
gecracked wird. AuBerdem ha-
ben Cracker ihre ,(Version®
schon meist, bevor berhaupt
ein Original im Handel ist.
Allerdings gibt es auch Crak-

kergruppen, die Originale kau-
fen, ein Umstand, der mich et-
was gewundert hat, da doch
nur dann jemand anerkannt
wird, wenn er sehr schnell und
gut arbeitet”. Dazu gehdrt nicht
unbedingt Masse, sondern
Klasse® ist gefragt. Markus
meint dazu, daB Cracker oft
noch im Programm ,herumpfu-
schen” und es besser machen
als es zT. ,ab Werk" ist. Hier
seien nicht nur die Trainer zu
nennen, sondern auch Verbes-
serungen in Steuerung und
Geschwindigkeit.

Auf meinem weiteren ,Rund-
gang” treffe ich die ,GREAT
KREFELD CONNECTION® die
einiges dber die Organisation
zu berichten haben. So gibt es
z.B. mehrere Dachvereinigun-
gen von Crackergruppen. Eine
der berilhmtesten sei der

+LIGHTCIRCLE® in dem etliche
Crackergruppen

organisiert

Mit diesem Gerét wird ,um-
sonst” telefoniert.

sind. Ein weiterer sei der neu
gegrindete ,POWERRUN" Zu
Powerrun gehdren zur Zeit fol-
gende Gruppen oder Einzel-
cracker: GKC (die eben ge-
nannte Great Krefeld Connec-
tion), PIVI, MAD MAX, Excalibor
(USA), Chuck (USA) und Smas-
her. Die Mitglieder” einer sol-
chen Organsiation verpflichten
sich, den Namen in dem Crak-
kervorspann zu nennen und
diesen so bekannt zu machen,
eine Arl PR sozusagen, in eige-
ner Sache.

Davon wird tibrigens 'ne ganze
Menge gemacht. Wahrend der
J~orveranstaltung” werden Auf-
kleber und Diskettenhiillen mit
den Namen der “jeweiligen
Cracks herumgereicht. Sogar
Diskettenaufkleber werden
verteilt, und wer méchte, kann
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eine Einladung zum n&chsten
Crackertreffen mit dazugehori-
ger Wegbeschreibung gleich
mitnehmen. Auch flr ,schriftli-
che® Information ist gesorgt. Da
liegt die ,lllegal®, eine kleine ge-
heftete Zeitschrift fiir Cracker
im DIN-A 5-Format auf den Ti-
schen.

Auch eine Zeitschrift auf Dis-
kette wird verkauft, die ,Digital
News" - dies allerdings erst
dann, als der ,offizielle” und le-
gale Teil des Ganzen begonnen
hat. Um 19.41 Uhr wird der
Strom fir die Kopierer abge-
schaltet,und ab 20 Uhrstrémen
Massen von Leuten in die Dis-
co, die alle mit der vorherge-
henden Sache nichts zu tun ha-
ben. Einige unentwegte Kopie-
rer machen auf der Galerie in
der Disco weiter, denn dort
oben gibt es noch Strom. Aller-
dings packen dann fast alle die
Computer weg. Nun frifft sich
die Szene noch ganz zwanglos
zu einem Schwéatzchen. Ich un-
terhalte mich mit den SHARKS,
die aus Berlin angereist sind.
Diese Gruppe sei neu gegrin-
det worden und aus Trianon
und Ace 2000 hervorgegan-
gen. Es tut sich einiges in der
Letablierten Crackerszene’,
heiBt es weiter. Altbekannte
Gruppen lésen sich auf, und
immer mehr neue werden ge-
ariindet. So habe sich der Fan-
tasy von FCS zuriickgezogen
und seinen Computer gegen
einen  Videorecorder ge-
tauscht. Wer weiB, was dran ist,
aufjeden Fall gebe es durch die
groBe Verbreitung des C-64
auch immer mehr Gruppen, die
sich Cracker nennen und die
keine wéaren, wird mir erklart.
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the most important thing is a m. m.-sticker.

Trommeln gehort zum ,Handwerk“: Diskettenaufkle-
ber, Stickers und Diskettenhiillen mit dem Aufdruck
der Groups sind beliebtes ,Werbemittel*

Die Sharks sind so eine Grup-
pe, die Originalsoftware bei ei-
nem Handler kauft. ,Die verdie-
nen doch genug an uns, wenn
wir von fast jeder Neuveréifent-
lichung ein Original kaufen®,
meinte einer der Sharks. Ich
versuche ihm auseinanderzu-
setzen, daB die Einzelhé&ndler
die Software ja meistvon einem
GroBhéndler beziehen und daB
deren Preise nun auch nicht
gerade so glnstig sind, daB da
nur kleine Gewinnspannen da-
zwischenliegen. Natlirlich kau-
fe man mit Gewerbeschein, nut-
ze also den Handlerrabatt, wer-
de ich informiert. Auf diese Wei-
se unterstitzen die Handler al-
so ihre eigene illegale Konkur-
renz, garantiert ohne das zu
wissen.

Der Abend verl&uft nun in ,nor-
malen”Bahnen. Es wird getanzt
und geschwétzt, die Musik-
Gruppe ,The Art Commando”
tritt auf, und ein Teil verfolgt die
musikalischen Darbietungen,
die auch eine Play-Back-Show
mit einem Prince-Imitator ein-
schlieBt. Ich sitze noch mit eini-
gen Cracks zusammen. Einer
erzahlt mir, daB das Cracker-
Leben ganz schén schwer sei.
Er kbnne kaum noch etwas flr
die Schule tun, dauernd misse
er am Computer hocken. Der
Zeit-und Leistungsdruck sei in
diesem ,Geschéaft" unheimlich
hoch: ,Man muB immer der Be-
ste und der Schnellste seinund
seine Programmierkenntnisse
immer wieder unter Beweis
stellen®, meinte der Crack, ,da-
mit man entsprechend aner-
kannt ist” Was macht man ei-
gentlich mit den vielen Spie-
len? Spielt ihr (berhaupt
noch?, frage ich. ,Nein, die
Spiele sind groBtenteils lang-
weilig, es geht nur ums Haben!",

A PBA versucht einen ,Live-Crack”

Zahlreich vertreten: Die Gruppe Tristar ¥
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Das Laufwerk, das zu dieser ,Kopieranlage*“ gehért, ist kaum als solches zu erkennen. Ca. 30, Anlagen“wurden von den
Crackern in die Diskothek geschleppt. Auf dem rechten Bild ist die Gruppe GKC, of Powerrun“zu sehen. ASM-Redakteurin
Martina Strack befragte die Jungs beziiglich Organisation und Arbeitsweise.

war die lakonische Antwort.-
Zum Spielen findet man als
Cracker wohl auch kaum Zeit.

Diese Antworten machen aller-
dings mehr als nachdenklich.
Die Cracker sind zwischen ca.
15 und Anfang 20 Jahre alt,also
die Kinder der Wirtschaftswun-
der- und Leistungsgesell-
schaft.Zum Crackerwerden die
Computerwunderkinder, die
keinen legalen Weg zur Selbst-
bestéatigung finden. Ist das Gel-
tungsstreben der Computer-
Freaks so enorm, daB manche
von ihnen es in Kauf nehmen,
Straftaten zu begehen, um nicht
irgendwo als Mr. Niemand vorm
Computer zu sitzen? Ganz si-

cherlich ist es die Konsequenz
unserer Leistungsgeselischaft
und des Traums, ,vom Tellerwa-
scher zum Million&r* aufzustei-
gen, der noch in vielen Képfen
herumgeistert, der viele Leute
zu diesem Streben veranlaBt.
Sicherlich wiinschen sich etli-
che Cracks, irgendwann in ei-
ner Softwarefirma zu arbeiten
und vielleicht so bertihmt zu
werden, wie manche Program-
mierer es heute sind. Wieviel
Energie da in ungesetzliche
Aktivitdten gesteckt wird, ist
wirklich schade! Denn Organi-
sationstalente sind die Jungs
allemal. Wiirden sie ihre Kennt-
nisse und Fahigkeiten nur in

den legalen Softwaremarkt
stecken, wére vermutlich allen
Beteiligten Geniige getan.

Nach diesen ,hochgeistigen®
Gedanken vielleicht noch ein
SchluBwort zur Party: Allen hat-
te es sehr gut gefallen, und die
Gruppe RADWAR wurde oft an-
geregt, doch wieder so eine
Disco-Veranstaltung zu ma-
chen. Eines kann man wohl si-
cher sagen: Cracker sind keine
Eigenbrbtler, die wenig kon-
taktfahig sind. Die Leute waren
sehr nett (Ausnahmen bestéti-
gen die Regel). Leider &ndert
das wenig am kriminellen Hin-
tergrund der ganzen Geschich-
te. Ubrigens, es hat an diesem

Abend auBer den Crackern,
keiner mitbekommen, was sich
hinter den Kulissen einer Dis-
co-Veranstaltung abgespielt
hat. Nur eine ImbiBverkauferin,
die einige Meter weiter ihre Wa-
re an den Mann gebracht hat,
wunderte sich dber das unge-
wohnlich gute Geschéft: ,Das
sind doch alles Fremde, was ist
denn da los?"

Was los ist, in der Crackersze-
ne, davon hat man ein gutes
Bild bekommen. Was aber aus
den Crackern in 10 Jahren ge-
worden ist, dartiber wage ich
keine Prognose abzugeben.

Martina Strack

PME S iRy * J' sl

<4 Djeser ,Stimmungs-
bild* war ebenfalls auf
der Party erhéltlich.

A Hektik in der ,Kopier-
phase”. Ca. 15 Sekunden
dauert eine Kopie.
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Die Botschaft der Ahnen

Das fiir mich beste Fantasy-Rollenspiel war 1987 LEGACY OF THE
ANCIENTS von ELECTRONIC ARTS. Das Programm konnte so-
wohl durch seine tolle Grafik und einen prima Sound als auch
durch abwechslungsreiche und neue Spieleinhalte iiberzeugen.
Wenn Sie Interesse an Tips und der Lisung zu diesem Adventure
haben, lesen Sie meinen Bericht. Sind Sie aber noch nicht an die-
sem kniffligen Game verzweifelt und wollen Ihr Gliick auf eigene
Faust probieren, dann blittern Sie weiter, denn glauben Sie mir:

IHNEN verrate ich viel zu viel!

Programmm: Legacy of the Ancients, System: C-64, Preis Ca. 60

DM, Hersteller: Electronic Arts.

Grundsétzlich ist folgendes zu
beachten:

Zu Beginn finden Sie den leblo-
sen Korper eines Abgesandten
des ,Galaktischen Museums’,
der eine magische Schriftrolle
festhélt. Dieses ,Compendium*
enthalt die tédlichsten Zauber-
spriche, die von 12 verfeinde-
ten Zauberern einst festgehal-
ten worden sind. Diese Spruch-
rolle war ein Bestandteil des
Museums - oder besser gesagt
- ein Ausstellungsstiick. Sie
wurde von Banditen, zusam-
men mit zwei anderen wichti-
gen Relikten, gestohlen. Neh-
men Sie die Schriftrolle an sich,
und suchen sie im Lande ,Tar-
malon® nach einem Weg, das
<compendium® zu neutralisie-
ren! Wird lhnen spéter die
Schriftrolle durch Banditen ge-
raubt, verzweifeln Sie nicht,
denn das ist Bestandteil des
Abenteuers, und Sie kdnnen
nichts tun, um dieses zu verhin-
dern!

Am Anfang Ihres Unterneh-
mens befinden Sie sich erst
einmal im Museum. Begeben
Sie sich zum Fenster ,Welco-
me*, und &ffnen Sie dieses mit
dem Befehl ,Examine® Einige
grundsétzliche und wichtige
Dinge werden Ihnen hier mitge-
teilt, und es 6ffnet sich hinter lh-
nen eine verschlossene Wand,
durch die Sie in neue Gange
des Museums gelangen. Jedes
Fenster teilt Ihnen mit, welche
Miinze Sie bendtigen, um es zu
aktivieren. Verlassen konnen
Sie das Museum, indem Sie
entweder eine ,Jade-Coin"“ bei
~Thornberry” opfern, oder su-
chen Sie den Ausgang im Nor-
den, so benutzen Sie dort das
gefundene ,Gold-Armband”
mit dem Befehl ,Use". Nun sind
Sie in derWildnis Tarmalons. lh-
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re Ausristung ist sehr kérglich
und Ihre Chancen, angreifende
Monster zu tdten, gering. Flich-
ten Sie erst mal in eine der ins-
gesamt 12 Stadte, und gehen
Sie dort zum Geldyerleih. Bor-

;Z:

¥

gen Sie sich Drt 200 ed-

stiicke, und spielen Sie ,Black-
jack” (Vorher ist es ratsam, wie
auch spaéter bei kleineren Fort-
schritten im Spiel, den Spiel-
stand erst mal abzuspeichern.)
Setzen Sie bei ,Blackjack® (17+
4) am Anfang immer nur 50
Miinzen. Verlieren Sie in derer-
sten Runde, setzen Sie in der
néachsten 100 Goldstiicke. Das
heiBt, daB Sie bei Verlustimmer
in der darauffolgenden Runde
den Einsatz verdoppeln mis-
sen, um letztlich Gewinn zu ma-
chen. Es ist unwahrscheinlich,
daB Sie alles verlieren, denn in
der Regel gewinnt man, wenn
man nicht zu riskant spielt,
nach etwa drei Runden. Gewin-
nen Sie gleich zu Beginn, blei-
ben Sie immerbeim Einsatzvon
50 Geldstiicken und verdop-
peln nur nach Verlusten den
Einsatz. Auf diese Weise ge-
langt man gerade zu Beginnam
schnelisten zu mehr Geld, um
sich besser ausriisten zu kén-

nen. Beachten Sie aber, daB
Sie, bevor Sie mehr als 2000
Taler gewonnen haben, aufho-
ren.Tun Sie das nicht,sprengen
Sie die Bank und werden, wenn
Sie nicht umgehend mit dem
Befehl ,Leave” die Stadt verlas-
sen, gefangengenommen.
Hierbei verlieren Sie all Ihr Hab
und Gut (genauso wie beim Tod
und Neubeginn). Machen Sie
also bei knapp 2000 Talern Ge-
winn erst mal SchiuB, und ge-
hen Sie einkaufen.

Nach einer Weile kénnen sie
dann weiterspielen, und es wird
wieder von neuem begonnen.
Bei einer Punktzahl von 16 und
darunter empfiehit es sich, sich

noch eine weitere Karte geben
zu lassen, sonst hat man gegen
den professionellen Spieler
keine Chance. Das Spiel .Flip
Flop® ist nicht so ergiebig und
sollte dahernicht so oft gespielt
werden. Bei den Handlern er-
halten Sie hin und wieder un-
aufgefordert ,Museum-Coins".
Besitzen Sie eine ,Topaz-Coin®,
kehren Sie ins Museum zurick,
und suchen Sie das ,A Foun-
tain-Fenster®. Hier werfen Sie
die Mlnze ein, und erhalten die
Auskunft, daB eine Tulpe des
Glicks fehlt und daB Sie eine
Belohnung erhalten, wenn Sie
diese dorthin zuriickbringen
kénnen. Willigen Sie ein, und
begeben Sie sich in die Wildnis,
um die Suche zu beginnen.
Finden Sie etwa im Zentrum
Tarmalions einen Binnensee
mit einer Insel. Auf dieser In-
sel liegt ein SchloB (Kelfor
Castle). Riisten Sie sich mitden
Zauberspriichen (Magic Flame
und Firebolt) aus, und kaufen

Sie in der sidlich des Schlos-
ses gelegenen Stadt ein Boot.
Segeln Sie auf die Insel, und
betreten Sie das SchioB. Las-
sen Sie dort alles unberiihrt,
und begeben Sie sich nach
Nordosten zu einem Geheim-
gang. Benutzen Sie den Gang,
um ins Innere eines abgelege-
nen Raumes zu gelangen. Dort
offnen Sie die Kiste und neh-
men die Tulpe heraus. Rechnen
Sie nun damit, daB die Wachen
Sie jetzt angreifen werden, und
verlassen Sie das SchloB so
schnell wie méglich.

Schaffen Sie es, so gehen Sie
ins Museum zuriick und geben
die Tulpe am Fenster des Brun-
nens wieder zuriick. Als Beloh-
nung erhdht man Ihnen das At-
tribut ,Charm® Gehen Sie nun
wieder in die Stadte, und versu-
chen Sie, an eine weitere ,To-
paz Coin* zu gelangen. Werfen
Sie diese am Fenster ,Pirate
Treasure® ein, und lassen Sie
sich auf eine weit abgelegene
Insel teleportieren. Suchen Sie
auf der Insel im Norden die
Stadt ,Eagle Hollow", und kau-
fen Sie sich dort ein Schiff. Ra-
sten Sie sich gut aus mit Zau-
berspriichen und Nahrung,
und segeln Sie etwa in Héhe
der Stadt nach Westen, bis Sie
zu einer Felseninsel kommen.
Hier brauchen Sie dringend ein
«Climbing Gear" (Kletterausri-
stung), um die Piratenhdhle er-
reichen zu kdnnen. (Ein Seil
wird lhnen oft in den Stadten
angeboten.) Die Piratenhdhle
hat 8 Level, und in der letzten
Stufe befinden sich ein ,Saphi-
recoin” sowie eine Krone. Neh-
men Sie beides an sich, und
gelangen Sie durch das Tele-
portationstor wieder ins Mu-
seum zuriick. Benutzen Sie die
neue Minze am Fenster ,Lost
Displays®, und ein neuer Ab-
schnitt des Museums o&ffnet
sich vor lhnen. Nun sollten Sie
eine komplette Karte des Mu-
seums zeichnen, um schneller
durchzufinden. Das Fenster
.The Test" ist das néchste,
welches erforscht werden
kann. Gehen Sie zuriick ins Pi-
rates Lair, und besorgen Sie
sich eine weitere Saphiremiin-
ze. Diese brauchen Sie, um in
die Dungeons von ,The Test“zu
gelangen. Hier beginnen sie im
8. Level und miissen den Weg
hinausfinden. Suchen Sie in
den Gé&ngen mit dem Befehl
«Examine” nach Fallen, und be-

N
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kéampfen Sie die Monster mit
Zauberspriichen. Wenn sie er-
folgreich waren, kehren Sie
zum Museumswachter zuriick.
(wenn der Wachter Sie sehen
mochte, bedeutet das gleich-
zeitig, daB er Sie in eine héhere
Stufe befoérdern wird.) Nun er-
zahlt er lhnen vom gestohlenen
~Sceptor of Mancella®, welches
im SchioB verborgen ist, und
gibt Ihnen die Kraft, magisches
Eis zu erzeugen, mit dessen
Hilfe Sie ins zweite Leve' des
Schlosses gelangen konnen.
Zusatzlich erhalten sie von ihm
den ,lron Key" der Ihnen im
SchloB versperrte Tiiren 6ffnet.
Begeben Sie sich nun ins
Schlc? zurick, und 6ffnen Sie
im ersten Level alle Truhen und
Taren.Lassen Sie sich nichtvon
den Wachen umzingeln, son-
dern greifen Sie diese mog-
lichst in schmalen Gangen an,
so werden Sie immer nurvon je
einer Wache attackiert. Sie be-
ndtigen insgesamt vier Schiis-
sel, um alle Tdren zu &ffnen
(Copper, Iron, Stone und Brass
Key). Besuchen sie ,Casandra
the Temtress®, und gehen Siein
den ,Spiral Room® Dort miis-
sen sie sehr vorsichtig sein
und, ohne die graue Markie-
rung auf dem FuBboden zu be-
rihren,ins Zentrum gehen. Hier
warten sie, bis sich im Norden
ein Tor 6ffnet, und gehen dann
dort hinein. In derKiste befindet
sich der ,Brass Key“ Mit die-

§ &R COMMAND :
sem Schliissel kdnnen Sie eine
neue Tdr und in der dahinterlie-
genden Kammer eine Truhe 6ff-
nen. In der Kiste befindet sich
ein ,Tourguoise Coin" N

Wenn Sie auch noch den Raum
mit der seltsamen Pflanze ge-
funden haben und im Besitz Ih-

rer magischen Samenk&rner-

sind, verlassen Sie das SchioB
wieder. (Sie kénnen jetzt auch
ein Samenkorn benutzen, um
sich unsichtbar zu machen.)
Wenn Sie unsichtbar sind, kén-
nen sie einfach an den Wachen
vorbeilaufen, ochne daB diese
Sie bemerken. Nachdem Sie
die Dungeons ,The Test" bewal-
tigt haben, kénnen Sie ibri-
gens auch bei deh Zaubereien
in den Stadten die oftmals le-
bensrettenden ,Healing Herbs*

Nt

3/88

kaufen. Gehen sie ins Museum
zuriick, und werfen Sie die
Tourquise Coin am Fenster ,The
Guardian*ein. Hier erfahren Sie
vom Wizard of Arovyn®, der sich
hinter der letzten verschiosse-
nen Tor im SchloB Kelfor befin-
det. Sie erhalten ein PaBwort,
mit dem Sie hinter die Tir ge-
langen. (Vor der Tir ,Examine
und Speak" eingeben.) Der
Zauberer versieht Sie mit einer
geheimen Markierung, mit der
Sie sich mit den ,Guardians of
the Scroll* verstandigen kén-
nen. Dies sind die Heiler in den
verschiedenen Stadten. Sie
geben |lhnen immer den Hin-
weis LA distant Healer awaits
you*. Dieser Heiler befindet sich
in ,Eagle Hollow". Sie erreichen
ihn Ober das Fenster ,Pirate
Treasure® des Museums. Erver-
réat lhnen, daB der dunkle War-
lord das Compendium besitzt
und die Herrschaft iber Tarma-
lon erlangen kann.Ergibtlhnen
auch eine ,Ruby Coin®, die Sie
im Museum fir das Fenster
«FourJewels” bendtigen. Kdmp-
fen Sie sich durch die 8 Verlie-
sebenen von FourJewels®, und
zeichnen Sie alle Gange der
Labyrinthe auf! Die vierJuwelen
liegen (wie kénnte es anders
sein!) im letzten Level, welches
sehr verwirrend und schwer zu
finden ist. Schaffen Sie es
doch, alle vier Juwelen zu fin-
den, kehren Sie zum Museums-
wachterzuriick und lassen sich

s :

davon unterrichten, daB bereits
zwei Heiler in den Stadten get6-
tet worden sind. Reisen Sie
nach ,Big Rapids® und unter-
halten sich dort mit dem Heiler.
Er gibt lhnen den Hinweis, daB
Sie méglichst bald einen Weg
finden soliten, ins ,Fortress®
zum dunklen Warlord zu gelan-
gen. Es bleibt nicht mehr viel
Zeit! Verabschieden Sie sich
dann beim Heiler, gehen Sie zu
einem Handler derselben
Stadt, und versuchen Sie, ir-
gendwie an die ,Diamond
Coin“ zu gelangen. Haben Sie
diese, benutzen Sie den ,Seek
Spell®, um ins Museum zu tele-
portieren. Suchen Sie das Fen-
ster ,Pegasus”, und werfen Sie
dort Ihre ,Diamond-Coin* ein.
Das fliegende Pferd Pegasus
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bringt sie nun zu einer sonst
unerreichbaren Insel weit drau-
Ben im Ozean. Hier befindet
sich das ,Fortress“ Betreten
Sie das Innere der Festung,und
befreien Sie sich wie folgt aus
der Geféngniszelle: Rufen Sie
die Wache herbei, und Gberra-
schen Sie diese mit einem An-
grifftl Sie kénnen sie damit
Oberwiéltigen, sich aus derZelle
befreien und deren Waffen auf-
nehmen.

Gehen Sie in einen Raum im
Westen, und &ffnen Sie dort ei-
ne Kiste. Sie finden eine Wa-
chenriistung, in der man Sie
nicht sofort identifizieren kann.
Folgen sie den Gdngen, bis Sie
an einen Raum gelangen, der
durch Wachen versperrt wird.
Jetzt hilft nur noch rohe Gewalt,
und Sie missen sich durch ei-
ne Gruppe von Soldaten hin-
durchkdmpfen. Sie gelangen
spater in einen Raum, worin
sich das Compendium befin-
det. Bevor Sie es jedoch neh-
men koénnen, erscheint der
Warlord und lahmt Sie. Lassen
Sie sich nicht beeindrucken,
und folgen Sie ihm! (lhre Tref-
ferpunkte immer wieder mit
.Healing Herbs" auf das Maxi-
mum bringen.) Gehen Sie in
den Geheimgang, und Sie fin-
den spater wieder einen Raum
mit einem Podest, auf dem die
magische Schriftrolle liegt. Die
Spruchrolle schieBt ihre magi-
sche Kraft aufSie ab, und mit je-
dem Schritt, den sie machen,
verlieren Sie Lebensenergie.
Hoffentlich haben Sie genug
LHealing Herbs" dabei, um zu
(berleben. Wenn Sie direkt vor
dem Podest angelangt sind,
benutzen Sie die ,Guard Je-
wels”. Danach verliert die
Schriftrolle lhre Kraft, und Sie
koénnen sie aufnehmen. In die-
sem Moment jedoch naht
schon der Warlord, und es
kommt zu einer Auseinander-
setzung, die mit dem Tod des
Magiers enden muB.

Ist dieser durch Sie getétet wor-
den, kann er aber noch auf ge-
heimnisvolle Weise seine Wa-
chen alarmieren, die dann ei-
nen gefahrlichen Mechanis-
mus ausldsen! Innerhalb von 5

Minuten explodiert die gesam-
te Festung mit allem, was sich
darin befindet (einschlieBlich
Ihnen), wenn Sie es nicht noch
schaffen, schnell genug hin-
auszufinden. Nehmen Sie nicht
den Weg, den Sie gekommen
sind, sondern schlagen sie die
andere Richtung ein. Mit Glick
und Geschick schaffen sie es,
noch rechizeitig zu entkom-
men, und héren noch in derFer-
ne die laute Explosion der zer-
storten Festung. Setzen Sie
sich auf den Ricken Ilhres
Hengstes Pegasus, und kehren
Sie mit seiner Hilfe zum Mu-
seum zuriick. Besuchen Sie
den Museumswaérter, und las-
sen Sie sich farstlich belohnen.
Mit anderen Worten, Sie haben
es geschafft! Zum SchiuB noch
einige Tips am Rande:

Die Attribute kénnen im Spiel-
verlauf nur durch bestimmte
Priifungen oder Aufgaben ver-
bessert werden. (Es geschieht
nicht automatisch.) Besuchen
Sie die ,Training Schools", um
mehr Dexterity und Endurance-
Points zu erhalten. Offnen Sie
das Fenster ,Stones of Wis-
dom® mit der entsprechenden
Minze, und erhdhen Sie dort
lhre Intelligenz. Beenden Sie
erfolgreich die Priifungen in
den Dungeons, um ,Strength”
zu verbessern, und suchen Sie
nach der Tulpe, bzw. sprechen
Sie mit Cassandra der Temp-
tress, um bei ,Charm" besser
abzuschneiden.

Wenden Sie in den Verliesen
nach jeder Wegkreuzung erst
einmal den Befehl ,Examine*
an, um versteckte Fallen ausfin-
dig zu machen, und Gberfallen
Sie, wenn Sie stark genug sind,
auch ruhig mal eine Stadt und
rauben diese aus!

Insgesamt gesehen ist LEGA-
CY OF THE ANCIENTS ein her-
vorragendes Rollenspiel, und
es macht eine Menge SpaB, bis
zur Losung aller gestellten Auf-
gaben durchzuhalten. Ich hoffe,
daB den Programmierern die-
ses Games die guten Ideen
nicht ausgehen und im Laufe
von 1988 ein Nachfolger er-

scheint.
Uwe Winkelkéitter

31




Unsere gliucklichen Gewinner — Wetthewerbe ASM 1/88

ACTIVISION'S Bangkok Knights
(C-64-Kass.) gehen an:

Dietmar Brinkmeier, 4924 Barn-
trup; Margarethe Bromer, 3363 Git-
telde; Tim Buchholz, 5060 Berg.-
Gladbach 1; Joachim Dusella,
5603 Wilfrath; Matthias Fix, 7513
Stutensee 3; Christian Geiger,
7100 Heilbronn-Bock.; Immo Hau-
ser, 5203 Much; Sven Hellersen,
6100 Darmstadt 23; Rouven Jor-
dan, 3363 Gittelde; Andreas Kos,
6114 GroB-Umstadt; Josef Kritek,
1150 Wien; Marco Mindermann,
2807 Achim; Maik Ohlandt, 2160
Stade; Andreas Ostermann, 4790
Paderborn-Marienloh; Oliver
Schmidt, 5240 Betzdorf/Sieg; Mar-
cus Schmittke, 2804 Lilienthal; An-
dreas Voith, 8018 Grafing; Dirk
Vornheder,3250 Hameln 1; Markus
Wasserberg, 2223 Meldorf; Ale-
xander Weber, 8900 Augsburg.

ACTIVISION’S Rampage’s (Kass.)
gewannen:

Andreas Bobzin, 3400 Goéttingen,
Niko Daskalakis, 4780 Lippstadt;
Markus Gaussmann, 6100 Darm-
stadt 23; llja Grade, 6701 Birken-
heide; Thorsten Hansen, 5112
Baesweiler; Carsten Heise, 3105
FaBberg; Stefan Kissling, 4200
Oberhausen; Hannes Krach, 8980
Oberstdorf; Oliver Kuhn, 2878 Wil-
deshausen; Roger Marty, 8857 Vor-
derthal; Torsten Quaranta, 3340
Wolfenbdttel; Trink Ques Hung,
4590 Cloppenburg; Bjorn Rosner,
8662 Wistenselbitz; Christian
Sachs, 1000 Berlin 44; Andreas
Schuster, 4650 Gelsenkirchen.

Schneider-Rampage-Kassetten

von ACTIVISION sicherten sich:

Gerald Aschenbrenner, 4000 Dis-
seldorf; M. Billeke, 4600 Dortmund
1; Renate Brunner,7500 Karlsruhe;
Wilfried Buck, 7000 Stuttgart 50;
Thomas Burkert, 3505 Gudens-
berg; Fred Friedrich, 8900 Augs-
burg; Peter Glotz, 5600 Wuppertal
1; Chr. Janowski, 3400 Géttingen;
Dieter Kdhler, 8501 Cadolzburg;
Ren Moro, 8750 Glarus; Oliver Pa-
pe, 5000 Kbéin 60; Rolf Reder, 3042
Munster; Jérg ROmmelein, 8520
Erlangen; Mario Rutz, 6790 Land-
stuhl; Dirk Seiler, 3180 Wolfsburg.

Die Biicher ,Jagd auf Roter Okto-
ber“ gehen an:

Michael Berg, 7835 Teningen 1;
Jan-Hendrik Brincker, 2407 Bad
Schwartau; Frank Engelhardt,
2405 Ahrensbdk; Dominik Habbel,
5982 Neuenrade 2; Sylvester Klo-
beck, 6230 Frankfurt 80; Gerlinde
Krug, 6050 Offenbach; Sascha Lei-
del, 4100 Duisburg 1; Mike Meinel,
4416 Everswinkel; P. Schneider,
8803 Rothenburg/Tbr.; Thomas
Wahl, 7328 Waschenbeuren.

Unsere Hunt for Red October-
Disc-Gewinner:

AMIGA - Kai Burmeister, 1000 Ber-
lin 30; Frank Frye, 4500 Osna-
brick; Dunja Meyer, 3152 lisede/
GroB Builten,

C-64 - Alexander Deisberg, 1000
Berlin 47; Stephen Geis, 8730 Bad
Kissingen; Ralf Herrmann, 5000
Kéin 71; Michael Laube, 8500
Nornberg 50; Stefan Ritz, 7000
Stuttgart 40.
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SCHNEIDER CPC - Patrick Neu-
stedt, 8011 Eglharting; Steffen
Weid, 8812 Windsbach.

ATARI ST - Jerome Krier, 8151 Bri-
del; Rudiger Peppen, 2971 GroB-
Midlum;

Hunt for ...-Kassettenversionen:
C-64-Jorg Aberle, 6501 Worrstadt;
Matthias Berg, 6507 Ingelheim; Dirk
Dannemann, 8011 Putzbrunn;
Manfred Kaufmann,8000 Mianchen
60; Heinz Keller, 8532 Warth; An-
dreas Kotulla, 7808 Waldkirch; Thi-
lo Paries, 1000 Berlin 20; Bernd
Schmeyer, 8837 Thalmannsfeld;
Florian Seyffertitz, 6200 Wiesba-
den; Jorg Wetziar, 5020 Frechen.
MSX - Johannes Késeborn, 4300
Essen 14.

SPECTRUM - Bjorn Seiffert, 6140
Bensheim 3.

Die CSJ-Gewinner

(California Games, C-64):

Heiko Bock, 3587 Borken; Dave
Ginther, 3500 Kassel; Th. Reich,
5884 Halver; Ingo Renz, 7880 Bad
Sack!!ngen; Volker WeiB, 2800 Bre-
men 1.

Weiter geht's mit Phantasie Il
(Amiga)!

Rocco Dileo, 6500 Mainz 1; Sven
Pooch, 1000 Berlin 20.

... und Pirates (C-64-Disc.)
Dietmar Deffert, 6124 Beerfelden;
Holger Dépp, 4047 Dormagen 1;
Daniel Kohler, 9497 Triesenberg;
Karsten Lemm, 4100 Duisburg 46;
Frank Mayer, 6100 Darmstadt.

Da haben wir noch Road War Euro-
pe (Amiga) anzubieten:

Sigurd Liss, 3123 Bodenteich; Oli-
ver Nazareth, 2304 Laboe.

SchlieBlich noch der
CSJ-Typhoon-Gewinner (Amiga):
Michael Krautkrdmer, 5401 Em-
melshausen.

Die 20 Kassetten der 64er-Version
von ELECTRONIC ARTS Skate or
Die bekommen:

Roger Albert, 1000 Berlin 47; Peter
Bartovic, 8265 Nendtting 1; A, Bilke,
4223 Voerde 1; Alexander Bruckert,
7900 Ulm; Knud Feurig, 2000 Ham-
burg 61; Horst Fischer, 6082 Mbr-
felden-Walldorf; Hendrik Flaskam-
per, 3422 Bad Lauterberg 5; Tho-
mas Fohlinger, 1000 Berlin 21;
Markus Henrichs, 4200 Oberhau-
sen 12; Ralf Hohmann, 4047 Dor-
magen 11; Micheal Hughes, 2000
Hamburg 67; B. JanBen, 5206
Neunk. Seelscheid 2; Johannes
Kaiser, 4598 Lappeln; Thomas Lan-
ger, 8406 Sinching; Sadi Memi-
soglu (bei Hellwig), 4400 Minster-
Wolbeck; Markus Seidel, 4421 De-
ken 3; Kay Stahlecker, 6100 Darm-
stadt; Christian StrauB, 5205 St.
Augustin 1; Markus Thimmel, 5559
Thérnich; Dirk Weissinger, 8900
Augsburg 21.

Uber das ELECTRONIC ARTS-Su-
per-Skateboard darf sich (bald)
Jiirgen libertz aus 4270 Dorsten
freuen!

MICRODEAL machte es méglich!
Insanity Fight (Amiga) gewannen:
Ganter Bormes, 5523 Rollersdort;
Harri Goldmann, 4500 Osnabriick;
Dirk Mdller, 3588 Homberg-Holz-
hausen; Bjorn Sattelmaier, 2300
Altenholz; Michael Schultz, 2060
Bad Oldesloe.

Wiéhrend die ST-Tanglewoods von
folgenden fiinf Leuten eingesackt
werden:

Thorsten Hempfiing, 8674 Naila;
Uwe Hennrich, 7500 Karlsruhe 1:
Hans-Joachim Klinger, 3100 Celle;
Carsten Kmuch, 4650 Gelsenkir-
chen; Markus Weber, 8508 Roe-
thenbach b Stw.

Der 1. Preis im OCEAN-Suchspiel-
Wettbewerb sicherie sich Spec-
trum-User Robert Hofmann aus
4350 Recklinghausen. Er darf sich
10 OCEAN/IMAGINE-Spiele aus-
suchen und gewinnt dazu eine
Tasche, einen Becher sowie ein
T-Shirt!

Der 2. Preis (flinf Spiele nach Wahl
sowie eine Tasche) geht an:
Stefan Duscher aus 7014 Korn-
westheim.

Je ein OCEAN Game nach freier
Wahl kénnen sich aussuchen:
Markus Demuth, 6200 Wiesbaden-
Nordenstadt; Florian Hansel, 6540
Simmern-Heinsriick; Dirk Jaeckel,
3579 Frielendorf; Rita & Michael
Menne, 5340 Bad Honnef 1; Olaf
Pernitt, 2000 Hamburg 73; Timo
Quast, 2155 Jork; Martin Répke,
3320 Salzgitter 1; Stefan Stein,
3558 Frankenberg 6.

ACHTUNG! Wir méchten alle
OCEAN-Gewinner bitten, uns
Ihr Programm/lhre Programme
Ihrer Wahl und das Computer-
system schriftlich mitzuteilen.
Kurze Benachrichtigung ge-
niigt. Postkarte ab an den TRO-
NIC-Verlag, ASM-Redaktion,
Kennwort: ,,OCEAN-Program-
me* Postfach 870, 3440




Die gesammelten Werke - ASM 1988

»30 Gamemaker* 1/88 124 «Dr. Scrime's Spook School* 2/88 39 «Mach 3* 1/88 ] «Sidevies* 2/88 122
»A4th & Inches” 2/88 26 «Duck Hunt* 2/88 16 «Mnd Balls® 2/88 15 «Skate or Die* 1/88 50
720 Grad* 1/88 51 ~DZ 80 Makroassembler® 1/88 118 =Match Day 11" 2/88 54 ~Skull Diggery™ 1/88 as
<Action Force* 1/88 14 «Eco* 2/88 83 «~Masters of the Universe - «Skyrider® 2/88 7
<Agent X 11 2/88 38 wEnforcer, The" 2/88 40 The Movie* 2/88 17 ~Slaine from 2000 AD" 1/88 88
~Andy Capp* 2/88 BB <Firetrans® 1/88 120 »~Mesn Streak* 1/88 12 +Slalom* 2/88 56
~Apollo 18* 1/88 B2 «Firetrap® 1/88 40 «Mephistor Roma* 2/88 106 »Solid Gold* 2/88 59
wAxe® 1/88 88 «Five Star Games® 2/88 60 «Motropolis® 1/88 B4 ~Sound Digitizer* 2/88 127
«~Bangkok Knights* 2/88 9 «Flash-Cache/Flash-Bak* 2/88 122 «Mewilo” (Blickpunkt) 1/88 57 ~Spaceballer® 2/88 8
~Basil, the Great «Flying Shark* 2/88 12 «Moley Christmas” 2/88 10 «Space Rellef* 1/88 18
Mouse Detective” 1/88 14 «Flour Smash Hits* 2/88 40 «Morpheus* 2/88 12 «Spy vs. Spy I* 2/88

~Beat it (Jammin 11)* 2/88 38 «Frantic Freddie* 1/88 17 ~Myth of Darkness, The* 1/88 B4 wStar Painter ST 2/88 123
«Best of Elite Vol. 1/Vol. 2* 2/88 58 «Galactic Games* 1/88 54 wNemesis 2 1/88 35 «StarWars" 1/88

«Big Blue Reader, The* 2/88 27 ~Galaxy Fight* 2/88 39 ~Nord + Bert* 1/88 83 «Streel Hassle* 1/88 18
«Blue War® 1/88 58 »Gary Lineker's Super Soccer® 1/88 52 ~Omega One" 1/88 15 «~Super Hang-On* 2/88 52
«Bone Cruncher” 2/88 43 +GeeBee Air Rally” 2/88 B «Out of this World* 2/88 48 wSys-Cracker” 1/88 120
«Border Zone* 1/88 88 »Ghost House* 2/88 47 «Out Run* 2/88 51 «Jalladega® 2/88 52
~Bravestarr® 2/88 44 wGiana Sisters* 2/88 46 «Page Setter” 2/88 120 «Tanglewood* 1/88 82
-BRD* 1/88 128 «Graph in the Box* 2/88 116 «Paul Whitehead's «Teddy Boy* 2/88 46
«Bubble Ghost* 1/88 -] «Great Volleyball® 2/8B 53 Schachschule® 2/88 1058 «Thexder” 1/88 42
~Butchar* 2/88 117 «Gryzor* 2/88 42 «Pegasus Bridge® 1/88 L] «Thundercats® 2/88 38
«Captain America® 1/88 12 ~Guadalkanal* 1/88 62 «Pengy” 2/88 42 «To be on Top* 1/88 48
«Carlos* 1/88 116 ~Gunslinger 2/88 ar ~Phalanx 11* 2/88 36 <Tranamuter® 2/88 36
»Chamonix Challenge* 1/88 53 «Harvesting Moon, A* 2/88 1] wPhantom Club* 1/88 15 «Trashheap* 2/88 T
«Chuck Yeager's* 2/88 68 <Helicopter Simulation® 1/88 61 wPhoenix* 1/88 10 wTrauma® 1/88 8
~Clash* 1/88 83 «Helidrop* 2/88 T wPlcture Printer Modul® 2/88 120 «Tune up!™ 1/88 "7
«Clean Up Service* 2/88 as «High-Screen-CAD* 2/88 126 «Pirates!” (KoptnuB) 1/88 79 «Turbo Editor 1/88 121
«Clever & Smart* 1/88 43 «Huntars Moon" 2/88 47 «Play for your Life* 2/88 56 #Turbo GT* 1/88 54
~Combat School” 1/88 46 ol Alien® 1/88 10 ~Power Pack" 2/88 59 «Turlogh le Rodeur* 1/88 88
«Commodore 64 Variety Pack* 2/88 58 «Indoor Sports* 2/88 50 «~Power Play” 2/88 64 +UBM-Text 2.2¢ 2/88 118
«~Cosmic Causeway” 1/88 16 «Inside Outing*” 2/88 18 ~Professional Ski Simulator 1/88 52 «vengeance* 1/88 18
«Dallas Quest, The (KopfnuB)* 2/88 79 «Insanity Fight* 1/88 8 wPrologic-Dos-Classic® 2/88 124 «Vie et Morts des Dinosaures® 1/88 128
«Dark Castle® 2/88 14 «lsnogud* 1/88 42 »Protext” 2/88 126 «Volleyball” 2/88 50
~Datamat* 2/88 124 wJackal® 1/88 40 «Psycho Soldier* 2/88 18 «Way of the little Dragon* 2/88 44
«Deflaktor 2/88 62 «Jack the Ripper” 1/88 B2 ~Rallye Master” 2/88 55 ~Werewolves in London* 1/88 ]
«Dela Nibbler* 2/88 119 wKelly X* 1/88 44 «~Rampage* 1/88 38 «Wintergames (Didie)* 2/88 28
«Demon Stalkers® 2/88 a5 -KGB Agent” 2/88 15 ~Ramparts* 1/88 38 World Soccer” 2/88 48
«Desk Commando* 1/88 118 «Knightmare* 2/88 88 ~Roadwar Europe* 2/88 65 wXecutor* 1/88 a8
«Diablo* 1/88 60 «Logend of Zelda, The" 2/88 10 ~Aollerboard* 2/88 54 wXen® 2/88 44
«Digi Paint* 1/88 122 «Les Ripoux* 1/88 86 «Rygar® 1/88 45 wZarch® 1/88 38
«Direct® 1/88 119 »Lite Force* 1/88 47 ~Samson® 1/88 120 weillion® 2/88 14
«Diplomacy™ 2/88 82 wLiga Star* 1/88 121 ~Saplens* 1/88 1:11)

wDouble, The* 2/88 26 wLive Ammo* 2/88 60 ~Screaming Wings" 2/88 13

~Driller* 1/88 36 »Lucas Film Games* 2/88 58 «Scruples” 2/88 61

Aktuelle Kino-Hits
(Stand: Febmar .Bsi mgmmg’t von dejn Film
1. Das Dschungelbuch
2. Die Reise ins Ich
3. Dirty Dancing
4. Der letzte Kaiser ;
5. Bigfoot und die Hendersons
6. Die Hexen von Eastwick
7. Der Himmel iiber Berlin
8. Schilappe Bullen beiBen nicht
9. Cobra Verde ke
10. Masters of the Universe (siehe Bild)

Hallbchen! Die Chaos-Seite meldet sich mal wieder zu Wort, diesmal zum
letzten Mal mit der Kino-Hitparade, da der Wegfall dieses kleinen Bonbons
von vielen Lesern gewilnscht wurde. Hier jetzt Eure Soundhitparade. Die
fanf Gewinner der je 20 Méarker sind: Martin Neumann, Marienthaler Str, 18,
6220 Ridesheim; Taro Kokolt, Blankenstr. 31b, 2806 Oyten; Erich Mutter,
Am Berg 24, 7709 Binningen; Michael Kdhler, Lerchenweg 8, 4404 Telgte;
Martin Oschem, Joh.-Seb-Bach-Str. 8, 8523 Balersdorf-Hagenau. Wer mit-
machen will, schicke seine persdnlichen Sound-Top Ten an den Tronic Ver-
lag, Postfach 870, 3440 Eschwege, Kennwort: ,Sound-Top Ten*

-+. 80 heiBt unser Quiz, bei dem Software-Spezialisten zum Zuge kommen
werden! Die ,ASM-Competition geht wie folgt: Wir geben Euch sechs Spie-
le/Programme vor. Ihr schreibt uns, wenn Ihr telinehmen méchtet eine Post-
karte (ASM, Postfach 870, 3440 Eschwege), auf der folgendes stehen muB:
Absender (deutlich), Name des Spiels, Telefon-Nummer, unter der wir den
Mitspieler anrufen k&nnen, sowie die Uhrzeit, wann's dem »Probanten” ge-
nehm ist, befragt zu werden. Unter allen Einsendern zu den untenstehenden
Themen werden wir je einen ziehen, diesen dann anrufen und eine Frage stel-
len. Er/Sie hat dann genau 1 Minute Zeit, um zu antworten. Der Lohn: Softwa-
re nach Wahl! (Telefonate nurin der

‘ Leisuresoft

Zeit von 8.00-16.30 Uhr mbglich!!l)
Wir suchen Spezialisten zu den

Themen: Hellowoon Indoor AN S s ok G
Sports - Pirates! - Super Sprint - o (e e U

Bubble Bobble - Tanglewood




Liebe Leser, wir haben fiir Sie die aktuelle Software-Hit-
parade zusammengestelit. Hierbei haben wir uns auf
die uns iibermittelten Verkaufszahlen der Software-
GroBhandler und auf Leserzuschriften gestiitzt. (Ver-
kaufszahlen: 1/3; Leserwiinsche: 2/3). Um die Charts
fur Sie libersichtlich zu machen, haben wir sie nach der-
zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm-

a9
m Marz name, System und Herstellerfirma untergliedert.

Spiel System Hersteller

& —

b=

oP

Aktuelle
Plazierung

30 i

Plazierung

1 9 Combat School C-64/Spectrum/Schneider
2 - Match Day Il C-64/Schneider/Spectrum
3 o Wizball C-64/Spectrum/ST
4 4 Nebulus C-64/Spectrum Hewsoh Consultants
5 8 Grand Prix Simulator Cc-64 Code Masters
6 7 International Karate + C-64 System 3
7 5 BMX Simulator C-64/Spec./Schn./C-16/XL Code Masters
8 2 California Games C-64 Epyx
9 11 Star Wars ST/C-64/Spectrum/Schneider Domark
10 18 Trantor Schneider/C-64/Spectrum Go!
1 Hunt for Red October (dt, engl.) | C-64/ST/IBM/Amiga Grand Slam
12 Skate or Die Cc-64 Electronic Arts
13 Bubble Bobble C-64/Spectrum/ST Firebird
14 Outrun C-64/Spectrum/Schneider/Sega U.S. Gold
15 Renegade C-64/Spectrum/Schneider Imagine
16 To be on Top Cc-64 Rainbow Aris
17 Superstar Icehockey C-64/1BM Databyte
18 Indor Sports Amiga/C-64/Spectrum Databyte
19 Game, Set and Match C-64/Spectrum/Schneider Ocean
20 Airborne Ranger C-64 Microprose
21 Pro Ski Simulator Spectrum/Schneider/C-64 Code Masters
22 Jinks C-64/Amiga Rainbow Arts
23 Gryzor Schneider/C-64/Spectrum Ocean
24 Last Ninja C-64/Spectrum System 3
25 Bravestarr C-64/Schneider/Spectrum Go!
26 Garrison Amiga Rainbow Arts
27 Backlash ST/Amiga Novagen
28 Defender of the Crown ST/Amiga/C-64/1BM Cinemaware
29 Test Drive C-64/ST/Amiga/IBM Accolade/E.A.
30 Freddy Hardest Schneider/Spectrum/C-64 Imagine
Top Ten/C-64 Top Ten/ST Top Ten/Schneider
1 Combat School Ocean 1 Wizball Dcean 1 Combat Schooel Ocean
2 Matchday Il | Ocean 2 Star Wars Domark 2 Trantor Go!
3 Grand Prix Simulator Code Masters 3 Hunt for Red Octoher Grand Slam 3 BMX Simulator Code Masters
4 International Karate + System 3 4 Bubble Bobble Firehird 4 Star Wars Domark
5 California Games Epyx 5 Backiash Novagen 5 Match Day Il Ocean
6 Skate or die Electronic Arts 6 Test Drive Accolade 6 Renegade Imagine
7 Nebulus Hewson 7 Defender of the Crown | Cinemaware 7 Game, Set and Match Dcean
8 Airborne Ranger Microprose 8 Tai Pan Ocean 8 Pro Ski Simulator Code Masters
9 Trantor Go! 8 Impact Audigenic 9 Gryzor Ocean
10 To be on Top Rainbow Arts 10 Bubble Ghost Ere Informatique 10 Outrun U.S. Gold
Top Ten/Spectrum Top Ten/Amiga Top Ten/Atari
1 Nebulus Hewson 1 Hunt for Red October Grand Slam 1 BMX Simulator Code Masters
2 BMX Simulator Code Masters 2 Indoor Sports Databyte 2 Soccer Alternative
3 Matchday I Ocean 3 Jinks Rainbow Arts 3 Arkanoid Imagine
4 Wizball Ocean 4 Garrison Rainbow Arts 4 Feud Mastertronic
5 Outrun U.S. Gold 5 Backiash Novagen 5 Mercenary Novagen
6 Bubble Bobble Firebird 6 Defender of the Crown | Cinemaware 6 Decathlon Firebird
7 Trantor Go! 7 Test Drive Accolade 7 Four Great Games 2 Micro Value
8 Super Hang On Activision 8 Impact Audiogenic 8 Milk Race Mastertronic
9 Game, Set and Match Ocean 9 Amegas reline 9 Football Manager Addictivie
10 Sidewize Firebird 10 Crazy Cars Titus 10 Dizzy Dice Players




spectrum fur die Spielhalle?

Programm: Bedlam, System:
Spectrum 128 (angeschaut),
C-64, Schneider, PC, Preis: zwi-
schen 28 und 60 Mark, Herstel-
ler: Go!, Birmingham, England,
Muster von: Go!

Ca. acht Minuten lang muBte
ich warten, bis der 128er Spec-
trum das neue Game von GO!
gefressen hatte. Dafiir bekam
ich allerdings einiges an Ra-
sanz, Klasse und Dramatik ge-
boten! BEDLAM heiBt ein Life
Force-ahnliches Space Game,
das dem Spectrum auch mal
Amiga-oder ST-Features bietet.
Das Game ist so gut und inter-

»BEDLAM ist ein &u-
Berst rasantes Shoot
‘em up, das so manchen
Otti begeistern wird!«

essant, daB man sich fragen
kénnte: Wann kommt ein
Spectrum-Game in die Spiel-
halle?" Aber mal ganz im Ernst:
Da darf man ja gespannt sein,
wie erst die 64er-Version aus-
sieht. Nun aber schleunigst zu-
rick zum Testbericht:

Die GO!-Verantwortlichen ha-
ben eine seltsame Namens-
wahl fdr ihr Produkt getroffen.
BEDLAM war der Name des be-
kanntesten Irrenhauses auf

englischem Boden (in London);
der Name stand als Synonym

fur ,merkwirdige Verhaltens-
weisen®. Vielleicht ist der Zu-
sammenhang aber auch be-
rechtigt, bedenkt man, mit wel-
cher Tollktihnheit sich der Spie-
ler in das Weltraum-Shoot-
'em-Abenteuer stirzt, Ein biB-
chen ,irre" ist dann auch der
Spielablauf. Doch zuvor sehen
wir uns das Ladebild an und
lauschen den (guten) Klangen

@ 3/88

des 128ers. Jetzt wird ausge-
wahlit, auf welche Art man die
Aliens bekriegen méchte (u.a.
Kempston, Sinclair || und Tasta-
tur). Nachdem ich mich fur
Kempston entschieden habe,
driicke ich FIRE, und die Post
geht ab! Natlrlich habe ich bei
einem ,derartigen” Spiel mei-
nen Vereinskollegen und Bal-
ler-Experten Otti sofort am
Hals. Nur mit AuBerster Mihe
gelingt es mir, den Stick, den
ich einmal fest in meinen Han-
den wahnte, wieder zuriick zu
erobern. Aber, wer jetzt denkt,
Otti gebe so schnell auf, sieht
sich getduscht: Als ,Berater”
sitzt, hockt und zappelt er vor
der Kiste rum, bis ich ihm den
Stick dann doch mal in die
Hand gebe.

Dann allerdings erleben wir ein
Feuerwerk an glanzvollen Ma-
novern, geschicktem Taktieren
und zielsicheren Treffern! Mein
Gott, hat der’s drauf! Und wenn
sich die Hande auch réten, Otti
will (und muB-innererZwang...)
die insgesamt 15 verschiede-
nen Weltraum-Stationen ,be-
suchen" und den Aliens den
Garaus bereiten. Diese schwir-
ren in gewissen Formationen
aufden Spieler zu. Es gilt, nicht
nur heil weiter (ber eine herr-
lich scrollende, Goldrunner-
dhnliche Landschaft zu kom-
men, sondern man sollte még-
lichst alle in der Formation be-

findlichen AuBerirdischen eli-
minieren. Denn: Fir eine kom-
plett abgefeuerte ,Reihe" gibt's
2500 Punkte.

Desweiteren begegnen wir di-
versen Bunkern und Tdrmen,
die uns nicht gerade freundlich
begriiBen. Man sollte diese Ein-
richtungen zerstéren und den
Missiles ausweichen (sind
nicht zerstérbar!). Ab und an

krabbelt ein Alien-Baby (iber
den Boden. Dieses Wesen kén-
nen Sie vernichten, ihm aber
auch ausweichen. Wenn man
sich so durchgeschossen und
heil Gber die ersten Plateaus

Action Games

und sich stattdessen mit derTa-
sterei beschéaftigen. Der Time
Tunnel 6ffnet sich, und was se-
hen wir? Ihr werdet es nicht
glauben: einen Flipper. Das
Spiel im Spiel dauert héch-
stens eine Minute. In dieser Zeit
sollte man den Ball nicht abge-
hen lassen, da die erzielten
Punkte dem Konto gutge-
schrieben werden. Betatigt
werden die Flipper mit den Cur-
sor-Tasten rechts und links),

Zusammenfassend mochte ich

SRAPHICS BY ROB HOWARD

gelangtist, erwartetden Spieler
ein riesiges Alien-Mutterschiff,
das wohl bei Kelly X/Xenon
«entliehen” wurde. Man muB
das gefahrlich' Ding schon eini-
ge Male treffen, um es zu zer-
stéren. Gelingt |hnen dies, so
werden Sie mit reichlich Bo-
nus-Points und Unsichtbarkeit
belohnt. Jene Unsichtbarkeit
wird lhnen durch das Blinken
Ihres Schiffes angezeigt; so-
lange dies der Fall ist, sind Sie
unverwundbar.

Auf dem Weg durchs All sollte
man auch auf einige Felder
achten, die einen Buchstaben
als Kennziffer fiir eine bestimm-
te Funktion tragen. ,F“ steht fiir
JFire Power®. Wenn man diese
Felder berihrt, erhalt man ein
+Schnellfeuer-Laser” Erwischt
man mehrere ,F*-Felder, so er-
hoht sich die Geschwindigkeit
des Lasers. Nach ,ottilogi-
schen® Gesichtspunkten eine
durchaus nutzliche Sache, da
man den Aliens somit schneller
und wirkungsvoller an den Kra-
gen gehen kann. Es gibt des-
weiteren: ,I" (Unsichtbarkeit:
macht den Spieler unverwund-
bar und génnt ihm eine kleine
Verschnaufpause), ,L‘ (be-
schert ein Extra-Leben), ,M"
(man bekommt eine Luft-Mine,
die per Stick-Feuer aktiviert
wird. Niitzlich in brenzlichen Si-
tuationen, z.B. wenn man kei-
nen Ausweg aus der Kampf-Mi-
sere findet. Dat Ding sprengt al-
le Feindeinrichtungen und For-
mationen (iberden Jordan) und
JT" (ein Teleport ist erreicht.
Jetzt folgt eine Bonus-Runde.
Der Spieler kann seinen ,sticky
fingers" eine Pause gdnnen

~Joystick-Insuffizienz*

sagen, daB das ,verriickte"
BEDLAM einen fantastischen
Eindruck hinterlassen hat. Es
ist eben nicht nur eines von vie-
len gewbhnlichen Baller-Spie-
len. Die Uberaus schnelle Ac-
tion und das gleichzeitige wei-
che Scrolling sowie die tiber-
aus groBen, glanzend animier-
ten Sprites machen das Game
zu einem Super-Hit fir Action-
Fans. GO! scheint aufdem rich-

tigen Weg zu sein, Action -auch
fr den Speccy - in einer inter-
essanten Verpackung abzulie-
fern. Wenn BEDLAM bald far
den 64er zu haben sein wird,
konnte sich auch hierzulande
eine Soft-Seuche breitmachen,
die die Symptome ,High-Sco-
re-Sucht’, .wunde Pfoten" und
hervor-
rufen wird! Was meinst Du, Otti?

Manfred Kleimann

Gratik. el i e 40
SONAA s e
Spielablauf ........... 11
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10
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Action Games

Jetzt schlagt's aber Dreizehn!

Programm: Discovery, System:
C64, Preis: ca. 45 DM, Herstel-
ler: CRL, London, England, Mu-
ster von: Headlines p.r., Lon-
don.

Warum lange rumreden?
Gleich rein in den Text. Baller-
Experte Otti (alias ,Wumm-
Fried" Schmidt’) beschreibt
Euch nun, was er beim CRL-
Spiel ,Der Entdecker” (DISCO-
VERY) erlebt hat...

Weit entfernt von der Erde be-
findet sich der Planet Discove-
ry. Auf ihm ist ein Geheimnis
verborgen, das so finster ist,
daB sich 200 Jahre lang nie-
mand getraut hat, es zu l6sen.
Erforschen Sie das Weltraum-
netz des halbzersttrten Plane-
ten. Sie werden dort nicht sehr
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willkommen sein; nehmen Sie
sich also vor dem Verteidi-
gungssystem in acht. Versu-
chen Sie anzudocken, betreten
Sie den Planeten, und siegen
Siel Es gibt 12 Schritte, die Sie
vollenden missen, um die Kon-
trolleinheit wieder aufzubauen.
Diese Kontrolleinheit fihrt zum
Erfolg!

Dies ist alles, was der Spielerin
der Anleitung des neusten
CRL-Spiels DISCOVERY er-
fahrt. Alles weitere muB man
dann selbst herausfinden.
Nicht gerade einfach! Da Dis-
covery zumindest teilweise ein
Baller-Game ist, war schon klar,
wer dieses Spiel testet: Nam-
lich ich (wer sonst?)! Das liegt
daran, daB bei meinen Reak-
tionszeiten jede Stoppuhr er-
blaBt.Bei Baller-Spielen binich
im Verlag so ziemlich un-
schlagbar. So, nach soviel
Selbstbeweihraucherung
wird's Zeit, das Spiel zu be-
schreiben.

Wie man schon an der (iberaus
sausflhrlichen" (das war iro-
nisch gemeint!) Anleitung sieht,
hat man bei Discovery einige
Aufgaben zu lsen. Insgesamt
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erhélt man beim Kauf des Pro-
gramms 13 (Sie lesen richtig!)
verschiedene Spiele, die ich
hier einmal etwas genauer be-
leuchten will.

Zu Beginn fliegt man mit sei-
nem Raumschiff durch einen
riesigen Weltraum-Screen, in
dem 12 kleine Plattformen zu
finden sind. Auf jeder dieser
Plattformen befindet sich eine
Schleuse,die miteinerNummer
zwischen eins und zwolf ge-
kennzeichnet ist. Die Aufgabe
des Spielers besteht darin, die-
se Plattformen anzufliegen und
an den Schleusen anzudok-
ken. Natirlich wird dies durch
verschiedene Angreifer
(Aliens), die man abschieBen
muB, erschwert. Durch das An-
docken gelangt man zu einem
der 12, in das ei-
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gentliche Spiel eingebauten,
kleineren Spiele. L&st man die
hier gestelite Aufgabe, dann
passieren zwei Dinge: Erstens
werden die Shields, die abge-
zogen werden, wenn das
Raumschiff mit einem Gegner
kollidiert, erneuert, und zwei-
tens wird eine Platine mit elek-
tronischen Bauelementen be-
stlickt!

Je nachdem, wie gut oder
schnell man die Aufgabe geldst
hat, erh&lt man mehr oder weni-
ger Bauteile, so daB es notwen-
dig sein kann, die gleiche
Schleuse mehrmals anzuflie-
gen. Dies geht aber erst, nach-
dem man bei einer anderen
Schleuse war. Die Platine stelit
die Kontrolleinheit dar, von der
in der Anleitung zu lesen war.
Das Grundspiel, namlich der
Flug durch den Weltraum, ist
zwar grafisch recht ordentlich
gemacht, allerdings ist das
Scrolling nicht gerade das, was
ich mir unter einem Soft-Scrol-
ling vorstelle. Kommen wir nun
zur Beschreibung der zwolf
Spiele im Spiel. Zuvor méchte
ich aber alle, die eventuell vor-
haben, selbst herauszufinden,

was getan werden muB, davor
warnen weiterzulesen. Danach
ist es namlich kein Geheimnis
mehr.

Schleuse 1: Aufderlinken Seite
des Screens ist der Start-, auf
der rechten Seite der End-
punkt. Diesen Endpunkt muB
man mit einer Kugel (Kugeln
werden uns in der Beschrei-
bung noch des ofteren begeg-
nen) erreichen. Dazwischen
sind farbige Felder angeordnet.
Diese bringen beim Uberfahren
verschiedene Punktzahlen. Zu
Beginn dieser Sequenz wird ei-
ne zuféllige Punktzahl vorgege-
ben, die genau erreicht werden
muB. Zuséatzlich gibt es noch ei-
ne Zeitbegrenzung. Hat man
das Zielfeld erreicht und stimmt
die Punktzahl des Spielers mit
der vorgegebenen (berein,
dann wurde die Aufgabe geldst,
und man erhalt die benbtigten
elektronischen Teile, deren
Menge sich nach der ver-
brauchten Zeit richtet.
Schleuse 2: Auch hiermuB eine
Kugel von links nach rechts ge-
bracht werden. Das Spielfeld
enthéllt aber einige unsichtba-
re Minen. Dafir hat man aber
sechs Kugeln zu Verfligung.
Man steuert mit dem Joystick
jeweils eine Kugel, bis man es
entweder geschafft hat oderauf
eine Mine gelaufen ist. Die
Chance, dieses Spiel zu mei-
stern, ist nicht gerade groB.
Auch hier richtet sich die An-
zahl der Bauelemente, die man
erhalt, nach der Zeit, in der man
die Aufgabe |6st.

Schleuse 3: Hier darf man
BREAKOUT spielen. Aber mit
sechs Baéllen gleichzeitig! Der
Schidger ist auf der linken Sei-
te, das obligatorische Zielfeld,
das getroffen werden muB, auf
der rechten. Dazwischen befin-
den sich zwei Mauern, die man
abrédumen muB. Die Besonder-
heit ist, daB sich die Bélle zu Be-
ginn zwischen den Mauern be-

finden. Je mehr Bélle man ver-
liert, desto schneller werden
die (brigen. Das Problem ist,
daB man mindestens einen Ball
durchlassen muB, da sonst die
Zeit nicht ausreicht.

Schleuse 4: Kennen Sie CEN-
TIPEDE? Ja? Dies ist namlich
die Aufgabe, die Sie an dieser
Schleuse zu |6sen haben. Hier
gibt es allerdings kein Zielfeld.
Die Schlange, die von rechts
kommt, muB komplett abge-
schossen werden, Dies ist aber
nicht einfach, da wie beim Ori-
ginal einige Hindernisse im
Spielfeld verteilt sind. AuBer-
dem kann man die Base nur
nach oben und unten, nicht
aber nach vorne steuern, und
die Hindernisse kdnnen nicht
zerstdrt werden. Reines Reak-
tionsspiel - und sehr schwierig!
Schleuse 5: Dies ist das Spiel,
das mir am wenigsten gefallen
hat, da es fast vbllig vom Zufall
abhéangig ist. Oben gibt es
sechs Réhren, die farbige Ku-
geln (na klar!) enthalten. Unten
gibt es sechs Zielfelder. Eines
der Felder beginnt dann, ir-
gendwann in einer der Farben
zu blinken. Dieses Feld muB
man nun mit der entsprechen-
den Kugel ansteuern. Aber: Der
Hintergrund verandert sich
dauernd, und die Kugel folgt
dem Zug der Schwerkraft. Auch
hier ist das Ergebnis vom Zufall
abhangig.

Schleuse 6: Hinter dieser
Schleuse verbirgt sich ein recht
bekanntes Spiel: AMIDAR oder
COLOUR CLASH. Viereckige
Felder sind zu umfahren, damit
der Rahmen der Felder einge-
farbt wird. Ist ein Feld komplett
umfahren worden, dann &ndert
es die Farbe. Dieses Spiel gilt
als gewonnen, wenn alle Felder
gefarbt worden sind. Damit das
Ganze nicht zu einfach ist, gibt
es funf Gegner, die wild in der
Gegend 'rumfahren. BloB nicht
bertihren! Oder vielmehr: Die
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Kollisionsabfrage 148t manch-
mal Berlhrungen zu. Darauf
verlassen darf man sich aber
nicht! Bewegen kann man sich
nuraufdem Rahmen der Felder,
was die Sache auch nicht gera-
de einfacher macht. Das Tempo
ist dabei erschreckend hoch.

Schleuse 7: Hier scheinen den
Programmierern die Ideen aus-
gegangen zu sein. Die Ahnlich-
keit zu Schleuse Nr, 6 ist nicht
zu Ubersehen! Nur, daB die Fel-
der hier nicht umrandet werden
mussen. Vielmehr muB man ein

Schleuse 10: Wieder ein Spiel,
bei dem der Zufall kraftig mit-
mischt. Auf dem Bildschirm
sieht man ein Rdhrensystem,
das an einigen Stellen unter-
brochen ist. Uber diese R6hren
lauft nun eine Kugel, die zu ei-
nem Zielfeld (natdrlich!) ge-
bracht werden muB. Nur scha-
de, daB man die Richtung der
Kugel nicht beeinflussen kann.
Mit einem Kreuz f&hrt man tber
den Bildschirm, um die Licken
zu stopfen, damit die Kugel
nicht hineinfallt. Die Richtun-

Zielfeld erreichen. Nichts Be-
sonderes.

Schleuse 8: Mann, ist das link!
Auch hier muB eine Kugel zum
Zielfeld beférdert werden. Aber
sonst, oh Mann! Der Weg fiihrt
Uber zahllose Felder, die sich
wie Rolldden dauernd 6ffnen
und schlieBen.Rollt man mit der
Kugel aufein offenes Feld,dann
ist es um Sie geschehen! Zum
Glick gibt’'s einige Quadrate,
auf denen man sich ausruhen
kann. Man sollte aber nicht all-
zZu lange verweilen, denn die
Uhr lauft unerbittlich gegen Sie.
Die Programmierer waren aber
wenigstens insofern human, als
daB sie die Mdglichkeit einge-
baut haben, mehrere Versuche
zu starten. Die braucht man
auch. Leider ist bei dieser Auf-
gabe die Steuerung etwas tré-
ge; schon allein aus diesem
Grund ist das Ganze sehr, sehr
schwer.

Schleuse 9: Hinter dieser
Schleuse verbirgt sich ein be-
kanntes Denkspiel: SOLITAI-
RE. Auf einem kreuzférmigen
Spielfeld sind Steine gesetzt.
Es gibt nur eine Licke. Man
muB nun Steine Uberspringen,
damitder(bersprungene Stein
geléscht wird. Man kann aber
nurin eine Licke springen. Ziel
ist es, am Ende nur einen Stein
ibrig zu haben. Hierrichtet sich
die Menge der Bauelemente,
die man fdr die Losung erhéit,
nach der Zahl der tibriggeblie-
benen Steine. Grafisch sehrgut
gemacht. Die Steuerung ist
sehr exakt. Macht SpaB!

Nt
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sind aber vollkommen dem Zu-
fall Gberlassen. Mein Kommen-
tar: Na ja!

Schleuse 11: Diese Sektion ist
eine richtige Gemeinheit! DaB
wieder eine Kugel zu einem
Zielfeld gebracht werden muB,
braucht wohl keine weitere Er-
lauterung. Aber die Umstande,
unter denen dies geschieht, ha-
ben es in sich. Man muB n&m-
lich durch ein Labyrinth. Dies
ware ja eigentlich nichts Be-
sonderes, kébnnte man das La-
byrinth sehen. Die Wande sieht
man aber erst, wenn man da-
vorlauft.

Schleuse 12: Hier ist logisches
Denken gefragt. Ein Puzzle aus
farbigen Feldern muB zusam-
mengesetzt werden. Es gibt
drei verschiedenfarbige Fel-
der: Gelb, Blau und Rot. Aufder
rechten Seite ist zu sehen, wie
das Spielfeld aussehen muB: In
der Mitte vier gelbe, darum ein
Rahmen aus blauen und zuletzt
lauter rote Felder. Die Felder
kann man mit dem Joystick un-
tereinander austauschen. Ziel
ist es, innerhalb der Zeit alles
wieder in Ordnung zu bringen.
Grafisch sind die kleinen Teil-
spiele (oder wie man sie be-
zeichnen sollte) nicht gerade
ein Leckerbissen. Auch der
Sound gehort nicht zur Spit-
zenklasse. Dadurch, daB man
aber praktisch 13 Spiele zum
Preis von einem bekommt, er-
reicht DISCOVERY eine ganz
neue Dimension. Man kann die-
ses Produkt zwar nicht gerade
als Spitzenprogramm bezeich-
nen, ein Hit ist es abertrotzdem.

»DISCOVERY ist die
gelungene Kombina-
tion aus Baller- , Denk-
und Strategiespielen.
Gute Idee, die da von
CRL riiberflockte !«

Action Games

Vor allem wegen der groBen
Menge an verschiedenen Auf-
gaben. Es wird vielleicht einige
Leser geben, die sagen: Warum
istdas ein Hit? Wenn keines der
Spiele was Besonderes ist.
Nun, die Antwort daraufist sehr
einfach: Die Menge und die Art
der Zusammenstellung
macht's. In dieser Kombination
hat es diese Spiele nie gege-
ben. AuBerdem darf man nicht
vergessen, daB einige der bei
DISCOVERY implementierten
Spiele friher eine Menge Geld
gekostet haben. Mir gefillt's je-
denfalls.

Ottfried Schmidt
Graflk ........ e ) 8
Sound.....,.... o et el
Spielablauf ........... 10
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ........ 10

Die Faust im Monitor

Programm: Little green Man,
System: C-64, Preis: ca. 10
DM, Hersteller: Bug-Byte, Vic-
tory House, Leicester Place,
London WC2H 7NB, Tel.: 01-
439 0666, Muster von: Inter-
Mediates, England.

Nach der iblichen, nichten-
denwollenden Ladezeit des C-
64, erscheint das Titelbild des
Games LITTLE GREEN MAN,
von BUG-BYTE. Nichts wie ran
denke ich mir, weil sich die Uhr-
zeit immer mehr dem Feler-
abend néhert. Doch statt einem
gemitlichen und entspannen-
den Spielchen erwartet mich
ein Game, das eine &AuBerst
prazise, teilweise unméagliche
Joystickhandhabung verlangt.
Uber die erste Runde kommt
man nur hinaus, wenn man ein
Energiefeld, das an der Seite
blinkt, anklickt. Doch dann er-
wartet mich eine noch schwie-
rigere zweite. Nachdem man im
ersten Level schon (ber gute

Steuerkiinste verfigen muB,
um durchzukommen, wird es in
der zweiten Runde schon un-
notig hart. Meine Meinung zu
diesem Spiel: Nichts fiir Leute
mit schwachen Nerven, selbst
ich hatte wegen der ununter-
brochenen Fehlversuche fast
einen Blutrausch bekommen.
Der Sound ist einfallslos, die
Steuerung verdient ihren Na-
men nicht, und die Handlung
148t auch stark zu wiinschen
ibrig. Eigentlich schade, denn
ein Spiel zu den bekannten und
sehr guten Pat Mallet-Comics
hétte man besser machen kén-
nen.

Fazit: Auch fir nur zehn Mark
kann man Besseresverlangen}}

(Y AR e e )
Sound............00000 1
Spielablauf ............ 3
Motivation ...... AT
Preis/Leistung ......... 3

——

37




Action Games

Krieg den Xenomorphen

Programm: Skyfox ||, System:
C-64 (getestet), Preis: ca.65.-
DM (Diskette), Hersteller:
Electronic Arts, England, Mu-
ster von: Electronic Arts.

Es hat den Anschein, daB die
guten (?) alten Weltraumballer-
spiele wieder in Mode kommen.
Dementsprechend hat ELEC-
TRONIC ARTS ein Programm
herausgebracht, das auch als
Nachfolgespiel gedacht ist. Da
das erste Programm indiziert
wurde,dlrfen wir Euch denTitel
nicht nennen. Das neue Pro-
gramm nennt sich SKYFOX I .
Von ELECTRONIC ARTS ist
man immer gute Qualitat ge-
wohnt, mal sehen, ob das Pro-
gramm auch etwas taugt. Nach
dem Laden eines Vorspanns
werden zunéchst die Namen
der Programmautoren prasen-
tiert, dann geht's weiter mit dem
Laden des Hauptprogrammes.
Wahrend des Ladens ganz kurz
zur Story: es gibt wieder einmal
einen Krieg inmitten des Welt-
raums. Diesmal spielen die Xe-
nomorphen den Bdsewicht. Ih-
re Aufgabe besteht darin, die
feindlichen Raumschiffe und
Basen zu zerstéren usw. End-
lich fertig mit dem Laden! Es er-
scheint ein Riesen-Mend, und
mittels Joystick in Port 2 steu-
ere ich einen Pfeil auf die ge-
wiinschte Option. Die Haupt-
menlpunkte sind PLAY, DES-
CRIBE, LEVEL, SPECS (Speci-
fications). Unterhalb dieser
Punkte sind die verschiedenen
Missions aufgelistet, und das
sind nicht gerade wenig. Die

Missions fangen mit dem Auf-
tauchen der Xenomorphen an,
deren Verbreitung, Krieg mit ih-
nen, das Suchen einer be-
stimmten Raumstation u.a. Da
hat man viel zu tun, also kommt
keine Langeweile auf! Mit
DESCRIBE kann die Hinter-
grundstory zu jeder Mission
aufgerufen werden (wird natir-
lich nachgeladen). Dieser
Punkt hat mir sehr gut gefallen,
zumal auch noch eine Grafik
dazugeladen wird. Mittels der
Option LEVEL kann man den
Schwierigkeitsgrad von Cadet
(am einfachsten), Wingman,
Flight Leader, Squadron Com-
mander bis hin zum Ace of the
Base (logo - das schwerste Le-
vel) ver&ndern. Unter SPECS
werden das eigene Raumschiff

von vorne, der Seite und von
oben gezeigt und technische
Daten angegeben. Doch wollen
wir uns nun dem eigentlichen
Spiel zuwenden. Es wird mit
PLAY gestartet. Zunéchst sieht
man im unteren Bildschirmbe-
reich die Anzeigen, die oberen
zwei Bildschirmdrittel stellen
das Sichtfenster des Cockpits
dar. Das einzige, was man nun
sieht, ist eine Wand. Dann gibt's
einen Countdown von finf ab-
wérts, und die Wand 6ffnet sich.
Der Gleiter startet, und es geht
ab in den Weltraum. Hier be-
kommt man die gewohnte 3D-
Grafik zu sehen, die man ja
schon von verschiedenen Welt-
raumspielchen her kennt. Je-
doch gibt es grafische Lecker-
bisse. Fliegt man beispielswei-

se durch ein Meteoritenfeld
(mit vollem Tempo), dann sieht
das recht realistisch aus. Um
nun genau den eigenen Gleiter
zu steuern, muB man sich zu-
nachst an den Aufbau der
,Raumkoordinaten” gewdhnen.
Weiterhin muB die Tastatur mit-
benutzt werden, um Erfolge zu
erzielen. Die Tasten 0-9 sind fUr
die Geschwindigkeit verant-
wortlich, die Funktionstasten
regeln den Bereich des Radar-
schirms usw. Es ist (Obrigens
nicht gerade einfach, die feind-
lichen Raumschiffe zu finden
und zu zerstoren. Selbst im ein-
fachsten Level (das Risiko ist
laut Anleitung hier sehr nied-
rig), bedarf es einiger Erfah-
rung. Hat man aber alles in Griff
und die Mission erfolgreich
beendet, kann man die ndchste
Aufgabe bewaltigen (im Haupt-
ment lassen sich alle Missio-
nen anwahlen, unabhangig da-
von, ob die vorhergehende Mis-
sion bewaltigt wurde oder
nicht!). Der Sound entspricht
dem Standard, also nichts
Weltbewegendes. Insgesamt
kann man sagen, daB SKYFOX
Il ein nettes Weltraumballer-
spielchen ist. Die vielseitigen
Missionen und gute Grafikef-
fekte sorgen flr die entspre-
chende Motivation. Doch man
hatte mehr aus diesem Pro-
gramm machen koénnen. Flr
Freunde dieses Spielgenres ist
SKYFOX Il genau das Richtige,
alle anderen sollten sich nach
etwas anderem umschauen.

Stefan Swiergiel

reicht es

Programm: The Wall, System:
Amiga, Preis: Ca. 40 Mark, Her-
steller: Rainbow Arts, Giters-
loh, Muster von: [42].

Das gute, alte Breakout ist nicht
klein zu kriegen. Nachdem sich
schon ungezahlte Software-
hauser an diesem Thema ver-
sucht haben, hat sich nun auch
RAINBOW ARTS des Klassi-
kers angenommen und eine
neue Variante fir den Amiga
herausgebracht. Das Spiel
wartet mit einigen angenehmen
Uberraschungen auf, wie etwa
dem Titelsound. Im Spiel selbst
wird das Geschehen dann von
einer tollen digitalisierten Hin-
tergrundmusik begleitet, der
Miami-Vice-Soundtrack
.Crocket's Theme" von Jan
Hammer zugrunde liegt.

Auch die Grafik weiB durchaus
zu gefallen. Der Ball zischt un-
heimlich schnell in der Gegend
herum, und wer alle 40 Level zu
sehen bekommen will, der mufB
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schon tber eine tolle Reaktion
verfigen. Die Statusanzeige
am linken Spieldfeldrand infor-
miert Uber die Zahl der verblie-
benen Bélle sowie Uber die auf-
genommenen Objekte, die, als
grafisches Symbol dargestelit,
auf den unteren Rand zugeflo-

gen kommen. Das Spielfeld ist
meines Erachtens ein wenig zu
klein geraten, und auch der Ball
wirkt aufgrund seiner zweifar-
bigen Darstellung beinahe win-
zig.

Der Aufbau der verschiedenen
Level, die Anordnung der Stei-
ne also, erinnert mich stark an
Arkanoid, doch ungeachtet die-
ser sicher nicht ganz zufalligen
Ahnlichkeit hat THE WALL ge-
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genlber seinem ,groBen Bru-
der” einige Vorteile. Alles in al-
lem hat mich das Programm
zwar nicht gerade vom Stuhl
gerissen, was aber sicher auch
ein wenig daran liegt, daB man
in der letzten Zeit das Thema
Breakout ein wenig zu breit ge-
treten hat. Auch wenn ich ein
groBer Fan dieses Spielegen-
res bin, meine ich, daB man so
allméhlich mal mit den ewigen
neuen Varianten und Varian-
ten-Varianten SchiuB machen
sollte. Wer fir seinen Amiga
noch kein Programm dieser Art
besitzt, kann THE WALL kaufen,
ohne es zu bereuen; anderen-
falls sollte man auf das Spiel
wohl besser verzichten.

Bernd Zimmermann
Grafik ..... A R e
Sound ..o ciivveieneas 10

Motivation ..... AT ey iy
Spielablauf ............ 6
Preis/Leistung ......... B
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Live and let die — Ein ASM-Hit!
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Action Games

Von Garfield, Odie und anderen Comic-Figuren
- oder: Von den Alltagsproblemen eines Katers

Programm: Garfield in Big Fat
Hairy Deal System: C-64 (ge-
testet), Schneider CPC, Spec-
trum, Atari ST, Preis: ca. 60.--
DM (Diskette), ca. 35.-- DM
(Kassette), Hersteller: The Ed-
ge, England, Muster: [2].

Wer ist faul, bequem und hatim-
mer einen Riesenhunger auf
italienische Spezialitaten?
Welcher Kater benimmt sich
aufmupfig gegen seinen
JHerrn“? Na klar, daB es sich
hier nur um Garfield handeln
kann. Und genau diese Comic-

spéter), Neben dem Score wer-
den die Gegenstdnde ange-
zeigt, die Garfield mit sich um-
hertrégt (nur ein Gegenstand!),
ebenso die von Odie und Gar-
field’s Freundin. Und nicht zu
vergessen ist die Message-
Zeile (unterste Bildschirmzei-
le), die immer genau die richti-
gen Bemerkungen loslaBt und
auch die Objektbeschreibun-
gen anzeigt. Startet man das
Spiel, steht in der Message-
Zeile gleich ein typischer Gar-
field-Spruch: | hate mondays
(wer tut das nicht?). Doch Gar-

Odie anwenden: Odie nimmt
gerne umherliegende Sachen
(natiirlich sind esimmergerade
die Dinge, die man gerade
braucht) auf und stellt sie
woanders ab. Um Odie nun die-
ses abzugewthnen und den
Gegenstand, den er mit sich
fuhrt, zu bekommen, gibt’'s ei-
nen saftigen Tritt in den Hintern
(und QOdie fliegt quer (ber den
Bildschirm ...)

Trotzdem hat man es in der Rol-
le des weltberithmten Katers
nicht gerade einfach, denn es

Figur spielt die Hauptrolle in ei-

e e gibt Dinge, die man nicht ein-
deutig zuordnen kann (wozu
braucht man die Anissamen, ei-
ne Maurerkelle usw.). Lediglich
die Lampe hat einen sofort er-
kennbaren Sinn: Im Unter-
grund Ist es anfangs dunkel,
doch die Lampe bringt Licht ins
Ungewisse und zeigt auch wei-
tere Wege. Worauf man auch
unbedingt achten sollte: DaB
Garfield ein gefraBiges Tier ist,
dirfte wohl jedem bekannt sein
(es ist ja auch unschwer an sei-
nen Korperformen zu erken- hat, sollte es sich schleunigst
nen), Also immer darauf achten, besorgen, bevor es ausverkauft
daB er ,geséattigt’ ist (dafur ist. Stefan Swiergiel

Jal Die Grafik ist gut, die Animation
gelungen. Leider habe ich Gar-
field’s Freundin Nermal nicht
gesehen, aber man will ja eine
Weile was zu spielen haben.
Der Sound und die Effekte sind
ebenfalls gut. Das Beste an al-
lem ist zweifellos der Spiel-
ablauf. Da stimmt aber auch al-
les! Nicht nurdie Liebhabervon
Garfield-Comics werden be-
geistert sein. Wer GARFIELD IN
BIG FATHAIRY DEALnoch nicht

nem Arcade-Adventure. Ver-
antwortlich flr dieses lang er-
wartete Spiel ist THE EDGE,
von denen man in der letzten
Zeit ja recht wenig gehort hat.

Schon allein das Titelbild
spricht fir sich: Garfield, wie er
leibt und lebt (die Titelgrafik lieB
meine  Erwartungen noch
hther steigen). Nach dem La-
den wird GARFIELD IN BIG FAT
HAIRY DEAL prasentiert. In der
Mitte des Bildschirms steht
Garfield in einer typischen Po-
se (cool), wahrend eine spritzi-
ge, passende Melodie im Hin-
tergrund spielt (mit den Tasten
F1/F3 kann zwischen Melodie
oder FX im Spiel gewahlt wer-
den). Und nun endlich den
Feuerknopf drilcken, damit der
SpaB endlich anfangen kann.
Hmmmm, die Grafik ist wirklich
gelungen. Garfield zieht erst ei-
ne Grimasse (d.h., er versucht
zu grinsen), doch dann zieht er
eine ernste Miene. Bevor man
jedoch mit dem Spiel anfangt,
sollte man sich mit der Bild-
schirmanzeige vertraut ma-
chen. Die oberen zwei Drittel
stellen die Rdume, StraBen usw.
dar. Hier spielt sich alles ab.
Darunter gibt es zwel Balken-
anzeigen, die den Hunger und
die Verschlafenheit unseres
Heldes anzeigen (dazu jedoch
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field soll nicht faul herumliegen,
er hat Besseres zu tun.Mit einer
eleganten Bewegung meines
Joysticks nach rechis trottelt
Garfield stolz Richtung Kiche,
in der Jon am Tisch sitzt. Aber
Jon ist auf Garfield nicht gut zu
sprechen und schickt ihn des-
halb gleich wieder aus dem
Raum. Und was kommt da
gleich ,angesprungen”“? Rich-
tig: Garfield's ,gréBter” Freund
Odie. Da die beiden sich Gber-
haupt nicht ausstehen kénnen,
regt das Garfield méachtig auf,
das heiBt, daB sein Grad an Ma-
digkeit recht schnell ansteigt.
Und ist er erst einmal mide, na
ja, dann geht tiberhaupt nichts
mehr - Game Over. Um das
Spiel zu l6sen, muB der Kater
verschiedene Gegenstinde
nach bekannter Art kombinie-
ren. Um etwas aufzunehmen,
sich genau davor stellen, dann
Joystick nach unten bewegen,
um den Gegenstand zu benut-
zen (z.B. um etwas zu essen),
Joystick nach unten und
gleichzeitia Feuer dricken.
Und Garfield wirde nicht Gar-
field heiBen,wenn er nicht noch
ein bischen mehr kénnte. So
kann er auf zwei Pfoten gehen,
und eine Uberaus nitzliche Fa-
higkeit (und seine Lieblings-
beschéaftigung) kann er gegen

gibt's 'ne Extra-Anzeige). Be-
kommt er nichts zu essen, friBt
er den Gegenstand, den er ge-
rade mit sich trdgt. Egal, ob es
sich um Blechbichsen,Decken
usw. handelt, Garfield verdrickt
alles (Mampfl).
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»Garfield, wie er
leibt und lebt ...
Get itl
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Up, up and away!

Programm: After Burner, Sy-
stem: Sega, Preis: Ca. 65 DM,
Hersteller: Sega, Japan, Mu-
ster von: [18].

Der Spielautomat AFTER BUR-
NER macht ja schon seit eini-
ger Zeit von sich reden. Jetzt ist
es endlich soweit, daB dieses
Spiel auch in die Wohnzimmer
Einzug halt. Zumindest die Be-
sitzer eines SEGA-Ger#tes
kénnen nunin den GenuB einer
ganz gut gelungenen Automa-
ten-Umsetzung gelangen. Wo-
bei sich das Wértchen ,gut"
aber leider nur auf die Grafik
und das Tempo bezieht, denn
die Atmosphére des Automaten
kommt nicht riiber.

Worum geht's? Als Pilot eines
F14-Tomcat-Fighters miissen
Sie allerlei feindlichen Flug-
zeugen den Garaus machen.
Dazu erblicken Sie das Spiel-

geschehen in einer 3D-Dar-
stellung, in der das eigene
Flugzeug zu sehen ist. Es han-
delt sich also nicht um einen

Flug-Simulator. Mit diesem
Flugzeug kann man nun einige
Manbver fliegen. Dazu z&hlen
einfache Manbver, wie Sinken,
Steigen und Kurven fliegen,
aber auch eine Rolle ist mdg-
lich. Leider kann man keinen
Looping ,hinlegen®, der ware
das einzige Mandver, was mir
fehit.

Die feindlichen Flugzeuge
kommen aufden Spielerzu und
muissen, wie sollte es auch an-
ders sein, abgeschossen wer-
den. Unter den Angreifern be-
finden sich die unterschied-
lichsten Flugzeugtypen; von
den russischen ,Backfire Aund
B" bis zur britischen ,Harrier”
ist alles dabei. Warum aber der
Pilot eines Tomcat auf einen
Harrier schieBen solite, ist mir
nicht ganz klar. Aber was soll's,
ist ja nur ein Spiel! Zur Verteidi-
gung besitzt die eigene Ma-
schine zwei MG’s sowie eine
unbegrenzte Anzahl Raketen.
Die Raketen sind mit Zielsuch-
kopfen ausgestattet. Einmal
aufs Ziel eingestellt, verfolgen
sie es automatisch.Die Rockets
eignen sich hervorragend da-
zu, ein Flugzeug ,runterzuho-
len, das nicht mehr im
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Erfassungsbereich der beiden
Bordkanonen ist.

Das gesamte Spielgeschehen
lauft in einer irrsinnigen Ge-
schwindigkeit ab und wird von
einem brauchbaren Sound be-
gleitet. Die hohe Geschwindig-
keit fuhrt aber, vor allem in den
h&heren Leveln, schnell zu eini-
ger Hektik, Nicht zuletzt deswe-
gen, weil die Angreifer auch Ra-
keten auf den Spieler abschie-
Ben. Die Spielmotivation ist zu
Beginn recht hoch, sie |&Bt aber
nach, wenn man die einzelnen
Level, von denen es nur drei
gibt, erst einmal kennt. Am En-
de des dritten Levels gibt es ei-
ne Bonus-Sequenz, in der man
in der Luft auftanken kann. Man
sieht hier ein riesiges Tankflug-
zeug, das etwas unruhig in
der Luft liegt. Schafft man
es, hier anzukoppeln, dann

gibt's reichlich Bonus-Punkte.
Zum Tanken hat man nur eine
bestimmte, recht kurze, Zeit-
spanne zur Verflgung. Ist die
Zeit abgelaufen, oder hat man
das Ankoppeln geschafft, dann
geht's ins nachste Bild. Die ein-
zelnen Level unterscheiden
sich in der Hintergrundgrafik
und in der Menge der Raketen,
die die Feinde auf einen ab-
schieBen. Hatten die Program-
mierer einige Level mehr ein-
gebaut, so wére ein wirklicher
Hit entstanden, aber auch so
hat AFTER BURNER einiges zu
bieten. Die Start-Sequenz zum
Beispiel ist sehr gut gelungen.
Hier gibt es auch sowas wie
Sprachausgabe, die sich aber,
aus was fir Granden auch im-
mer, auf zwei Worte be-
schrankt: ,GET READY". Ein
biBchen wenig! Wer auf
schnelle Action-Spiele steht,
der ist mit AFTER BURNER si-
cher gut beraten, an das Origi-
nal kommt die Umsetzung aber
nicht ran.

Ottfried Schmidt
Gl s e 9
Sound................. 6
Spielablauf ............ 7
Motivation ............. 8
Preis/Leistung ........ . 8

Action Games

Anarchie fiir 10 Mark

Programm: Anarchy, System:
Spectrum, Schneider (gete-
stet), C-64, Preis: ca. 10 DM,
Hersteller: Rack it, Abingdon,
England, Muster von: Master-
tronic, England.

RACK IT heiBt das erste Billig-
Label von HEWSON mit dem
Vertrieb von MASTERTRONIC.
Da HEWSON in letzter Zeit fast
nur mit Top-Programmen
gléanzte (man denke nur an Ne-
bulus und andere!), war ich ge-
spannt, mit welcher Qualitat
wohl| die Low-Budget-Produkte
der Firma aufwarten wirden.
Eines der ersten Spiele dieser
Reihe trégt den progressiven
Titel ANARCHY, besitzt ei-
nen actionverheiBenden Back-
ground, aber ein simples
Gameplay, '

Zur Story: Auf dem Planeten
Anarchy ist aufgrund einiger
Rebellen die blanke Anarchie
ausgebraochen (ahal), so daB
DU dazu auserkoren bist, in die
Stationen der Rebellen einzu-
dringen, um deren Waffen-und
Bombenvorréte zu vernichten.
Im Game sieht das dann so aus,
daB man mit einem kleinen Ve-
hikel durch ein Spielfeld mit
zwei Arten von Steinchen
braust, wobei Ihr alle auffallig
gefédrbten Steinchen vernich-
ten miBt. Dazu darf man mit sei-
ner Karre aber nicht direkt vor
den Dingern, sondern einen
Steinchenwurf davon entfernt

stehen, will man mit gezieltem

Dauerfeuer alle ,Waffen* um-
nieten. Nebenbei kurven auch
noch ein paar pulsierende
Sprites durch die Gegend, die
man durch AbschieBen for kur-
ze Zeit bewegungsunfahig ma-
chen und in der Gegend her-
umschieben kann, die aber bei
direkter Berithrung generell
den Tod bringen. Hat man alle
relevanten Steinchen inner-
halb des Zwei-Minuten-Limits
abgeschoBen, ertént eine Art
Sirene, und man muB nun ein
neu aufgetauchtes Steinchen
mit einem dicken ,E*finden, um

ins nachste Level (oh, Ent-
schuldigung; es muB natiirlich
heiBen: Zur nédchsten Rebel-
lenstation) zu kommen. Alle
fanf Levels kommt |hr dann in
eine Station, in der eine Bombe
versteckt ist. Dort werdet |hr
dann sogar auf Feinde stoBen,
die sich durchs AbschieBen le-
diglich far eine Sekunde lahm-
legen lassen.

Das Ganze hort sich zwar recht
simpel an, erhalt aber durch

‘das Musterdes Spielfeldesund

die Regel mit dem Abstandhal-
ten einen interessanten strate-

‘gischen Reiz.Besonders in den

héheren Levels sind die Stein-

chen so gemein plaziert, daB

man einiges an Uberlegung
aufbringen muB, um alle Stein-
chen richtig vor die Kanone zu
kriegen. Nimmt man dann noch
das Zeitlimit und die immer fre-
cher werdenden ,Rebellen®
hinzu, so wird ANARCHY zu ei-
nem recht unterhaltsamen
Spiel, daB die zehn Méirker
wirklich wert ist. Die Grafik ist
zwar simpelster Break-out-Stil,
aber das Game braucht auch
keine tollen Screens filr einen
schnellen Spielablauf. Aufge-
lockert wird die Ballerei aber
noch mit einem fiir Schneider-
Verhéltnisse tollen Sound, den
man einem Low-Budget-Spiel
gar nicht zutrauen méchte,
HEWSON kann man zu diesem
witzigen Spiel nur gratulieren,
denn mit der Qualitat, die die
Firma mit ANARCHY auf dem
Billigsektor gezeigt hat, darf
man fir die Zukunft hoffen. AN-
ARCHY wdre nie im Leben ei-
nes Full-Price-Games wiirdig,
gehort aber bei den Billig-Ga-
mes mit Sicherheit zu den gu-
ten Spielen.

philipp
L e e e e 5
SOUN i ca e s aiisii g 9
Spielablauf ........ e ]
Motivation ........... on B
Preis/Leistung ......... 8
41






S

“Aus der Tiefe des Schlafs Kommt der Schreaken - FRIGHTMARE...
Werden Sie uberleben?
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Frightmare - Ein Computerspiel fur den Commodore 64, Spectrum Schneider und bald auf dem IBM PC, Kassette 34, 95 DM,
Disk 49, 95 DM (IBM 59, 95 DM).

Cascade Games Ltd., 1-3 Haywra Crescent, Harrogate, North Yorkshire, England. Tel: 0423 525325 Faz: 0423 530054.




Action Games

Programm: Cogan's Run, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 40 DM,
Hersteller: Softgang/Rainbow
Arts, Gitersloh, Muster von:
[i0].

Wer bisher fleiBig die Amiga-
Reviews in der ASM gelesen
hat, wird schon hier und dort
mal auf den Namen SOFT-
GANG gestoBen sein. Von den
Programmen, die es bisher von
der Softgang gab, konnte ei-
gentlich keines so richtig Uber-
zeugen, und dies &ndert sich
auch mit COGAN'S RUN nicht
schlagartig, dennoch kann
man sagen,daB man einen sehr

far, daB ich ,Cogan” nicht so
positiv empfand wie die ,Cast-
les®, ist wohl der, daB unser Co-
gan ein ausgesprochener Ein-
zelgénger ist, wodurch die
Teamwork-Motivation entfallt.
Die Grafik, hmm, schlecht ist sie
ja nicht, aber irgendwie fehlit
mal hier was und da mal was.

Die Animation des Ma&nnleins,
das Ober den Screen spaziert,
Schalter betétigt und ein wenig
(zumindest ganz am Anfang
des Spiels) auf einen (durch
Schalter aktivierten - tiickisch
thckisch!) Roboter schieBt, der,
ich kann mir den Vergleich ein-

s-_ﬁft e T

vielversprechenden Schimmer
am Horizont entdecken kann,
denn ,Cogan’s Run“ stellt alle
Softgang-Programme, die ich
kenne, mit Leichtigkeit in den
Schatten.

,Cogan's Run"ist ein zweifellos
an Broderbund's THE CASTLES
OF DR.CREEP (C-64) ange-
lehntes Programm, welches
das Vorbild aber im Spielwitz
und der Komplexitat bei weitem
nicht erreichen kann. (Ach,
«Dr.Creep” ist ganzlich unbe-
kannt?) Das Spielprinzip ist fol-
gendes: Man muB, um ein ge-
wisses Ziel (bei ,Cogan“ ein
zentrales Terminal; bei ,Creep"
die Freiheit) zu erreichen,
durch eine ganze Menge Géan-
ge schlawinern, auf dem Weg
einer Menge Monster etc. aus-
weichen, und, was das wichtig-
ste ist, Energiebarrieren, Wan-
de, etc., teilweise permanent,
teilweise aber auch nur fir kur-
ze Zeit,durch das Betatigenvon
Schaltern beseitigen, bzw.
deaktivieren. D.h. fur den Spie-
ler, daB er, wenn die ,Labyrin-
the" geschickt angelegt sind,
beim Spielen auch denken
muB. Somit sollte man den
Spielwert etwas hoher anset-
zen. Da ,Cogan's Run® aber
trotzdem nicht der groBe Hit ist,
hat man wohl schon an der Ein-
leitung gemerkt. Ein Grund da-

S

fach nicht verkneifen, ungeféhr
so aussieht, als hatte der Grafi-
ker den Film ,Das schwarze
Loch” in Schwarz-WeiB gese-
hen, ist nicht unbedingt umwer-
fend. Ansonsten gibt es an der
Grafik nicht sehr viel auszuset-
zen. Hier und da héatte man ein
paar Dinge schoner gestalten

sollen, aber was soll’'s? Alles in
allem mittelm&Big. Der Sound
ist amigamaBig und bringt,
wenn man sich mal in aller Ru-
he mit dem Programm ausein-
andersetzt, eine recht dichte

Atmosphare riber. Wenn man
sich den Sound eine Weile um
die Ohren gedrdhnt hat,
schwirren einem nur noch Be-
griffe wie ,Hoéhlenkoller", ,HoI-
le*, ,Tod & Teufel” (was keinerlei
Okkultismus meinerseits ist,
ehrlichl) und ,SchnellimbiB*
durch den Kopf Da es aber
nicht sonderlich schwierig ist,
einen Soundsampler zu bedie-
nen, und da die Sounds soooo
toll nun auch wieder nicht sind,

Die ,,Castles" lassen grilien!

bekommt der Sound eine mitt-
lere Bewertung. AbschlieBend
kann man sagen, daB bei CO-
GAN'S RUN recht solide gear-
beitet wurde. Programmtech-
nisch gibt es nichts zu bean-
standen, auBer daB (was aber
keine direkte Kritik ist) die Zahl
der bewegten Objekte nicht ge-
rade sehr hoch ist. Akzeptabel!
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Das Ritter-Fiasko

Programm: Knight Games 2 -
Space Trilogy, System: C-64,
Preis: ca. 32 DM (Kass.), ca. 45
DM (Disk.), Hersteller: English
Software, Manchester, Eng-
land, Muster von: English Soft-
ware.

Wir schreiben das Jahr 3002.
Trotz des immensen techni-
schen Fortschritts scheinen ein
paar alte Unsitten immer noch
nicht ausgerottet zu sein. Denn
auch jetzt werden Turnier-
kdmpfe ausgefihrt, dies mal al-
lerdings mit schnellen Raum-
schiffen und heiBen Laserka-
nonen. Insgesamt drei Sekto-
ren muBtIhr so bei KNIGHT GA-
MES 2 von ENGLISH SOFTWA-
RE Uberwinden, wenn |hr Held
des Universums werden wollt.
Habt Ihr einen Sektor geschafit,
bekommt lhr ein Password, mit
dem lhr den nachsten Sektor,
sprich das né&chste Spiel,
nachladen und starten kdnnt.
Im ersten Sektor muB man zu-
ndachst dreimal jeweils 10
Aliens aufsammeln und zur
Startrampe bringen. Klar, daB
der Schwierigkeitsgrad und die
Angriffe diverser Aliens nach
und nach zunehmen. Beson-
ders fies ist dieser blode Ma-
gnet, der einen dauernd ver-
folgt und durch einen gezielten
Treffer nur fir eine kurze Zeit
bewegungsunfahig wird. Der
gelungene AbschuB einiger an-
derer Feinde bringt dagegen
Bonuspunkte, Energie und
mehr Power fir die Reserven.
Zwischen den einzelnen Level
kann diese Reserve dann nach
Belieben dazu verwendet wer-
den, die Status-Anzeigen wie-
der aufzufiillen. Soweit, so gut,
kommen wir also nun zum Ga-
me selbst. Der Bildschirm sc-
rolit horizontal nach links und
rechts und macht den Blick frei
auf ein paar ganz hiibsche
Backgrounds. Leider ist diese
ganze Szenerie nur zwei Bild-
schirme groB, so daB man kaum
viel Abwechslung verlangen
darf. Ermuntert durch ein paar
gut gemachte Baller-Sounds,
die mir fast noch besser als die

«uberredet" werden

eher durchschnittliche Titelme-
lodie gefielen, machte ich mich
auf die Jagd nach ,meinen

Aliens. Doch, oh Graus,
muBte ich feststellen? Die k
nen Kerle missen durch vier-
maliges BerlOhren erstmal dazu

p— LLOEaTON

,an Bord zu
gehen! Dann aber machte ich
mich schnell aus dem Staub
und lieferte den Kerl auf meiner
Basis ab. Ubrigens: Kennt Ihr
das Uralt-Spiel Defender, das
es auch mal als Spielhallenau-
tomaten gab? Die Handlung
war da namlich ganz &hnlich!
Na ja, jedenfalls sammelte ich
weiter so vor mich hin, bis, ja bis
plbtzlich mein Schiffchen man-
gels Energie den Abgang

machte. Was konnte der Grund
daflr sein? Nach einigen Tests
entdeckte ich den Grund daflr,
und diese Erkenntnis lies mei-
ne Motivation vollends baden
gehen: Von oben regnet es
wahrend des ganzen Spiels
massig kleine Bombchen, diein
einer zufalligen Hohe explodie-




Gut!

rrogramm: Kung-Fu Kid, Sy-
stem: Sega, Preis: Ca. 60 DM,
Hersteller: Sega, Japan, Mu-
ster von: [19].

KUNG-FUKID fir das Sega Ma-
ster System ist eine Herausfor-
derung flr jeden Karate- und
Kung-Fu-Fan. In dem Spiel for-
dern sie den bdsen Madandas
zum Kampf heraus, um den Tod
lhres Kung-Fu-Lehrmeisters
Tayron zu rachen.

ren. SchieBt man die Dinger
nicht rechtzeitig ab, wird dem
Raumschiff Energie entzogen,
ganz egal, ob die Bombe nun
neben dem Schiff oder Licht-
jahre entfernt explodierte! Also
ehrlich, spatestens im zweiten
Level des ersten Sektors hat
man (berhaupt keine Chance
mehr, langer als eine halbe Mi-
nute am Leben zu bleiben, denn
eine Explosion folgt der ande-
ren, ohne das man tberhaupt
weiB, wo die ganzen Dinger nun
runtergekommen sind! Das ist
jawohl echt Schwachsinn hoch
drei! Selbst wenn |hr es wider
Erwarten doch mal schaffen
solltet, in den nachsten Sektor
zu kommen, wird das Game kei-
nesfalls interessanter. Dann
namlich gibt's 'ne simple Balle-
rei auf ein paar Sprites, wah-
rend lhrim dritten Sektor vor ei-
ner Burg (im Jahre 3002 =lach-
haft!) Mann gegen Mann kadmp-
fen muBt.

Fazit: KNIGHT GAMES 2, diese
Dreiersammlung von alten Bal-
ler-Konzepten, gepaart mit ei-
nem vernichtenden Schwierig-
keitsgrad, taugt fir den Millei-
mer, ist aber Verschwendung

jedes einzelnen Speicherplat-
zes, der mit diesem Game be-
legt wird. Forget it! philipp
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Aber bis Sie Madandas Burg
Lion's Castle erreichen, mis-
sen Sie erst noch gegen viele
von Madandas damonische
Kreaturen bestehen. Zum Bei-
spiel gegen Monster Indara,
Lee the Witch, den Riesen-
frosch Geroppa, Zombie-King
Tao und noch gegen weitere
Bosewichte.Zum SchluB taucht
Mandanda mit seinen Feuer-
béllen auf. Ist er besiegt, ist das
Spiel beendet.
Wang, der Spieler, kann nach
rechts und links laufen. Er kann
sich hocken, und er kann natir-
lich springen. Hinzu kommt,
daB Sie wahrend des Spiels ei-
nen geheimnisvollen Talisman
bekommen, der lhnen (berna-
tlrliche Krafte und Schutz ge-
gen die gemeinsten Monster
verleiht. Der Talisman hat die
Form eines magischen Amu-
letts. Sieben Runden voller ge-
fahrlicher Kampfe sind zu be-
stehen, bevor Sie Madanda und
seine Helfer besiegt haben.
Kurz vor Ende einer jeden Run-
de treffen Sie auf ein sehr ge-
fahrliches Monster. Sobald es
auftaucht, wird oben eine zwei-
te Anzeige fir das Monster ein-
geblendet. So kénnen Sie se-
hen, wie es wéhrend des
Kampts um Wang steht. Nur mit
mehreren gut gezielten Tritten
und einer bestimmten Taktik
kann das Monster besiegt wer-
den. Der Talisman ist bei den
Monstern wirkungslos.
Sobald Sie dieses Monster ver-
nichtet haben, ist die Runde zu
Ende, und Sie kommen danach
automatisch in die nachste. Flr
jede Runde stehtlhnen nureine
begrenzte Zeitspanne zur Ver-
flgung, die jedoch immer aus-
reicht, um alle Feinde zu ver-
nichten. Verliert Wang ein Le-
ben (er hat am Anfang deren
drei), muB man noch einmal
ganz von vorn anfangen.
Hat Wang es dann geschafft,
auch seinen schwierigsten
Gegner Madanda zu (berwalti-
gen, so wird dieser vom Blitz in
die Héhe geschleudert. Es sind
zwar nur sieben Runden zu be-
stehen, doch Wang muB insge-
samt elf Monster besiegen, da
in Runde sechs gleich flinf da-
von direkt hintereinander kom-
men, die zu besiegen sicher
nicht einfach sind.
KUNG-FU KID ist ein gutes Ac-
tion-Spiel mit einer wunder-
schénen Grafik. Besonders toll
ist das Bild eines Drachens am
Ende der finften Runde.
KUNG-FUKID ist ein MuB fir je-
den Karate-Freak. Allerdings:
Wer ein gelbter Spieler ist,
braucht nach meiner Meinung
nicht allzu lange, bis er das
Spiel zu Ende gespielt hat.
Lothar Giesen

Action Games

laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir
DEUTSCHLANDS
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS

MIT DEM BESTEN SERVICE
UND DAS BEWEISEN WIR TAGLICH.

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

Apolio 18 34,
Bangkok Knights 29.90 39.80
Deflactor 29.90 39.80
= G.L. Superstar Soccer 20.90 38.90
Garrlson “ Gauntlet Il 29.90 39.90
Gryzor 20.80 39.890
Jinxtar -.-~ 58.00
i Masters of the Univers 29.90 36.90
Amiga 59.90 Matchday Il 29,90 38.90
Outrun 29.90 34,00
Psycho Boldier 29.80 38.890
Sokoban == 38.80
Testdrive 34.90 44.90
Wintarolymplcs 88 26.890 39.80

C64
Basketmaster
Bobaleigh
Brlvea:;rd =
Centertol Id CB 4
Firatrap Garfle
Flying Shark
Gunboat
Knightgames i Disk 49.90
Knightmare
Ramparts
Rastan
Super Hang on
Tatrie
Te ba on Top
Tolteka
Amliga
Art of Chesa 80.80
Cogan's Run 44 G0
Dark Castle 80.90
Platoon C64 @ 5 o
Down at the Trolls 48.90
Gunship * 89.80
z King of Chicago 50.90
Cas. 29.90 Disk 39.90 Reisends im Wind 1411 80.60
Shadowgate 85.90
Btrange naw World 44,80
Stresigang 40.90
Strip Poker Il 29.80
Tetris * 54.80
Thunderboy 49.90
Winterolymplos * 5450

Atarl ST

Catch 23

Chameonix Challenge
Clevar & Bmart
Dungeon Mastar *
Enduro Racer

Epyx: Spielesamml.
Formular 1 Grand Prix
King ol Chicago *
Tolteka

Univars. Military Sim.

1EM

30 Halicopter
Dark Castle
Elite

Falcon F-16 *
Pirates

* Prg. waren bel Drucklegung noch nicht arhdltlich, uber vom 8
tum diesar Ausgabe angakindigt.

Miniputt C64

Disk 49.90

Cas. 34.90

ehaus zum Erachai

Natirlich fGhren wir auch Programme {Gr Schendier, 010 und Atari sooxL Fordern Sis um-
geheand neaueste Praisiiste gegen franklarten und ten Rickurr

WEITERE ANGEBOTE IN UNSERER KOSTENLOSEN PREISLISTE!

WIR HALTEN STANDIG EINIGE TAUSEND PROGRAMME
FUR SIE AUF LAGER.
NEUERSCHEINUNGEN FAST WOCHENTLICH

Besucht uns doch mal (10-13 Uhr, 14-18.30 Uhr)
Laden und Versand: Laden Kéin 1 Laden Disseldorf

Berrenrather Str. 159 Humoldstr. 84
5000 Kdéin 41
Tel.:(0221)4166 34

Matthiasstr. 24-26
5000 Kéin 1
Tel.: (0221) 239526

ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER
0221-4166 34 10-18.30 Uhr
0221-42 55 66 24-Std. Service



Action Games

,Qual“ durchs Labyrinth

Programm: Gauntlet |l, Sy-
stem: C-64 (getestet), Spec-
trum, Schneider CPC, Atari St,
Preis: variiert je nach System,
Hersteller: U.S. Gold, Birming-
ham, England

Nach dem ,legendaren® Hitli-
stenstirmer GAUNTLET , sah
sich wohl U.S. GOLD aufgrund
des groBen Erfolges veranlaBt,
gleich noch einen Nachfolger
nachzuschieben. Dies ist im
Jharten” Softwaregeschaft ei-
gentlich gang und gébe, woflr
es auch in letzter Zeit mehrere
Beispiele gibt. Diese ,Rema-
kes" fielen aber bis auf einige
Ausnahmen eher schlechter
als der Vorgéanger aus und lie-
Ben oft den Gedanken aufkom-
men, daB hier nur versucht
wurde, die Popularitat des Vor-
géngers in schnelles Geld um-
zusetzen, Das sowas aber nicht
unbedingt zur Regel werden
muB, zeigt der Nachfolger,
GAUNTLET I, der meiner Mei-
nung nach besser abschneidet
als der Vorgéanger.

Am eigentlichen Spielprinzip
hat sich bei GAUNTLET |l ge-
gentber GAUNTLET | dber-
hauptnichts geédndert. Der
Spieler hat also wieder die Auf-
gabe, seine Figur durch schier
endlose Labyrinthe zu steuern
und dabei gegen ,Armeen“von
Enemies zu bestehen. Die Le-
benskraft des Spielers, die am
Anfang noch auf ,satten* 2000
Lebenspunkten steht, sinkt bei
jedem ,Vollkontakt" mit den ver-
schiedenen Monstern rapide,
so daB ein Ende zumindest mit
weniger Spielpraxis schnell
droht. Doch durch Zaubertran-
ke und Essensportionen las-
sen sich wertvolle Lebens-
punkte gewinnen und der fast
unausweichliche Tod um einige
Levels verschieben. Einige
Zaubertrdnke verschaffen der
Spielfigur auch besondere F4-
higkeiten wie z.B. Schnell-
schuss, Erhéhung der Feuer-
kraft usw.

Seine Spielfigur kann der Spie-
ler zu Beginn der Expedition
aus vier verschiedenen Perso-
nen auswéhlen, wobei jede
spezielle Starken oder Schwa-
chen aufweist. Desweiteren
kann man auch gleichzeitig zu
zweit auf dem Bildschirm agie-
ren, wobei nattrlich Teamwork
die Devise ist. SchlieBlich ist
dies ein Kampf um das nackte
Uberleben.

In den einzelnen Labyrinthen,
von denen aber nur immer ein
Ausschnitt auf dem Screen er-
scheint, gilt es den Ausgang
zum néachsten Level zu finden.
Der Weg zu soich einem Aus-
gang fihrt meist an ganzen Ko-
lonien von Monstern und ande-
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rem FuBvolk vorbei, das es zu
eliminieren gilt - sprich Ballern,
bis die Schwarte kracht. Dane-
ben wird der Weg zu oft erlo-
senden Ausgangen durch ver-
schlossene Taren, zu denen
erst der Schlissel gefunden
werden muB, und andere nette
Hindernisse erschwert, die oft
erheblich die verbliebene
Energie reduzieren.

Um tberhaupt bei GAUNTLETII
eine Chance zu haben,d.h.sich
durch die knapp 200 Level
durchzuwuseln, ist es sehr rat-
sam, den Two-Playermodus an-
zuwéhlen, da hier mit etwas Ge-
schick kein Game over drohen
muB.

Nun, langsam werden sie sich
sicherlich fragen,was denn das

+-Revolutiondre" an GAUNTLET

Il ist. SchlieBlich ist dies alles
schon von dem Vorganger her
bekannt. Zum einen sind eine
ganze Zahlvon neuen Monster-
kreationen entstanden, die
noch heimtlckischer und noch
schwerer zu beseitigen sind.
Doch auch einige andere Fea-
tures sind zu diesem Spiel hin-
zukommen. So gibt es nun ,l&h-
mende Fliesen®, auf denen die
Spielfigur fur einige Sekunden
bewegungsunféhig als Ziel-

scheibe flr monstrose Schiis-
se herhalten muB. Auch Wénde,
an denen des Spielers Schiis-
se einfach abprallen, wurden in
das Spiel integriert. Neben die-
sen neuen Funktionen im Spiel,
von denen ich natirlich nicht
alle aufgezahlt habe, wurde
auch die Grafik ein wenig ver-
bessert, wobei ich mich hier
aber auf die C-64-Version be-
ziehen muB. Sie gleicht fast im-
mer noch dem Vorgénger, ob-
wohl aber auch einige Neu-
erungen hinzugefigt wurden.
Bemerkenswert ist aber die
Atari St-Version. In dieser Ver-
sion kénnen bis zu 4 (vier !)
Spieler gleichzeitig via Joystick
agieren, was durch einen spe-

ziellen Adapter, den man sich
noch zuséatzlich zulegen muB,
erreicht wird. Bisher hat aber
niemand diese neuartige Kon-
struktion gesehen, so daB ich
mich ganz auf die Anleitung
verlassen muB.

Doch leider muB ich das bisher
Uberwiegend positive Bild ein-
schranken, weil doch einige
negative Punkte, die schon
beim Vorganger unangenehm
auffielen, nicht abgestelit wur-
den. Ein Beispiel hierfiir ist die
nicht existierende Highscoreli-
ste, die sicherlich ein echter
Anreiz zu Hd&chstleitstungen
wére. Aber auch eine Save-
funktion, die man besonders
nach einigen Stunden Spiel
gerne in Anspruch nehmen
wiirde, fehlt ganzlich. Es ist halt
Nonstop-Spiel angesagt.

Die Motivation ,kénnte* auch
darunter leiden, wenn der Spie-
ler bemerkt, daB sich die Level
nach gewisser Zeit einfach wie-
derholen.

Die Frage, ob ein Kauf ange-
bracht wére, sollte doch jeder
nach reiflicher Uberlegung
selbstentscheiden. GAUNTLET
Il ist meiner Meinung nach ein

Gauntlet | mit einigen Extras,
die sicherlich den SpielspaB
erhodhen, aber trotzdem dieses
Spiel noch lange nicht zu einem
sehr guten Spiel machen. Bei
meiner Bewertung beziehe ich
mich aber nur auf die 8-Bit-Ver-
sionen, da uns leider noch kei-
ne Atari-St-Version vorlag. Die-
se Version wird sicherlich er-
heblich besser abschneiden.

Torsten Blum

Wenig

Programm: Zillion Il - The Tri
Formation, System: Sega,
Preis: Ca. 65 DM, Hersteller:
Sega, Japan, Muster von: [18].

Die Softwarewelle fiir den SE-
GA rollt. Doch leider ist nicht al-
les Gold, was rollt. Bestes Bei-
spiel fir diesen Spruch: ZIL-
LION II! Grafisch gut - spiele-
risch a! Aber mal von An-
fang an. Kennen Sie Moon Bug-
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gy? Ja? So ahnlich sieht ZIL-
LION Il namlich aus. Man fa

mit einem Motorrad durch ei-
nen langen Gang und ballert

LUngeziefer”in Form von Aliens

und merkwiirdigen Robotern
ab. Dabei muB man noch tber
Hindernisse springen. Wie bei
Moon Buggy (oder auch Moon
Patrol) werfen die fliegenden
Robots auch mit Bomben um
sich.

Tja, man fahrt also so rum, bal-
lert ein wenig, und das war's
dann auch schon. Nicht gerade
ein Spiel, bei dem Shmmlmq
aufkommt. Sicher,es g e

anderes gemacht wird, aber die
waren nicht so gahnend lang-
weilig. AuBerdem ist die Steuer-
ung mit Hilfe - Sega-Joy(-
sticks?) sehr ermidend
(Krampfim Daumen garantiert).
Wie alle modernen Games ver-
fugt auch ZILLION Il uber
Sound. Der ist aber auch nicht
gut (verdammt, gibt's denn
mchh Positives?). Doch! Eines
gut ist! Die Grafik!
ganz brauchbar
und wirde eine gute Note be-
kommen, = SDIIle
nicht s
wirde
stellt sich natarlich die Frage:
Warum wurde ZILLION Il nicht
zum Flop des Monats gewahlit?
Ganz einfach! Wir haben schon
einen Kandidaten dafur, der es
fertiggebracht hat, noch
schlechter zu sein (auch 'ne
Leistung!). Also, Sega-Fans,
laBt die Finger davon, es lohnt
nicht!
Ottfried Schmidt

Spielablauf ..
Mo@ivatiqn




Da habhen wir den Mist!

Programm: Kwasimodo, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. 35 DM,
Hersteller: King Size/Robtek,
Muster von: Headlines PR,
England.

Von ROBTEK aus England
kommt eine neue Katastrophe
auf den deutschen Software-
markt zu. Das Programm, um
die Sache mit dem Titel zu er-
hellen, hat nichts mit dem ,Qua-
simodo” zu tun, den es vor Jah-
ren mal von Synapse Software
(glaub’ ich) auf dem kleinen
Atari und dem C-64 gab (war

Obrigens gar nicht so
schlecht!). Es ahnelt eher frap-
pierend dem Programm

HUNCHBACK, das es,auch vor
einiger Zeit, auf dem C-64 gab
(,und zwarvon Ocean"klimpert
es irgendwo in meinem Hinter-
kopf). Soviel vorweg. Inzwi-
schen ist Kickstart gebootet, so
daB ich die Programmdiskette
einlegen kann. Nachdem ich
den nervigen Courbois-Soft-
wareschutz im zweiten Ladean-
lauf endlich davon habe (ber-
zeugen koénnen, daB mir ein
Original vorliegt (das Ding ist
echt widerlich. Man muB sich
bei der Eingabe eines Codezei-

hat (wie auch der gesamte Rest
desJoysticks, versteht sich), ri
mich im wahrsten Sinne des
Wortes beinahe vom Hocker.
Beinahe wére ich mitsamt Joy-
stick ricklings umgekippt. DaB
die Bildrohre meines Monitors
keinen Sprung bekommen hat,
wundert mich noch heute. Das
sieht also so aus: Links, auf ei-
ner Backsteinmauer (nur viel
simpler), steht ,Quasidodeho-
se", der Held, mit einem Riesen-
buckel (im Spiel versinnbild-
lichtdurch einen Rucksack, der
von einem Blagger-adhnlichen
Sprite getragen wird). Die Ani-
mation dieses Gléckners
(schrei, lach, gréhl so to speak)
ist nicht ganz ideal geldst wor-
den, kdnnte man sagen. Zumin-
dest, wenn man nicht so ge-
mein sein will, zu sagen, daB sie
einfach lacherlich ist (vielleicht
ist das ja auch zur Erheiterung
des ,Kéufers® (den es nicht
gibt) gedacht, anders jeden-
falls kann ich mir das nicht er-
kldren). Von rechts kommt ein
«Pfeil" angeflogen. Die Sprite-
routine hierbei ist sicherlich
sehrinteressant. Man muB sich
das ungefédhr so vorstellen:
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chens nur mal vertippen, schon
darf man den ganzen Mist
nochmal laden), sehe ich mit
Entsetzen den Titelscreen. Blo-
der geht's kaum. Dazu noch die
briillende Musik, deren einzi-
ges Instrument so ... maBig ge-
sampelt ist, daB aus den Laut-
sprechern meiner Anlage ein
infernalisches Knacken und
Krachen zu héren ist (Es ist
beim Versuch geblieben, eine
Orgelmusik mit einigen schnel-
len Laufen zu programmieren.
Ehrlich gesagt wéren eine ge-
sampelte Klospilung oder ein
paar Feuerwehrsirenen &sthe-
tischer gewesen). Was mich
aber nach der sanften Betati-
gung des Feuerknopfes erwar-
tete, der mich schon durch un-
zahlige Schlachten begleitet

i
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Man nehme einen ,Pfeil* und
zeichne um seine duBeren Be-
grenzungen ein Rechteck, das
man dann mit schwarzer Farbe
fullt. Wenn nun der ,Pfeil" einen
anderen Gegenstand Ober-
deckt, so wird das schwarze
Rechteck mit (iber den hinteren
Gegenstand gezeichnet. Ge-
niall Den Programmierer haben
sie wohl mit der Muffe gepufft.
Ziel des Spiels ist es, die 25 Le-
vels, die alle einzeln von der
Diskette geladen werden mus-
sen, von links nach rechts zu
durchlaufen und, rechts jeweils
angekommen, eine Glocke zu
lauten. Hat man dies oft genug
geschafft, ohne ein Leben zu
verlieren, so bekommt man ei-
nen Bonus. Erwédhnenswert
aber auch der Sprung des Be-

sucksackten: Er springt an-
scheinend so schnell, daB er ei-
nen Kondensstreifen hinter
sich herzieht, oder wo kommt
das Flackern her, das sich hin-
ter dem Sprite herzieht? DaB
der gesamte, schon sehr lang-
same Spielablauf durch den
Sprung noch weiter verlang-
samt wird, ist eine weitere
Schluderei, die ihresgleichen
sucht. Zusammenfassend kann
man also sagen, daB KWASI-
MODO von ROBTEK der letzte
Schund ist, den es zu kaufen
gibt, Noch ein Beispiel: Wenn
man mit dem Mann nach links

Action Games

laufen mdchte, so dreht er sich
gar nicht erst um - er lauft rick-
warts; allerdings mit den Bewe-
gungsphasen fiirs Vorwérts-
laufen. Also: Genau das richti-
ge Programm zum Verschen-
ken, aber bitte nicht an Leute,
die keinen SpaB verstehen, da
diese einem das sehr krumm

nehmen kénnten. uli
L O s et )
SOUND vt iataioneias e
Spielablau ............. 1
Motivation ............. 0
Preis/Leistung ......... 0

2ufall spielt mit

Programm: War Cars Con-
struction Set, System: C-64
(getestet), Spectrum, Preis: ca.
10 DM, Hersteller: Firebird,

‘England, Muster von: [15].

Qietschende Reifen, schnelle
Autos, heiBe Action - was falit
einem nicht alles ein,wenn man
einen Titel wie WAR CARS
CONSTRUCTION SET hort?
Weit gefehlt, liebe Leute! Dieses
neue FIREBIRD-Game fiir den

schmalen Geldbeutel hat nun

wirklich sehr wenig mit Auto-
fahren zu tun. Nattrlich steht in
der Anleitung, daB zwei Grand-
Prix-Piloten sich aufeiner skur-
rilen Rennstrecke einen schi-
nen Fight liefern, aberim Endef-
fekt geht's ganz einfach darum,
auf einem gesplitteten Bild-
schirm mit einem &rmlichen
Auto-Verschnitt iber eine enge
Bahn zu rasen, um ein paar blé-
de Fahnchen einzusammein.
Durch diese Bahnen paBt aber
nur ein Fahrzeug hindurch, so
daB man ZusammenstéBe mit
dem anderen Fahrer (Compu-
ter oder Mitspieler) vermeiden
sollte. Die Bahnen laufen kreuz
und quer, Uber- und unterein-
ander, wahrend man nur einen
kleinen Teil der gesamten
Strecke sehen kann. Der Com-
puter gibt dabei in einem Fen-
ster immer vor, welche Flaggen
man fir eine gute Punktezahl
gerade finden muB. Ist der Geg-
ner zu lastig, kann man auch

Seda

einmalig eine Barriere auf-
bauen, aber die wertet das
Spiel mit Sicherheit auch nicht
mehr auf. Wem diese bltde
Fahrerei nicht schon zu lang-
weilig ist, darf sich auch noch
eigene Strecken (max. 5) in ei-
nem eigens dafiir implemen-
tierten, total umstadndlichen
Editor zusammenbasteln. Die
Anleitung verspricht zwar, daB
zusammengebastelte  Mall-
Strecken, die nie funktionieren
wirden, vom Programm er-
satzlos gestrichen werden,
aber dies erwies sich im Test
(glucklicherweise?) als Irrtum.
Nachdem ich  absoluten
Schrott zusammengebastelt
hatte, startete ich mein phanta-
sievolles Game einfach, und
WAR CARS stiirzte unvermittelt
ab, kehrte aber nicht ins Be-
triebssystem zurlick. Da dieses
Spiel sowieso reine Gllickssa-
che ist und anscheinend nicht
mal fiir einen ordentlichen Re-
set verwendet werden kann,
kann ich flr's WAR CARS CON-
STRUCTION KIT nur eine nitzli-
che Verwendung erkennen:
Zum Fillen des Malleimers!

philipp
L e A, T 6
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Spielablauf ............ 3
Motivation ............. 0
Preis/Leistung ......... 2
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» Elitef
fur
Arme EEN

Programm: 3D Starfighter, Sy-
stem: Spectrum (getestet),
Schneider (getestet), Preis: ca.
10 DM, Hersteller: Code Ma-
sters, England, Muster von Co-
de Masters.

Eine Mischung zwischen Elite
und Star Wars, wo gibt's denn
das? Natdrlich beim Billigspiel-
giganten CODE MASTERS! Die
Anleitung liest sich zunéchst so
harmlos wie bei vielen anderen
Ballerspielen auch: Wahle ei-
nen Zielplaneten aus und bal-
lere alles nieder, bis Du das
Mutterschiff erreichst! Bei né-
herem Hinsehen entpuppt sich
das Game mit dem verheiBen-
den Namen 3D STARFIGHTER
aber als weitaus komplexer als
ich annahm.Im unteren Teil des
Bildschirms sieht man eine In-
strumententafel, auf der der
vorhandene Schaden am
Schiff angezeigt wird sowie die
Energie der Laser und des
Schutzschirms. Wie beim Vor-
bild StarWars, so sind die Laser
auch hier dann am schuBkréf-
tigsten, wenn man nicht an-
dauernd schieBt, sondern den
Dingern Zeit zum Aufladen I4Bt.
Mit dem steuerbaren Faden-
kreuz muB man nun nur noch
die hin- und herfliegenden
Aliens der Reihe nach massa-
krieren, und schon geht's auf
zur Lichtgeschwindigkeit.
Sollte ein feindliches Ramschiff
zu nahe kommen (man er-

Punktum’

Programm: Point X, System: C-
64/128, Spectrum, Preis: Ca.
15 DM (Kassette), Hersteller:
Powersoft, England.

Shoot'em up is it! Ein weiteres
Spiel von POWERSOFT mit

| =

kennt's leicht an dessen Gro-
Be), so empfiehlt es sich, mit
+Space” den Schutzschirm ein-
zuschalten, der nattrlich auch
nur begrenzie Energievorrite
hat, sich aber nach einiger Zeit
wieder aufladt. Nach der Reise
mit Lichtgeschwindigkeit
kommt eine weitere Welle mit
Angreifern, zwischen denen
sich nun aber ein roter Punkt
tummelt. Behélt man diesen
Punkt im Fadenkreuz, wird er
immer gréBer und schlieBlich
sogar als Mutterschiff erkennt-
lich. Und nun kommt's: Ist man
durch den Traktorstrahl an
Bord geholtworden, gibt's noch
einige Informationen zum Pla-
neten und - hat man den richti-
gen Planeten angewdhit - eine
Aufgabe. Die Heimatgalaxis
wird ndmlich seit geraumer Zeit
von einem schrecklichen Ty-
rannen terrorisiert, der das
ganze Universum beerben will.
Wenn die Rebellen sich aber
organisieren und die ganze Sa-
che richtig anfangen, kénnten
sie eine Superwaffe zusam-

dem Titel POINT X ist nun er-
schienen. Es handelt sich hier-
bei wieder um ein Spiel,dasvon *
oben nach unten scrollt und bei
dem sich ein vom Spieler ge-
steuertes Flugzeug Level flr
Level hochk&mpfen und dabei
eine Horde von feindlichen J&-
gern und Bodenstationen ab-
schieBen muB. Zusatzwaffen
und sonstige Extras dirfen na-
tirlich nicht fehlen.

Ballern Sie sich also durch jede
gegnerische Flotte, um schlieB-
lich im Endkampfden Point X zu
erreichen. Bei jeder Kollision
des Jets miteinem Gegner oder
einem gegnerischen GeschoB
wird die Energie des Flugzeugs
um einen Punkt hinunterge-
setzt. Ist die Energie ganz auf-
gebraucht, zerfetzt es den Flie-
ger in alle Einzelteile. Durch
Einsammeln von speziellen
Objekten, welche zuféllig
manchmal auf dem Bildschirm
herumschwirren, werden die
Erfolgschancen stark erhdht.
Ein weiBes Objekt bedeutet Ex-
tradiisenantrieb flr den Jet,
wahrend Gelb zwel Extraener-
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menbasteln und alle Feinde auf
einmal vernichten. Um diese
galaktische Smart-Bomb her-
zustellen, solltet Ihr erst einmal
den Planeten Belmar anfliegen,
dann Ganta, Aipha, wieder Gan-
ta und wieder Alpha.

So, wenn |hr das alles gemacht
habt, seit |hr schon ein ganzes
Stickchen weiter. Um 3D-
STARFIGHTER zu |6sen, mBt
Ihr aber mit einer Spielzeit von
ca. 5 Stunden rechnen. Arger-
lich ist es da allemal, daB es bei
keiner der beiden Versionen
die Moglichkeit gibt, den Spiel-
stand abzuspeichern.Argerlich
war auch,daB das Game aufdie
Dauer ein wenig eintdnig wird,
denn das Ritual beim Anfliegen
eines Zielplaneten &ndert sich
um keinen Deut, nur die Anzahl
und Clevernis der Feindschiffe
erhtht sich im Laufe des Spiels
etwas. Da wére eine erstklassi-
ge Animation nicht schlecht ge-
wesen, um den SpielfluB zu er-
héhen. Der Schneider kann
diese zwar bieten, besitzt aber
einen ungleich h&heren

giepunkte bringt. Ein hellrotes
Objekt gibt dem Flieger dop-
pelte Feuerkraft, Rot sogar ei-
nen VierfachschuB. Lila zerstért
alle momentan auf dem Bild-
schirm zu sehenden Feinde,
und schlieBlich gibt es noch
500 Bonuspunkte, wenn ein
blaues Objekt eingesammelt
wird. POINT X erinnert sehr
stark an den Spielautomaten
XX Mission. Vielleicht hat man
sich hier nur um die Lizenz ge-
driickt? Dazu istaberwederder
Sound noch (was sehr wichtig
wére, will das ohnehin schon
abgelutschte Spielprinzip
noch irgendjemanden vom Sitz
werfen) die Grafik gut genug
gelungen. Sie ist nicht schlecht,
doch dem C-64 fehlit dazu halt
die Aufldsung, auBerdem sind
auch die Sprites nur Grau in
Grau gehalten. Das Spiel selbst
leidet etwas an Unspielbarkeit.
Will man namlich Bodenstatio-
nen abschieBen, muB erst ein
Fadenkreuz, das nur wenige
Zentimeter vom Flieger entfernt
ist und immer mitgeht, auf das
Bodenziel zeigen. Inzwischen

-« » Oder
billiges
pOotarwars“?
Schwierigkeitsgrad als die

Spectrum-Fassung, die zwar
ab und zu ein paar hipfende
Sprites bietet, daflir aber we-
sentlich spielbarer ist. Die Gra-
fik 4Bt sich hingegen bei bei-
den Fassungen ungeféhr
gleich bewerten, denn beide
Systeme bieten fast die selben
Sprites und ein gutes, ziemlich
weiches 3-Wege-Sternensc-
rolling. Richtig aufgetrumpft hat
der Schneider aber beim The-
ma Sound. Zum einen gibt's
ziemlich gute Digi-Speech (die
Spectrum-Sprachausgabe
klingt da eher wie ein chroni-
scher Keuchhusten) und dazu
noch eine gut gelungene Melo-
die, die das Spiel passend un-
termalt. Letzteres fehlt dem
Spectrum vollig.
3D-STARFIGHTER konnte
mich nicht in allen Punkten
Uberzeugen, denn das Pro-
gramm bietet einige Schwach-
stellen und héatte besser ge-
macht werden kénnen. Ande-
rerseits ist das Spielkonzept
ganz nett und ftr 10 Mark wirk-
lich gut umgesetzt worden. Als
Ablenkung fir lange, langweili-
ge Abende lohnt sich die Aus-
gabe eines Blauen fur 3D-
STARFIGHTER allemal. philipp

(Spectrum/Schneider)
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haben die Schiisse der Station
das eigene Flugzeug schon
sehr arg beschédigt. Auch das
Weiterkommen hangt vom blo-
Bem Zufall ab: Die herunter-
schwirrenden Extras erschei-
nen oft in Situationen, in denen
die Chance, sie zu erreichen,
nursehrgering ist. Die Wahl| der
Extras fUhrtdas Programm sehr
eigenwillig aus. Die Spriteab-
frage ist hier auch nicht zu ge-
nau genommen worden.
Das Spiel kann zu Beginn
sogar einige Minuten fesseln,
doch es fehlt die langfristige
Motivation (auch ohne High-
Score-Liste). Zusammenfas-
send istdennoch zu sagen, daB
es aufjeden Fall schon ,billige-
re" Billigspiele gegeben hat
und auch sicher wieder geben
wird. Was will ich also mehr?
ef

BOUND: . civivvaisnionicnnmns D
Splelablauf. ks B
Motivation: ..:....vi0i0 6

Preis/Leistung: ........ 7
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LAS VEGAS

Sie haben 4 Dollar und brennen
darauf, die Bank in Las Viegas zu
sprengen. Spielen Sie an den
allerneusten Maschinen, hoch oder
niedrig, um schiieRlich am Black Jack-
Tisch Ihren Traum zu realisieren.

ST & AMIGA

o e

JUMP JET
Sie haben die Chance, einen
einzigartigen und komplexen
Senkrechstarter zu fliegen. Wenn Sie
Schweben und Anflug gedibt haben,
beschleunigen Sie den Jump Jet und
benutzen Sie das Radar, um den Gegner
aus dem All zu finden. Spater wird es
noch schwieriger, den Flugzeugtrager
bei rauher See und starken Wind zu
lokalisieren und darauf zu landen.
AMIGA & ST

ANCO SOFTWARE LTD
35 West Hill

Dartford

Kent DA1 2EL

U.K.

ANCO

GRID START

Messen Sie lhren 6-Gang Formel 1
Wagen (mit Booster) gegen 23 andere
Wagen auf 6 weltberihmten
Strecken. Uben Sie ausgiebig, bevor
Sie Uberhaupt daran denken, auch
nur am Anfanger-Rennen
teilzunehmen.

AMIGA

ST

KARTING GRAND PRIX
Go-Kart-Rennen machen viel Spass,
verlangen jedoch Geschicklichkeit
und Erfahrung bei der Wahl der
Kettenrader und Reifen, um der
Strecke, den Wetterverhaltnissen und
dem Fahrstil gerecht zu werden.

Probelauf oder Rennen auf 8
Strecken. 1 oder 2 Spieler.
ST & AMIGA

Strip

Poker Il

STRIP POKER 2

Ein aufregender Pokerabend mit
Samantha und Donna liegt vor lhnen.
AMIGA & ST

* TRIVIA TROVE
Ein Spiel fir die ganze Familie. Fragen
uiber Sport, Geschichte, Musik und
Naturwissenschaften.
AMIGA & ST

Vertrieb 6sterreich: Karasoft

XR 35

Acht Sektoren, miissen Sie
durchfilegen und dabei auf zahllose
und duBerst bewegliche Aliens
achten, die darauf warten, lhr Schiff
zu erobern. Multi-Funktions-
Hintergrund.

AMIGA

FLIGHT PATH 737

Ein Flugsimulator, mit dem Sie die
interessantesten Aspekte des Fliegens
durchlaufen. Heben Sie ab und steigen
Sie iber Gebirge hinweg, um dann eine
sichere Landung zu versuchen. 6 Level.
AMIGA & ST

Exklusiv-Vertrieb

RUSHWARE GmbH
Bruchweg 128-132
D 4044 Kaarst 2




Senil, aber sportlich!

Programm: Vampires Empire,
System: C-64, Amiga, Preis:
steht noch nicht fest, Herstel-
ler: Magic Bytes.

VAMPIRES EMPIRE, so lautet
der Titel eines Programms, von
dem wir eine Vorab-Version zu
Gesicht bekamen. Gesehen
haben wir das Produkt auf dem
Amiga und dem C64. Die C64-
Fassung war schon etwas wei-
ter fortgeschritten in der Ferti-
gung und verf(igt Uber einen
recht gut programmierten Titel-
sound. Dieser erreicht zwar
nicht ganz den Qualitatsstan-
dard von CHRIS HULSBECK-
Produktionen, ist aber trotzdem
der Spitzenklasse zuzuordnen.
Grafisch konnte der C64 aller-
dings nicht mit dem Amiga mit-
halten. Wie auch!

Worum geht's? Ein etwas geal-
terter Professor van Helsing
versucht, dem Grafen Dracula
den Garaus zu machen. Der
Farst der Unterwelt lebt auch in
der Unterwelt, namlich in einem
gigantischen, unterirdischen
Hohlensystem (beim Amiga
mehr als 200 R&aume!). Der
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Spieler ibernimmt die Aufgabe,
den Vampirjager sicher an al-
len Gefahren vorbeizuleiten.
Um den Graf zu toten, benotigt
man das Sonnenlicht. Doch wie
bekommt man die Sonnen-
strahlen bis zum Grund einer
verschlungenen Hohle? Ganz
einfach! Man verwendet Spie-
gel, um einen eingefangenen
Lichtstrahl in die Tiefen der Un-
terwelt zu lenken. Der Licht-
strahl wandert in der Hohle um-
her und wird von allen mogli-
chen Gegenstdnden reflektiert.
Man muB nun einige Spiegel so
in der Hohle anbringen, daB
das Licht schlieBlich den Sar-
kophag des Vampires erreicht,
Zusétzlich kann das Licht mit
einer magischen Kugel einge-
fangen und in eine andere
Richtung gelenkt werden. Na-
tarlich hat ein echter Furst der
Finsternis auch Untergebene!
Und die mégen es dberhaupt
nicht, wenn man ihren Boss
~umnieten“will. Der Gegner gibt
es allerlei, z.B. eine Sirene
(weibliches Wesen), die den
Professor durch ihren Gesang
anzieht und ihn, wenn sie ihn

erwischt, in aller Ruhe aus-
saugt. Ein Monster ist beson-
ders gemein. Es versteckt sich
hinter einer Sé&ule und beiBt
den Professor in die Nase, soll-
te der so unvorsichtig sein, ihm
zu nahe zu kommen. Dann lau-
fen auch noch einige Unter-
vampire durch die Gegend;
diese kann man mit Knoblauch
bewerfen, worauf sie es dann

zu verschwinden.

vorziehen
Manchmal kann es auch not-
wendig sein, einen Raum so ab-
zusichern, daB ihn kein Gegner
betreten kann. In diesem Fall
kann man Knoblauch an die

Wande héangen. Soviel zur
Handlung. Kommen wir zu den
ubrigen Dingen, wie Sound,
Grafik und Animation:

Der Sound der Amiga-Version
konnte noch nicht begutachtet
werden, erwar noch gar nichtin
die uns vorgelegte Version ein-
gebaut. Beim C64 war da schon
mehr zu héren. Ein Urteil dar-
tber wage ich aber erst dann
abzugeben, wenn uns die ent-
gultige Fassung vorliegt, Die
Grafik der Amiga-Version ist
vorzlglich! Viele, viele Details
erfreuen das Auge des Spie-
lers, auch die Animation kann
sich sehen lassen. Van Helsing

VAMPIRE’S EMPIRE

wird als alter, gebeugter Mann
mit einer (berdimensionalen
Nase dargestellt. Wenn manihn
laufen sieht (sehr sportlich fiir
einen alten Mann),dannistjede
einzelne Bewegung sehens-
wert. Besonders wenn man aus
vollem Lauf stoppt! Dann schlit-
tert er namlich noch ein Stiick
weiter. Das Scrolling ist eben-
falls (zumindest beim Amiga)

sehr flussig und lauft absolut
ruckfrei ab. Beim C64 ist es al-
lerdings nicht so gut und ruk-
kelt etwas. Das liegt aberan der
Technik, in der die Raume auf-
gebaut werden, und war wohl
kaum besser méglich.

Also, Freunde kniffliger Spiele
und Kartenzeichner! Dieses
Spiel wird Euch einiges abver-
langen. Besonders die Karten-

zeichner werden ihr blaues
Wunder erleben!
Ottfried Schmidt

Die uns vorliegende Demo-
version konnte noch nicht
bewertet werden, da das
Programm noch nicht fertig-
gestellt ist. Wir ,reichen” die
Noten demnéchst nach.

Ballern fast ohne Ende

Programm: Energy Warriors,

System: C-64 (getestet),
Schneider CPC, Spectrum,
Hersteller: M.A.D. Mastertro-

nic, Preis: ca. 15 DM, Muster
von: Mastertronic, England.

Einen Kaffee in der Hand, sitze
ich vor der  Kiste" (C-64) und
warte, daB ,er" sich das Pro-
gramm reinzieht. Wahrend er
das tut, tue ich auch etwas. Ich
«Ziehe* mir namlich die Spiel-
anleitung, ihres Zeichens na-
tlrlich in Englisch, rein. Ich er-
fahre hier, daB ich mit meinem
Raumschiff als Wéachter (nein,
nicht Nachtwéachter) (iber zehn
verschiedene Gebiete einge-
setzt bin. Diese kann ich logi-
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scherweise nicht alle auf ein-
mal spielen, sondern muB mich
zwischenzeitlich immer (ber
den Zustand der nicht gespiel-
ten Gebiete informieren, und
das geht mit der Space-Taste.
Zur Handlung: Ballern, ballern,
ballern, und natirlich auch tref-
fen. Denn wenn man alle feindli-
chen Raumschiffe abgeschos-
sen hat, ist die Ebene gerettet,
und man braucht sich nicht
mehrdrum zu kimmern.Istdies
geschehen, kommt man auto-
matisch in das nachste Gebiet.
Allerdings sollte der geneigte
Spieler aufpassen, daBi er mit
den feindlichen Sprites nicht zu
lang in Berthrung kommt, weil

diese einem langsam aber si-
cher die Kraft entziehen. An-
sonsten sollte noch bemerkt
werden, daB das Game mit ei-
nem, fiir C-64-Verhaltnisse,
sehr guten Scrolling ausge-
stattet ist. AuBerdem wurde
noch ein leichter 3D-Effekt
eingearbeitet, der sich aller-
dings nur auf die Umgebung
bezieht. Ach, jetzt héatte ich's
doch fast vergessen: man kann
das Spiel natirlich auch anhal-
ten, und zwar mit der ,RUN"-Ta-
ste. Sollite man Verlangen da-
nach haben, alle feindlichen
Raumschiffe, die sich auf dem
Screen befinden, zu eliminie-
ren, so braucht man nur ganz
kurz das Commodore C zu
dricken,dennaufdiese Artund
Weise wird eine Blitzbombe

ausgeltst. Nun aber genug der
Auflistung der Optionen, denn
jetzt kommt die Kurzbewertung
dieses Games in einem Satz:
Also, Leute, ich denke, das
Spiel ist mit 10 DM nicht Uber-
bezahlt, zumal sich auf der
Ruckseite der Cassette noch
ein Bonusgame befindet. Man
hat zwar schon Besseres gese-
hen, aber es ist grundsétzlich
nicht zu verachten. In diesem
Sinne schreite ich jetzt zur Be-
wertung, also dann bis dem-

néachst. jh
R e e e 7
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Spielablauf ............ 6
Motivation ............. 6
Preis/Leistung ......... 7
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Eschwege (M.K.).Es ist ja schon so einiges versoftet
worden... Vieles davon lieB so einige Wiinsche offen,
wenn man den direkten Vergleich zwischen Software
und Buch/Film/Comic oder Brettspiel gezogen hat.
Enttauscht war man halt, da die ,,Ur-Vorlage“ meist
nicht ,,gefiihismaBig“ mit dem Soft-Artikel iiberein-
stimmte. Ne schwierige Angelegenheit also. Den-
noch: Aus bekannten Griinden wird versoftet und
aberversoftet. Deshalb war ich schon ein wenig skep-
tisch, als Rolfvon MAGIC BYTES bei uns vorbeiscroll-
te, um uns zwei Neuerscheinungen vorzustellen, wo-
bei die eine (,Dum-die-dum - die-dum-die-dum-die-
dum - die-dum -die duuuuum - die-du-di-dum*), ge-
woim” ‘anseity” DeKanHIen ‘ceicnemiiCr-nun-rnm
orientiert. Schon nach den ersten Minuten stellte ich
fest: dies ist MAGIC BYTES beste Arbeit! Warum? Na,
Jungs und Médel, schaut Euch doch bloB mal Paul-
chen an. Der bewegt sich und gestikuliert ja genau so
wie sein ,Film-Vorgdnger“! Und: Auch die anderen
Personen - allen voran Inspector Clouseau - sind ja
detailgenau auf den Amiga-Schirm gezaubert wor-
den. Einfach kastlich...

Programm: Pink Panther, Sy-
stem: (vorerst) Amiga, Preis:
stand bei RedakiionsschiuB
noch nicht fest, Hersteller: Ma-
gic Bytes, Gitersioh, Muster:
Demo-Version von Magic By-
tes.

Ja, wie ich schon sagte, Rolf
kam daher, zeigte und siegte.
Allein das Demo-Programm
vom Paulchen (nicht aus der
LindenstraBe!) lieB uns aufhor-
chen und n&her hinschauen.
PINK PANTHER ist als eine Art
Action-Adventure anzusehen,
das sich in der Bedienung/
Handhabung als kinderleicht
erwies. Die Figuren, besonders
der Rosarote Panther, sind der-
maBen gut animiert, daB man
sich gar nicht genug satt sehen
kann! Immer wieder slapstik-
ked er auf seine unnachahmli-
che Weise in den verschiede-
nen Zimmern des Hauses sei-
nes neuen Arbeitgebers her-
um. Ein groBes Kompliment an
MAGIC BYTES, die mit dieser
Arbeit den endgiiltigen interna-
tionalen Durchbruch schaffen
werden. Egal, ob bei uns, in
England, Japan oder auf den
Fidschis - die User werden ihre
helle Freude an ,unserem deut-
schen Paulchen® haben. Nach-
dem der Kleimann (,Heute Ist
nicht aller Tage, ich komm' wie-
der- keine Frage!") sich wieder
eingekriegt hat, mdchte Redak-
teur Thomas Brandt gern seine
Eindriicke vom Paulchen-Play
schildern.Das soll er nun auch:
Aufgeht's! Mit dem legendaren
Soundvon Pink Pantherstimme
ich mich auf das groBe Spiel
ein. Strategie ist hier gefragt, al-
so genau das Richtige fir mich!
Abgesehen davon, hat Paul-

.

chen schon in friihen Kinderta-
gen meine Aufmerksamkeit auf
sich gelenkt. Schauen wir uns
nun an,was das Computerspiel
bringt und ob es meine Erwar-
tungen erfallt.

In dem Spiel geht es um folgen-
des: Paulchen ist mal wieder
Pleite. Aus diesem Grunde
heuert er bei einem GroBunter-
nehmeran, in dessenWohnung
sich einige Kostbarkeiten be-
finden. Arbeit scheint flir Paul-
chen diesmal unumganglich zu
sein, es sei denn, man kdnne
sich der Wertgegenstande be-

Aol Danmesb aabral o
nette Hausherr ist Schlafwand-
ler! Damit hat Paulchen nun gar
nicht gerechnet. Somit wird die
Jagd nach den Kostbarkeiten
zum echten Stress. Paulchen
muB jetzt n&mlich darauf ach-
ten, daB sein BoB unter keinen
Umstdnden aufwacht,

Ein paar Hilfsgegenstande hat
erGott sei Dank zur Hand, die er
bel Verwendung einfach auf-
blaBt: Ein Gldckchen, einen
Wecker, ein Sprungkissen, ein

Im Blickpunkt -0 8, € 0.8 Bp 0

sitzer der Kostbarkeiten auch
mal Ober ein Sofa fliegen oder
Uber einen Tiger-Kopf .geho-
ben"® werden (siehe auch Fred-
die Finton in , Dinner for One"“!),
ohne (ber ihn zu stolpern. Die
Plastikkopie von Paulchen
kann gerade bei langer
dauernden Zugriffen mal nitz-
lich sein. Hat der gute Mann in
einem Raum mal frei Bahn, so
stellt man die Figur nur am an-
deren Ende auf so daB der
Schiafwandler den Raum zwei-
mal durchschreitet. Hinterlistig
ist die letzte Hilfsfunktion -das

Laaht Alatfaliah, ~ilb. e nbusl
Kostbarkeiten. So taucht unter
anderem auch Inspektor
Clouseau auf. Der eifrige Poli-
zeibeamte mdbchte Paulchen
doch unbedingt fassen. Paul-
chen ist natirlich nicht dumm
und greift auf das Loch zuriick.
Dieses hat die Eigenschaft, daB
jede Spielfigur dariiber weg-
laufen kann, nicht aber der In-
spektor. Wie in der Fernsehse-
rie laufen alle Ober ein Hinder-
nis, ohne daB ihnen etwas pas-
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Loch, eine kleine Schanze und
eine Plastikimitation. Natdrlich
hat alles seine Bedeutung. Das
Gldckchen dient Paulchen zum

Beispiel fir Richtungsande-
rungen ,seines Partners”. Lau-
tet der Pink Panther mit dem
Gltéckchen, dreht sich der
Schlafwandler um 180 Grad
und steuert auf Paulchen zu.
Nachtarbeit strengt allerdings
unheimlich an. Kein Wunder,
daB der Comicfigur die Augen
immer mehr zufallen. Solite also
der fieiBige Dieb kurz vor dem
Einschlafen sein, bendtigt man
den Wecker. Mit seiner Hilfe
wird Mister Langfinger wieder
hellwach, Doch muB man dar-
aufaufpassen,dafderMannim
Nachthemd in einem anderen
Raum ist, da er sonst aufwacht.
Damit der gute Herr auch nicht
um jedes Hindernis mit Hilfe
des Gléckechens gelenkt wer-
den muB, hat man noch die klei-
ne Schanze und das Sprung-
kissen. Dadurch kann der Be-
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sierl, doch nur der Inspektor
fallt in dieses besagte Loch
(auch Clouseau-Film-Darstel-
ler Peter Sellers hatte so einige
Probleme).

Hat es Paulchen dann tatsach-
lich geschafft, alle Wertgegen-
sténde im Haus einzusammeln,
gelangt er ins nachste Level,
sofern ervorherim Supermarkt
(irre Idee!) die richtigen Unten-
silien eingekauft hat. Immerhin
steigen die Anspriiche seines
Geldgebers. Im n&chsten Level
braucht er schon einen Zylin-
der oder vor dem SchiuBlevel
gar ein Auto. Also Zeugnisse
ganz besonderer Art. Dieser
neue Wohlstand bel Paulchen
&6t den Hausherrn natrlich
aufmerken, so daB dieser aller-
hand Leute engagiert, die dem
Pink Panther nicht gerade
wohlgesonnen sind. Sie versu-
chen, ihn auf frischer Tat zu er-
tappen, so daf die ndchtlichen
Aktionen immer schwieriger
(stressiger) werden, Trepp auf,
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Trepp ab bleiben sieihm aufder
Féahrte...

Und so geht's dann weiter im
Abenteuer, Mehr verraten wol-
len wir Euch nicht. Wenn der
+Rosarote” erstmal fix und fertig
bei uns angekommen ist, gibt's
dann eine weitaus exaktere Be-
richterstattung. Wir haben, wie
gesagt, nur das Demo gesehen.
Und auBerdem wollen wir nicht
alle Geheimnisse, die uns Rolf
zuflOsterte, gleich an die groBe
Glocke hangen. Das werdet |hr
sicher verstehen. In der ,Zwi-

MAGIC BYTES

schenzeit” (ich meine, bis der
PINK PANTHER gebrauchsfer-
tig ist), wird ein ASM-Leser mit
einer Begleit-Person seiner
Wah! eine Hollywood-Reise
gewinnen, die von MAGIC BY-
TES verlost wird. Néheres dazu
erfahrt im AnschluB an diesen
Bericht! Aber: Freut Euch jetzt
schon auf ein wahrlich kdstli-
ches Abenteuer mit einem Pink
Panther Super Star!

THOMAS BRANDT/
MANFRED KLEIMANN

Die Preise: HOLLYWOOD fiir zwei Personen

(Flugreise zum Film-Mekka; Besichtigung des MGM-Filmgeldndes)

2. Gutschein fiir die drei

3.-50. Je eine kleine PINK
| PANTHER-Figur

weiteren Magic-Bytes-Spiele

Die Fragen:

... die richtigen Antworten schreibt Ihr
auf eine Postkarte. Diese ab an die ASM-
Redaktion, Kennwort: , Hollywood, Post-
fach 870, 3440 Eschwege.

3. Nenne drei weitere MAGIC
BYTES-Spiele!

1. Wer spielte den Inspektor Clouseau in dem Film, mit
dem Pink Panther bekannt wurde?

2. Nenne mindestens zwei Gegenstande, die Paulchen
im Spiel aufblasen kann!

Weitere
Wettbewerbe

&




Kennwort ,,PLATOON

/ettbewerb mitmachen und
ewinnen mdchte, muB foigende / LN m S AN AL e
Fragen richtig beantworten: . / in -
s Gl s g Einen Video-Rekorder + Video (in Deutsch) +
1. W@r-ﬁlﬂﬂ%&gw ein PLATOON-Video (in Deutsch) + gi" OCEAN-
PLATOON? \,, OCEAN-PLATOON-GAME+ | §  PLATOON-GAME

a) Stephen Spielberg + ein T-Shirt

b) Oliver Stone
c) PeterYates

2. Wie heiBt der Boss von OCEAN? \ { -3 ‘ 3 3. PreiS:

a) David Ward -.‘l' , ' on s
b) Manfred Kleimann \ - N ™. Ein OCEAN-PLA-
¢) Miles Rowland Al O TOON-GAME + T-Shirt

4 ein T-Shirt

3. Wieviele Level gibt's im PLATOON-Game? TSI Sy OCEAN-PLATOON gibt's
a b) 5 6 g fiir: C-64, Schneider, ST,

a) ) c) (ST WS ‘Spectrum und Amiga.

4. Nennen Sie die Namen dreier Level! Gl | '

a) Jungle b) Forest c) Bunker

d) Swamp e) Killing Fields f) Village

g) Tunnel h) Mountainside

5. Wer singt das Lied auf der Gratis-Audio-

kassette, die dem Game PLATOON beiliegt? |

a) Michael Jackson b) Smokey Robinson
c) Clare Barnwell
In welchem Land spielt PLATOON?
Kambodscha b) Korea c¢) Vietnam

Wie heiBt die Verleihfirma von

PLATOON?

RCA Columbia b) Thorn EMI
Warner Brothers

Distribution
‘Vogelsaue 47,5600 Wuppertal 1
Tel. (0202) 711321

verschenkt
anliBlich lhres zweijahrigen Bestehens ;
20 VISX-GAMES (Kassetien) :

5x Tenth Frame - 5x Jackle and W|de .
5x Streaker-5x BOP

Nur eine Frage ist zu 'beantworten: ,Wie lange existiert die

Firma:ALPHASOFT?"

a) seit 1985 b) seit 1986 c) seit 1987

= = : '__3;33 <




Haupt-Preis:

Ein CD-Player + einmal TERRAMEX
(C-64 oder Atari ST) + der neuen
Jethro Tull-CD

2. bis 10. Preis

Je einmal TERRAMEX
(wahlweise Commodore 64 oder Atari ST)

Auch hier miiBt lhr ersteinmal ein paar Fragen be-

antworten, um die Chance zu erhalten, unter den
gliicklichen Gewinnern zu sein!

Frage 1: Wie heiBt das Low Budget-Label von Grand
Slam?
a) Bug-Byte b) Mug-Byte c) Bug-Force
Fra ge 2: Wie heiBt das Software-Haus ~Argus Press Soft-
ware" jetzt?
a) Grand Slam Entertainment
b) Big Bang Entertainment
c) Martina Slang Entertainment
Frage 3: Welcher beriihmte Singer verwendet ein Musik-
instrument, das in TERRAMEX dringend ge-
braucht wird?
a) lan Anderson b) Jon Anderson
¢) Tom Anderson
Frage 4: wie heiBt die deutsche Figur in TERRAMEX?
a) Herr Krusche b) Herr Krull ¢) Herr Kieimann
Frage S: Wie heiBt das kiirzlich von Grand Slam verdf-
fentlichte, erfolgreiche Game nach einer Buch-
vorlage von Tom Clancy?
a) The Hunt for the Red Indian
b) The Hunt for Red October
c) The Hunt for Blue November

Im Exklusiv-Vertrieb von ARIOLASOFT

«G R AND S‘AM))

ENTERTAINMENTS LIMITED
PRESENTS

Kennwort: Terramex

[ 4]

'r-n-c - '

Alle Zuschriften zu den Wettbewerben sendet bitte an: TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion,
Postfach 870, 3440 Eschwege. Der EinsendeschluB fiir diese Ausgabe ist der 15. April

1988. P.S.: Gebt bitte unbedingt das jeweilige Kennwort und Euer Computersystem an!
Der Rechtsweg ist — wie immer — ausgeschlossen.

lolle Preise fur Eure wahnwitzigen ldeen!

AufgepaBt, Ihr Leute von heute: LINEL, das bekannte
Programmier-Team aus der Schweiz, sucht Jungs
und M&del, die ihre Ideen zum Thema Software-Er-
stellung zum Besten geben wollen. Der Lohn fiir Eure
schriftstellerische Arbeit: die kommenden fiinf Ga-
mes von LINEL (Amiga oder ST). Desweiteren gibt’s
auch noch Programm-Pakete fiir alle die User, die ei-
nen anderen Rechner zuhause rumstehen haben.
Was lhr dafiir tun miiBt, erfahrt lhr jetzt:

Der LINEL-Wettbewerb wurde
in Zusammenarbeit mit der
ASM-Redaktion aus der Taufe
gehoben. ASM wird alle Ein-
géange prifen, nach den ver-
schiedenen  Spielgattungen
sortieren und, falls erfolgver-
sprechend, an LINEL weiterge-
ben. ASM sucht also Leute, die
eine Spielidee zu Papier brin-
gen. Dabei ist es vbllig uner-
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heblich, ob man sich fir ein Ac-
tion-, Strategie-, Sport- oder
Adventure-Game stark macht.
Bedingung ist eine Art Dreh-
buch mit Skizzen und genauen
Handlungs- oder Ablaufbe-
schreibungen. Von groBem
Vorteil wéren detaillierte Plane,
wo die eigene Position sowie
die des Gegners/der Gegner
ersichtlich sind. Auch Land-

o

) G

schaftsbeschreibungen und
-darstellungen sollten nicht
fehlen. Bei anderen Genres
sollte man Spielfelder genauer
erlautern oder exakte Raumbe-
schreibungen mit Text (und
vielleicht auch Grafik?) schrift-
lich und skizziert mitliefern. So
kann man also seiner Phanta-
sie freien Lauf lassen, egal, ob
man sich flr ein Brettspiel, ein
Adventure, ein Strategie- oder
Action-Spiel entscheidet.

Neben den obengenannten

Preisen flr gelungene Konzep-
te wird es desweiteren einen
Geldpreis in Hohe von 1000
Mark geben, falls ein oder meh-
rere Spiele von LINEL (in modi-
fizierter oder in Original-Form)
auf den Markt gebracht wird/
werden.

Sendet bitte Eure Szenarios,
Skizzen oder was Euch sonst
noch wichtig erscheint bis zum
15.Juni an die ASM-Redaktion,
TRONIC-Verlag, Kennwort: LI-
NEL-STORY.
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Der Lohn fur Eure
Bemuhungen: die Chance,
folgende Preise zu gewinnen:

(Kassettenversionen entweder

fur C64, Schneider od. Spectrum)

BRAVESTARR +TRANTOR +
CAPTAIN AMERICA + SIDEARMS

Je einmal SIDEARMS + Poster
(Kassettenversion entweder C-64, Schneider
oder Spectrum) .

KENNWORT: GO!

Go! ist ein neues, junges,
frisches Software-Label,
das phantastische Ideen
zu Spielen umsetzt! Go!
ist ein ,,Unter-Label“einer
alteingesessenen Soft-
ware-Firma, die schon
seit Jahren ein Begriff fiir
die Software-Freunde ist.
Also! Beantworte folgen-
de Frage:

Go! gehort zu

DIESOFTWARE VON MORGEN SCHONEEUTE.

GO! MEDIA HOLDINGS LIMITED. UNITS 23 HOLFORD WAY, HOLFORD, BIRMINGHAM B6é 7AX TEL: 021 356 3385.

Computertechnik

FerdinandstraBe 16
4630 Bochum 1

LAPFS TOGD TIME
os 006498
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»Mit SuperSprint
ist es Electric Dreams
gelungen, uns bis spiét
in die Nacht am

Bildschirm zu fesseln«

MANFRED KLEINMANN
ASM

ABER SUPERPRINT
WAR NUR DER ANFANG!

JETZT KOMMT
CHAMPIONSHIP

SPRINT uno
DER SPANNUNG SIND
KEINE GRENZEN GESETZT.

KONSTRUIEREN SIE IHRE EIGENE _
RENNSTRECKE! ElNE?El =
N !

: TAUSENDE!
J\ATARI e
' 1986 Atari Games Corporation. Alle Rechte vorbehalt r‘—'

ERMALTLICH FUR COMMODORE 64 DISKETTE

UND SCHNEIDER CPC CASSETTE UND DISKETTE. %,/

Activision Deutschland GmbH, Postfach 76 06 80,
2000 H,mburg 76. Grauimporte enthalten keine deutsch-

g gen. Exclusiv Distributor: Ariolasoft. e Tl
Vertrieb Osterreich: Karasoft. Vertrieb Schweiz: Thali AG g;ecg@cg REARMS



Programm: Winter Olympiad
88, System: Atari ST, C-64, C-
16, Amiga, |BM, Spectrum,
Schneider, Preis: Je nach Sy-
stem bis ca. 65 DM, Hersteller:
Tynesoft, England, Muster von:
4] /(2] / @17 (13] / [15] / [26].
Calgary 1aBt grtiBen ... Na, end-
lich, es wéare auch wirklich
schade, wenn der Winter (bers
Land ziehen wiirde, ohne daB
es fir die langen kalten Winter-
abende ein anstdndiges, zur
Jahreszeit passendes Sport-
spiel gibt. War es zur Jahres-
wende 86/87 der Megaseller
Wintergames, so kann sich flr
diese Saison TYNESOFT groBe
Hoffnung machen, mit WINTER
OLYMPIAD '88 den Renner un-
ter den Sportspielen zu landen.
Was das Programmierteam hier
geleistet hat, ist wirklich gut
durchdacht und bis auf kleine
Schnitzer auch wirklich gut um-
gesetzt worden. Natirlich
kommt WINTER OLYMPIAD '88
aufder Originalitatsskala kaum
tiber null. Viele Spielelemente
sind von Wintergames Uber-
nommen worden, haben aber
doch alle inren persdnlichen
Reiz. Technisch gesehen
schneidet die Winterolympiade
sehr gut ab. So ist es zum Bei-
spiel das erste ST-Spiel, das
ein von vielen Experten fir un-
moglich gehaltenes zweistufi-
ges, horizontales Ganzsei-
tenscrolling aufweisen kann.
Man merkt bei allen Disziplinen,
daB hier sauber und mit Liebe
zum Detail gearbeitet wurde.
Hier zeigt sich einmal mehr, wie
nitzlich es sein kann, wenn
Programmierer, Grafiker und
Soundexperten ein Team Dbil-
den.

Der einzige wirkliche Schwach-
punkt des Spiels ist wohl das
Auswahlmenue. Hier fehlt vom
Trainingsmodus bis zur Aus-
wahl des Joystickports einiges.
Wenigstens hat man noch an
eine abspeicherbare Weltre-
kordliste und an ein Menue
zum Auswéhlen flr einzelne
Disziplinen gedacht.
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Vor dem Beginn der Disziplinen
ist es noch moglich, sich die Er-
6ffnungszeremonie  anzuse-
hen, die ich aber hier nur sehr
kurz erwdhnen mochte, da sie
nur aus einem Bild besteht und
eher |4stig ist. So, nun aber auf
zu den Rampen und Pisten!

Die erste Disziplin im Schnee
ist Downhill (zu deutsch: Ab-
fahrt). Fur Nicht-Wintersportler
sei gesagt, daB es darum geht,
einen Abhang in einer mdg-
lichst schnellen Zeit herunter-
zufahren. Leichter gesagt als
getan, denn leider ist der Kurs
mit Baumen, herumliegenden
Asten und Frostwasserpfiitzen
nur so gepflastert. Fir das gan-
ze Geschehen hat man eine
3D-Sicht gewéhlt. Dabei fahrt
man perspektivisch hinter der
zu steuernden Spielfigur her.
Dies ist zu Anfang etwas

schwierig, weil man nie genau
sehen kann, was vor dem Pixel-
helden liegt. Aber schon nach
einer kurzen EingewShnungs-
zeit macht es einen Heiden-
spafB, seine Figur fahren und
springen zu lassen. Die Ge-
schwindigkeit kann mittels des
Joysticks reguliert werden. Hat
man die Strecke bewadltigt, so
folgt unter dem Jubel der Zu-
schauer die Zieleinfahrt.

Kaleidoskop

algary fiir den Hausgebrauch

Doch kaum hat sich der Puls
wieder auf Normalgeschwin-
digkeit gesenkt, da geht es
auch schon auf zur nachsten
Wettkampfstatte. Skijumping
(Skispringen) ist angesagt. Da
stehen wir nun auf der Rampe
und wissen nicht weiter. Die
Perspektive ist wieder sehr ge-
schickt gewahlt. Den Absprung
erlebt man als Zuschauer von
der Schanze aus. Mit dem
Feuerknopf gibt man dem Ath-
leten das Zeichen zum Ab-
sprung von der Rampe. Nun
schaltet das Bild um, und wir
sehen das ganze Geschehen
vor einem seitlich scrollenden
Hintergrund. Man muB nun mit-
tels des Joysticks versuchen,
die Spielfigur in die richtige Po-
sition zu bringen. AberVorsicht,
denn nicht nur die erreichte
Weite wird gewertet, sondern

es werden auch Haltungsnoten
vergeben. Hat man die richtige
Landehaltung gewahit, so hat
man auch diese Disziplin Gber-
standen. Auf zum n&chsten Ge-
fecht.

Das Biathlon ist eine Sportart,
bei dem Leistungsvermdgen
und Konzentrationsfahigkeit
auf eine harte Probe gestelit
werden. Ziel ist, eine bestimmte
Strecke, mit Skiern und einem

Gewehr ausgeristet, mit wenig
Fehlschlssen und einer guten
Zeit zu Oberstehen. Leider ist
diese Disziplin fast véllig von
Winter Games ,abgekupfert’,so
daB es auBer der Grafik Uber-
haupt keine Veranderung gibt.
Ein Scrolling wére hier sehr
winschenswert gewesen. Nun
denn, das Geschehen wird
auch hier wieder von der Seite
dargestellt. Durch rhythmische
Links-Rechts-Bewegungen
kann beschleunigt werden.
Zwischendurch tauchen immer
wieder Zielscheiben auf,die mit
Hilfe des Gewehres getroffen
werden missen. Jede nicht ge-
troffene Scheibe wird nach
Beendigung der Strecke als
fanf Strafsekunden auf die Zeit
angerechnet. Doch nun Ge-
wehr und Skier aufden Rucken
gepackt, und auf zum néchsten
Veranstaltungsort!

Dort angekommen, stellt man
gleich fest, daB es wieder mal
bergab geht. Nun ist namlich
der Slalom an der Reihe. Dies-
mal hat man die Mdglichkeit, al-
les aus derVogelperspektive zu
beobachten, wobei der Winkel
ungefdhr 45 Grad betragt
3.2.1..., und da kommt das
Startsignal. Nun aber nichts wie
runter den Berg! Auf der Strek-
ke stehen FaAhnchen,die es, wie
der Name schon sagt, im Sla-
lom zu umfahren gilt. Wahrlich
kein leichtes Unterfangen!
Denn der Joystick reagiert sehr
empfindlich auf jede Bewe-
gung. Ist man aufdem falschen
Kurs, so kommentiert der Com-
puter dies mit einem Signal. An-
hand des Joysticks ist es még-
lich, die Geschwindigkeit zu
senken. Es ist dann zwar einfa-
cher, alle Fahnen korrekt zu
umfahren, jedoch ist die Zeit
dementsprechend schlechter.
Andererseits kostet das fal-
sche Passieren einer Fahne
wertvolle Sekunden. Doch wer
denkt schon an Fehler,wenn er
unter begeistertem Jubel der
Zuschauer ins Ziel fahrt?

Flr die nachste und letzte Dis-
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ziplin kann man die Skier aller-
dings an den Nagel hdngen.Es
ist Zeit fir Bobsled (Bobfah-
ren). Wie schon beim Downbhill
fahrt man perspektivisch hinte
dem zu steuernden Objekt her.
Man befindet sich also samt
Bob in der Bahn. Nattrlich fahrt
der Bob nicht von allein und
muB erst von einem bemitlei-
denswerten Mitfahrer in
Schwung gebracht werden.
Nach dem Startsignal muB man
nun mit schnellen Ruckelbewe-
gungen am Joystick den armen
Kerl unterstitzen, bis der dann,
bel einer annehmbaren Ge-
schwindigkeit, auch im Bob
Platz nimmt. Nun geht es haupt-
sachlich darum, das Tempo ge-
schickt zu variieren und den
Kurvenbewegungen entgegen-
zuwirken. Gelingt dies nicht, so
wird der Bob unweigerlich aus
der Bahn geworfen, und einer
derdrei Versuche istvergeudet.
Im oberen Teil des Bildschirms
befindet sich auBerdem noch
eine kleine Ubersicht, von der
man ablesen kann,wo man sich
gerade befindet.

So,nach diesem langen und er-
eignisreichem Tag schléft sich
unser Bildschirmathlet jetzt in
der CPU aus und kommt zur ab-
schlieBenden Bewertung:
WINTER OLYMPIAD88 ist in je-
der Hinsicht ein (Oberdurch-
schnittliches Sportspiel. Die
Grafik gehort zum Feinsten die-
ses Genres, auch der Sound

e

o,

»WINTER OLYMPIAD
‘88 ist in jeder Hinsicht
ein (berdurchschnitt-
liches Sportpro-
gramml«

kann sich durchaus héren las-
sen. Wahrend des Ladens der
einzelnen Disziplinen gibt es
einige wirklich nette Melodien.
Der Spielablauf bleibt, trotz der
tellweise geklauten Grundidee
von Wintergames, immer indivi-
duell. Insgesamt ist zu sagen,
daB WINTER OLYMPIAD '88
trotz kleiner Schwéachen ein
wirklich groBartiges Spiel ist,
das nicht nur unter den einge-
fleischten Fans einen groBen
Anklang finden sollte...

Bendrik Muhs
Gl o s 10
Sound:c:sndvaeesaseed
Realitétsnéhe: ........ 10
SpaB/Spannung: ...... 10
Motivation: ........... 10
Handhabung: .......... 8
Preis/Leistung: ........ 9

Sport-Kaleidoskop

Ober Stock & Stein

Programm: ATV, System: C-64,
Preis: ca. 10 Mark, Hersteller:
Code Masters, Banbury, Eng-
land, Muster von: Code Ma-
sters.

Die ,Simulatoren-Reihe" von
CODE MASTERS (Professional
Ski Simulator, Grand Prix Simu-
lator usw.) hat sich in die Her-
zen der User gespielt. Es han-
delte sich um Spitzenprodukte,
die zum Spartarif von etwa 10
Mark angeboten wurden. Sehr
schnell setzte sich diese Idee
durch, die Verkaufszahlen stie-

* gen, die Fans waren’'s zufrie-

den. Die Folge: Ein neuer Simu-
lator - ALL TERRAIN VEHICLE
(ATV) SIMULATOR ward gebo-
ren.
Beim ATV stoBen wir auf eine
altbekannte |dee, die bereits
von Mastertronic mit Kikstart
vorexerziert wurde. Unser Bild-
schirm ist bel der Zwei-Spieler-
Option geteilt; man kann nun
sehen,welche Aktivitaten unser
Mitspieler drauf hat. Zum ei-
gentlichen Ablauf:
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ben wir alle fiinf Parcours hinter
uns gebracht, beginnen wir
wieder von vorn - allerdings mit
etwas anderen Hindernissen
und mit &uBerst knapper Zeit-
vorgabe. ,Wer's aber drauf hat,
braucht firden Schrott nicht zu
sorgen!” (Kleimann).

Wichtige Tips: Rennen Sie beim
Start sofort zu lhrer Gelande-
Karre. Auch wenn Sie mal
zwangsweise absteigen muB-
ten, sofort zurlick - und in der
Sattel-Position Feuer driicken -
jetzt sind Sie wieder aufgestie-
gen. Halten Sie stets die Vor-
derrader hoch, wenn Sie (ber
die Hindernisse springen.
Aber: Landen Sie niemals auf
denselben (denken Sie an den
Schrott!). Es ist vonnéten, ziem-
lich behende und langsam
tber scharfkantige oder steile
Objekte zu fahren. Wer es raus
hat, die Hindernisse zu Uber-
springen, vermindert die Unfall-
gefahr und dementsprechend
die Endzeit. Die Steuerung er-
folgt Gber die Kntppel (Spie-
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Wir sitzen auf einer Trial-Ma-
schine (keine Motorrader; in
diesem Falle Gelande-Wagen!)
und missen versuchen, den
mit Hindernissen gespickten
Parcours in einer bestimmten
Zeitzu bewaltigen. In der ersten
Runde steigen wir auf sandi-
gem Terrain ins Rennen gegen
die Uhr ein. Spéter folgt ein
Grasbahn-Kurs, dann der
speedwaymaBige. Wenn wir
auch das geschafft haben,
missen wir pyramidenartige
Hindernisse der ollen Agypter
tberwinden, um schlieBlich in
der letzten Abteilung im ,Tropi-
cana" Kunststlckchen zu voll-
fihren.

Zu Beginn (Sandbahn) haben
wir eigentlich geniligend Zeit,
um uns rechtzeitig ins Ziel zu
retten. Bei jedem weiteren Kurs
miissen wir uns aber schon gut
mit unserer MUhle auskennen,
denn jetzt ist die Zeitvorgabe
etwas knapper bemessen. Ha-

ler 1 - Port 1; Spieler 2 - Port 2).
Sie ist leicht zu kapieren, gibt
schon nach kurzer Zeit keine
Ratsel mehr auf. Grafisch gese-
hen ist ATV nicht unbedingt ein
Klopper; der SpaB an der

Freud’ allerdings ist vorhanden.
Es handelt sich um ein kosten-
glnstiges Programm, das als
solches auch bewertet und ein-
geschétzt werden sollte. Gut!
Manfred Kleimann

Und was sagt der Uwe dazu?
Ich als Cross-Fahrer war begei-
stert von ATV. Das Programm
war derart realistisch (Crashs
eingeschlossen), daB ich mich
sofort am Steuer des Gelande-
Wagens wohlfiihlte. Hat echt
SpaB gemacht!
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Maxi-Spaf beim Mini-Golf:
36 Bahnen im ASM-Dauertest

Hoppla, hier kommt Pete, der Star aus AC-
COLADE’s neuem Programm. MINI-PUTT ist
die Simulation eines Minigolfspiels; doch
wer das Programm vorschnell als eine Art
sSchmalspur-Leaderboard” abtut, der wird
sein blaues Wunder erleben, denn das Spiel
hat allerhand zu bieten, sowohl was die Tak-
tik als auch was den SpielspalB anbelangt.
Wir haben MINI-PUTT einem Dauertest un-
terzogen und fiir Euch die Feinheiten des
Spiels unter die Lupe genommen, aber auch
schon einige ganz niitzliche Tips fiir ein er-
folgreiches Abschneiden bei dem Game

herausgefunden.

Programm: Mini-Putt, System:
C-64, Preis: Ca.50 Mark (Disk.),
ca. 35 Mark (Kass.), Hersteller:
Accolade/Electronic Arts, Mu-
ster von: Electronic Arts, Lang-
ley, Berks, England.

MINI-PUTT wurde von dem
amerikanischen Softwarehaus
ACCOLADE entwickelt, der
Vertrieb in Europa erfolgt ber
ELECTRONIC ARTS. Schonvor
einiger Zeit hatten wir das Pro-
gramm in der Redaktion, da-
mals aber noch in einer nicht
ganz ausgereiften Vorabver-
sion. Doch nun, da uns die end-
glltige, grindlich Gberarbeite-
te Fassung vorliegt, haben wir
endlich die Gelegenheit, uns
das Spiel ganz genau fir Euch
anzuschauen.

MINI-PUTT bietet dem Spieler
die Moglichkeit, aus vier ver-
schiedenen Kursen mit jeweils
neun Bahnen sowie aus dem
Practice- und dem Play-Mode
auszuwdhlen. Danach muB die
Anzahl der Spieler durch ein-
tippen ihrer Namen eingege-
ben werden. Sind nun alle Vor-
entscheidungen getroffen, so
erscheint die erste Bahn, auf
der folgendes zu sehen ist: Et-
was mehr als die obere Hélfte
des Bildschirms nimmt ein Teil-
ausschnitt der zu spielenden
Bahn ein. Darunter befinden
sich dann noch einmal drei
Windows: Links erkennen wir
Pete, unseren Minigolfer, und
eine Power- und Richtungsan-
zeige. Das mittlere Window pra-
sentiert eine stark verkleinerte
Ubersicht der gesamten Bahn,
und rechts finden wir den Na-
men des Spielers, die Schlag-
vorgabe (Par), die Zahl der ge-
spielten Schldge und die Be-
zeichnung der jeweiligen Bahn
(durch Zahlen oder Namen).
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Doch schauen wir uns die drei
Windows der Reihe nach noch
einmal etwas genauer an. Links
steht, wie gesagt, Pete, seinen
Schlager lassig hin und her
schwingend. Wenn man einen
Ball spielt, so plaziert man zu-
néchst ein Fadenkreuz mittels
des Joysticks an die Stelle, die
man anspielen mochte. Links
neben Pete ist eine Zahl einge-
blendet, die exakt die Entfer-
nung des Balls zum Cursor an-
gibt. Nun, da man weiB, wie fest
der Schlag getimt werden muB,
kann man sich daran machen,
die Schlagstdrke zu bestim-
men. Dies geschieht, &hnlich
wie bei Leaderboard, durch ei-
nen grafischen Kraftmesser,
dessen Skala von 4-32 reicht
(32 ist die hochste Zahl aufder
Skala; darlber ist aber noch et-
was mehr Power ,drin"). Drickt
man den Feuerknopf, so wan-
dert sofort nach dem Loslassen
des Knopfs ein blauer Balken
von unten nach oben, den man
durch nochmaliges Driicken
des Feuerknopfs an an der ge-
winschten Stelle (= Schilag-
starke) wieder anhalten kann.
(Steigungen oder Gefalle im
Geldnde missen natdrlich in
die Berechnung der Schlag-
starke miteinbezogen werden.)
Nun bewegt sich der Balken
wieder zurick nach unten und
eilt, am Nullpunkt angekom-
men, nach rechts tber die X-
Achse, wo die bereits mit dem
Cursor gewahite Schlagrich-
tung noch korrigiert (oder auch
vermasselt) werden kann. In
der Mitte des unteren rechtek-
kigen Feldes befindet sich eine
Markierung. Wenn man diese
genau trifft (wiederum durch
Driicken des Feuerknopfs), so
rollt der Ball genau gerade auf
den Zielpunkt zu, vorausge-

MINI-PUTT
(C-64)

setzt, daB das Gelande absolut
eben ist. MuB man den Ball je-
doch (ber eine Neigung spie-
len, so empfiehlt es sich mitun-
ter, mit etwas Snap (=Drall) zu
arbeiten, indem man den
blauen Balken - je nach Bedarf-
links oder rechts neben der
Markierung zum Stehen bringt.
Fassen wir das Ganze noch
einmal kurz zusammen: Der
Feuerknopf wird dreimal ge-
drickt - einmal, um die ganze
Angelegenheit ins Rollen zu
bringen, das zweite Mal zum
Bestimmen der Schlagstarke,
und mit dem dritten Driicken
schlieBlich wird die Richtung
des Balls fixiert.

Das mittlere Window zeigt, wie
bereits erwahnt, einen Uber-
blick der gesamten Bahn, auf
dem im Gegensatz zu dem gro-
Ben Grafikwindow alle Hinder-
nisse, der Abschlagpunkt, der
Cursor und das Loch auf einen
Blick zu sehen sind. Allerdings
sollte man sich auf die Genau-
igkeit dieses ,Gesamtbilds"
nicht allzu sehrverlassen,denn
beispielsweise die Cursorposi-
tion hier stimmt nicht hundert-
prozentig mit der im Teilaus-
schnitt tiberein. Rechts
schlieBlich steht der Name des
Spielers, darunter ,Par* (Par
gibt die Zahl der Schlédge an,
die man als guter Spieler bis
zum Einputten, dem Versenken
des Ballsim Loch, bendtigt, und
verdeutlicht somit auch die
Schwierigkeit der Bahn) und
JPutts®, die Anzahl der bereits
ausgefihrten Schlége.

Die Neigung, Steigungen und
Gefélle im Geldnde werden
durch farbige Felder markiert;
in diese Felder sind Pfeile ein-
gezeichnet, die die Beschaf-
fenheit des Gelandes verdeutli-

chen. Sind beispielsweise die
Spitzen der Pfeile auf den Ball
gerichtet, so spielt man ber-
gauf; je mehr Pfeile in dieselbe
Richtung weisen, umso starker
ist ihr EinfluB auf den Lauf des
Balls. Oft zeigen die Pfeile in-
nerhalb eines Feldes aberin al-
le Himmelsrichtungen, was ei-
ne exakte Berechnung des
Ballverhaltens in vielen Fallen
unmdglich macht. Doch kén-
nen die Unebenheiten des Ge-
landes durchaus auch ihre Vor-
teile fir den Spieler haben;
nach einigem Training lassen
sie sich namlich ganz gut als
kleine Hilfsmittel einsetzen.
Meist sind um das Loch herum
oder in seiner unmittelbaren
N&he auch sogenannte ,Kes-
sel“angelegt,die das Einputten
wesentlich erleichtern kénnen,
wenn man den Ball mit nicht zu
viel Power dort hinein spielt.

Nach jeder abgeschlossenen
Bahn erscheint eine Uber-
sichtskarte, der die Zahl der zu-
letzt und der insgesamt ge-
spielten Schlage, die Plazie-
rung der Teilnehmer und die
Pars der einzelnen Bahnen des
gewahlten Kurses zu entneh-
men sind. Von diesen, den Kur-
sen, gibt es insgesamt vier, de-
ren Reihenfolge jedoch nicht
unbedingt ihrer Schwierigkeit
entspricht. Wir haben uns zu
viert an das Game gesetzt, und
jedervon uns wird im folgenden
Uber seine Erfahrungen mit
dem von ihm gewdahiten Kurs
berichten. Bernd hat sich Delu-
xe fiir Euch angesehen, Man-
fred hat sich Classic vorge-
nommen, Traditional wurdevon
Michael begutachtet, und Mar-
tina schlieBlich hat sich von
Challenge herausfordern las-

sen.
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Okay, schieBen wir los: Ich ha-
be mich an Deluxe versucht,
dem ersten Kurs im Programm,
der aber von seiner Schwierig-
keit her etwa mit dem letzten
Parcours, Challenge, zu ver-
gleichen ist. Die erste Bahn ist
nach etwas Ubung relativ ein-
fach zu bewaltigen. Auf dem
groBen Grafikwindow sehe ich
die obere Halfte der Bahn, ein

rechteckiges ebenes Feld links
und drei nach unten flhrende
Rinnen rechts, die nurvon oben
angespielt werden kdnnen. Der
Ball liegt links unten; direkt in
eine der Rinnen hineinzuspie-
len, erscheint daher wenig aus-
sichtsreich. Ich schaue mir zu-
nachst die untere Halfte der
Bahnan (indem ich einfachden
Joystick nach unten ziehe und
den Cursor so an die ge-
wilnschte Position bringe) und
entdecke hier an sich nichts
Beé&ngstigendes: ein paar Un-
ebenheiten hier und dort und
das Loch links in der Ecke. Et-
was Wichtiges stelle ich aber
doch fest, daB es sich n&mlich
empfiehlit, in die erste, griin ge-
kennzeichnete Rinne hineinzu-
spielen, da diese direkt aufdas
Loch zu fohrt. Gesagt, getan;
ich plaziere den Cursor (an der
falschen Stelle, wie ich sehr
schnell feststellen muB) und
haue drauf. Okay, okay, ich ge-
be zu, es war 'n biBchen viel Po-
wer, aber aus Fehlern wird man
ja bekanntlich schlau! Nach ein
paar weiteren Versuchen habe
ich den Bogen raus: Man stelle
den Cursor etwa in die Mitte
des Feldes und genau an des-
sen obere Begrenzung, schla-
ge mit ungefahr 15 Power-
Points, gebe einen leichten
Linkssnap dazu, und siehe da:
Wir landen Ober die Bande in
der grinen Rille.Istder Ball erst
einmal hier hereingeraten, so
lauft (fast) alles andere auto-
matisch ab, denn durch das
Gefalle wird die Kugel von
selbst nach unten getragen.
Hier sollte man nun versuchen,
den Ball mit m&Big Power in den
hinter dem Loch befindlichen
Kessel zu spielen, von wo aus
er, wie von einer magischen
Kraft gelenkt, in das Loch rolit.
Bei dieser ersten Bahn handelt
es sich um einen Par-2-Kurs,
und die Aufgabe scheint mir
durchaus I&sbar zu sein.

Noch einfacher wird es bei der
nachsten Bahn, die ebenfalls
mit Par 2 angegeben ist. Die
Form dieser Bahn erinnert et-
was an die Konturen einer Tril-

s
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lerpfeife; ein Rechteck, das von
links bis etwas (ber die Mitte

des Monitors reicht, endet
rechts in einem sich nach unten
erstreckenden Halbkreis, in
dem auch das Loch zu finden
ist. Wiederum fiihrt eine Rinne
direkt bis zum Ziel, und wenn
man den Ball exakt gerade mit
etwa 22 Power aufden Eingang
der Rinne schlagt, sollte es
durchaus mdglich sein, eins
unter Par oder, wie es in bestem
(Mini-)Golfer-Englisch  heiBt,
ein Hole-in-one zu spielen.

Bahn 3 (Par 2): Ein Rechteck
mit allerhand Bodenuneben-
heiten; der Ball liegt links, das
Loch ist rechts. Wenn man mit
einem Schlag einputten will,
sollte man den Cursor etwa
zwei Zentimeter Uber dem Loch

plazieren und ihn mit 22 Power-
Einheiten spielen. Mit etwas
Glick und der richtigen Ein-
stellung gelangt er in den Kes-
sel hinter dem Loch, und von da
aus geht dann schon alles sei-
nen Gang.

Bahn 4 (Par 2): Ein Rechteck,
das durch ein Hindernis von
der Mitte an nach rechts zwei-
geteilt ist. Der Abschlagpunkt
ist oben links, das Loch unten
rechts. Es gibt hier zwei Mbg-
lichkeiten: Entweder spielt man
eine Rinne an, die rechts von
oben nach unten zum Loch
fahrt (was aber nur bei genau-
estem Timing gelingen kann),
oder man entscheidet sich flr
den meiner Meinung nach ein-
facheren Weg, den Ball Gber die
untere Bande in eine Gasse zu
beférdern, die ebenfalls das
Loch zum Ende hat. In diesem
Fall muB, wegen einer Steigung
im Gelande, der Cursor etwa
zwei Zentimeter links neben
dem Eingang zur Gasse pla-

ziert und Power 22 gewahlt wer-
d;ar;. Ihr werdet sehen, das haut
hin

Bahn 5 (Par 2): Dieser Kurs hat
es ganz schon in sich. Der Ball
wird von links geschlagen;
rechts sind nebeneinander
sechs senkrechte Rechtecke
zu sehen, von denen aber nur
zwei in die untere Halfte der
Bahn fUhren. Das rechte nach
unten flihrende Rechteck liegt
genau mit dem Loch auf einer

Achse, weswegen man natlr-
lich versuchen sollte, den Ball
hier hinein zu bugsieren. Dazu
gehe man wie folgt vor: Der
Cursor wird exakt auf dem
Schnittpunkt aus der oberen
Begrenzungskante und dem
rechten Rand des linken Feldes
plaziert. Kompliziert, aber wir-
kungsvolll Nun spielt man mit
Power 24, snappt den Ball ganz
leicht links an, und tatséachlich
rollt die Murmel durch den an-
visierten Durchgang. Alles wei-
tere dirfte nun kein Problem
mehr sein.

Bahn 6 (Par 2): Ein echter Klop-
per! Erst nach vielen Versu-
chen fiel bei mir hier der Gro-
schen. Wieder wird auf einem
rechteckigen Kurs gespielt,der
jedoch seine ganz besonderen
Tucken hat. Der Ball liegt links
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unten, mitten in einem Feld, das
keine Verbindung zum Loch
hat. Dartiber befinden sich zwei
Rinnen, die zum Loch hinflh-
ren, die jedoch nur (ber die
Bande angespielt werden kon-
nen.Zunéchst probierte ich alle
mdglichen Stellen anderlinken
Bande, etwa auf halber Hbhe
des Feldes durch -ohne Erfolg!
Doch dann kam mir endlich die
Eingebung: Man muB den Cur-
sor genau auf der linken Be-
grenzung plazieren, etwa ein-
einhalb Zentimeter von der
oberen linken Ecke entfernt;
dann spielt man mit einer
Schlagstérke von 14 Einheiten
den Ball ohne jeden Snap. Es
ist fantastisch: Er springt vom
linken Rand gegen den oberen
und von dort aus direkt in die
obere Rinne hinein, trudelt et-

was in der Gegend herum, be-
ruhigt sich alsbald und rolit ge-
nau ins Loch hinein -irre! Mit so
etwas kann man Eindruck
schinden!

|

Bahn 7 (Par 2): Ein Erholungs-
kurs! Die Form entspricht ei-
nem auf die Seite gelegten Hu-
feisen. Man spielt von oben
links, das Ziel ist unten links.
Wenn man den Cursor etwa auf
die Verlangerung der Mittel-
achse am rechten Rand der
Bahn einstellt und Power 30
wahit, hat man gute Chancen,
ein weiteres Mal ein Hole-in-
one zu erzielen,

Bahn 8 (Par 1): Knifflig, aber zu
schaffen: Der Kurs ist aufgeteilt
in zwei Obereinanderliegende
Rechtecke, die durch drei Réh-
verbunden

ren miteinander

sind. Bringt man die Power bei
14 zum Stehen und schlégtden
Ball gerade von links nach
rechts, so kann man es schaf-
fen, den Ball durch die direkt
zum Loch flihrende mittlere
Rbhre zu bekommen. Par zu
spielen, dirfte hier kein Pro-
blem sein.

Bahn 9 (Par 2): Hierwird's noch
einmal etwas schwieriger: Der
Ball liegt links unten; rechts
oben befindet sich der Eingang
zu einer Rinne, die sich am
rechten Rand bis hin zum Loch
entlangschlangelt.Den Zugang
zu treffen, ist jedoch nicht ganz
einfach, denn zwei Gefall- und
Steigungsstrecken bringen die
Murmel ziemlichins Trudeln.Da

hilft dann nur noch eins: Die Po-
wer nicht ganz ,volle Lotte" (so
etwa um 32 herum), den Cursor
direkt in den Eingang plaziert,
und dann ab die Maus. Das
klappt eigentlich immer, und
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wenn der Ball erst einmal in der
Rinne ist, ist Euch ein weiteres
Hole-in-one sicher.

So,das war's soweit zu meinem
Kurs. Ich mdchte als abschlie-
Bende Bemerkung zu meinen
Erfahrungen mit diesem Game
nur soviel sagen: Selten habe
ich eine Sportsimulation ge-
spielt, die mir so einen unge-
heuren SpaB gemacht hat wie
MINI-PUTT. Zwar kann das Pro-
gramm an Leaderboard nicht
ganz heranreichen und ist vor
allem in puncto Grafik nicht ge-
rade als gut zu bezeichnen, da-
fur aber geht es hier sehrviel lu-
stiger zu als bei den meisten
anderen Sportspielen - und
das ist ja schlieBlich auch et-
was! Doch nun will ich das Wort
endlich an Manfred weiterge-
ben, der sicherlich bei Classic
genauso viel SpaB hatte, aber
auch ebenso knifflige Situatio-
nen zu lésen bekam, wie ich bei
meinem Kurs.

Classic heiBt der zweite Par-
cours, der sich vor uns aufbaut.
Ein Hauch von Disneyland be-
gegnet dem Spieler: Dies ist
der Kurs der ,bewegten Teile*;
unrealistisch, aber auflockernd
und -munternd. ,Rasanz, Klas-
se, Dramatik und Spielfreude”
sind die Attribute, die den Clas-
sic-Parcours  kennzeichnen.
Kommen wir nun aber zum er-
sten Abschlag:

Mini Putt heiBt die erste Aufga-
be,die in Par 2 zu bewaltigen ist.
Wir sehen: einen Vorplatz, der
von einer schwingenden Tlr
abgetrennt wird. Dieses Gum-
mi-Tor &ffnet und versperrt den
Weg zum Fairway, dem ersten
Grin, in gleichmé&Bigem Rhyth-
mus. Man sollte nun den Cursor
an den unteren Rand des
Griins (Spielbahn) positionie-
ren und bei der Ausfilhrung des
Schlages Power ,24" wahlen.
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Man achte darauf, daB das Tor
im Moment des Abschlags ge-
schlossen ist. Damit ist garan-
tiert, daB man (ber die erste
Klippe kommt. Wenn jemand
mutig genug ist, Power 36" und
mehr (im folgenden als ,+" an-
gegeben) beim Abschlag anzu-
wenden, der kann bei Cursor-
stellung ,Mitte-Grin" direkt
einlochen. Dabei ist aber zu be-
achten, daB man ohne Bande
und ohne Snap spielt. Achtung!
Dieser Schlag ist sehr riskant.
Es kann sein, daB bei Nicht-
beachtung der aufgefiihrten
Regeln der Ball irgendwo in der
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Pampa landet. Wer den norma-
len zweiten Schlag durchfih-
ren méchte oder muB, sollte
den Cursor nunvon der Fairway
aufdie Bande oben rechtsvorm
Loch-direkt ilber dem Vorgriin -
plazieren. Jetzt auf die Entfer-
nung achten (wird immer in
Form einer Zahl angegeben,
nach der man sich die Power
wéhlen sollte) und etwa ,+4"“an
Power,ohne Snap,wéhlen.Jetzt
milBte das Ding eigentlich ver-
~~nlt gein.

Beim zweiten Durchgang er-
wartet uns der rlisselhebende
und schwénzelnde Elefant,
dessen Namen dieser Kurs
tragt. Wir befinden uns mit un-
serer Murmel vor dem Schédel
des Dickhéauters. Es reizt den
Spieler schon, den Ball nun mit
voller Power im Anfangsbild
herumtoben zu lassen. Manch-
mal hat man ja auch das nétige
Glock, um (per Zufall) durch

das Hindernis Riissel zu gelan-
gen.Doch: wirgehen den einfa-
cherenWeg! DerCursorgerade
auf die Spielbahn stellen; etwa
1cm vom Tier entfernt. Warten,
bis der Rissel sich nach oben
bewegt und mit Power , 36 los-
legen. Jetzt ist gewahrleistet,
daB das weiBe Etwas schnur-
stracks (ber.die Briicke rollt,
um kurz danach auf einer Ram-
pe nach oben getragen zu wer-
den. Der Schwung miiBte auch
noch ausreichen, um den Ball
sicher (iber das Boot, das am
FluB liegt, zu bringen. Zu mehr
reicht es leider nicht! Dieser
Par-3-Kurs kann nicht ,hole in
one* absolviert werden. Wer
den Spielball ins Wasser befor-
dert, erhalt automatisch einen
Strafschlag. Wichtig ist es da-
bei, den Ball immer in die Rich-
tung zu spielen, die aus dem
kiihlen NaB zeigt! Zurtick zum
zweiten Schlag: Wir befinden
uns nun aufder Gegengeraden.
Wir sehen: ein kleines Hau-
schen, den verldngerten RUk-
ken des Elefanten, seinen we-
delden Schwanz und das Vor-
grin nebst Loch und Fahne.
Der Cursor ist geringfligig Gber
den Schwanz zu positionieren,
damit durch ihn die Richtung
des Balles nicht verédndert wird.
Ist dies geschehen, so sollte
man je nach Entfernung ,+4"
spielen, auf das Vorgriin spie-
len, wo alle Pfeile ins Loch zei-
gen.Wenn man diese Rinne ge-
troffen hat, ist der Ball im Loch.
So solite man immer versu-
chen, auf besagte Pfeile zu zie-
len, um den optimalen Weg ins

Loch zu finden! Wer dennoch
kurz vor dem Ziel liegenbleibt,
kann immer relativ einfach ein-
lochen.

In der dritten Abteilung haben
wir einen Par-2-Parcours vor
uns, der allerdings keine gro-
Ben Probleme in sich birgt. Wir
sehen: eine Windmihle (Name
des Kurses: Windmill). Der

Cursor ist nun einfach auf den
«Eingang® zur Mihle zu stellen.
Bitte sehr exakt vorgehen, das
ist AuBerst wichtig. Ebenso ent-
scheident flr einen gelunge-
nen Versuch ist, die Power auf
.24" hochschnellen zu lassen
und keinen Snap zu spielen!
Jetzt geht der Spielball durch
den Eingang und verl&aBt durch
den zweiten die Windmduhle in
Richtung Fahne. Es ist nicht
mdglich, mit einem Schlag ins
Loch zu treffen und somit die
.Fanfare® zu seinen Ehren erté-
nen zu lassen, weil eine sehr
hohe Powerden Ball wiederaus
der Mihle zurick in die Start-
position beférdert. Der Ball be-
wegt sich jetzt aufdie Fahne zu,
wo eine kleine Rampe dem Ball
die entscheidende Richtung
ins Loch gibt. Je nach Entfer-
nung zum Ziel kann man entwe-
der direkt einlochen oder den
Ball auf die Rampe spielen.

Jetzt kommt Sound ins Spiel -
und Farbe. Beim Flugzeug-Ka-
nonen-Kurs rauften sich schon
manche ihre Haare aus - teil-
weise ihre letzten. Ich nicht! Air-
plane nennt sich dieser Par-3-
Kurs, den man aber auch ,hole
in one" erfolgreich beenden
kann.Wichtig ist es hierbei,den
Cursor im Anfangsbild rechts
unten vom rechten Propeller-
Ausschlag zu stellen. Man war-
te, bis der Propeller ,oben"
steht, wahle Power ,24" und
hoffe auf gutes Gelingen. Bitte
keinen Snap mitwirken lassen!
Nun maBte die Kugel der Kano-
ne ziemlich nahe gekommen
sein, so daB man den Cursor in
die Mindung steckend und je
nach Entfernung Power ,+0°
wéhlend in selbige einschie-
Ben kann. Alles andere erfolgt
vollautomatisch: der Ball wird

ins Loch geschossen. Aller-
dings gibt es noch die Moglich-
keit (ist mir einige Male gelun-
gen), den Ball direkt vom Ab-
schlag am Flugzeug vorbei in
die Kanone zu jagen. Und das
geht so: Cursor stellen wie
oben und Power ,40“ (durch-
laufen lassen) wahlen. Dabei
aber ochne Snap spielen. Nun
rauscht das Ding wie ein Gum-
migeschoB in Richtung Kanone
und trifft sie direkt oder bei we-
nig Rechts-Snap (ber die Ban-
de. Nicht ganz einfach; man
sollte es dennoch mal versu-
chen. Einziger Nachteil: Geht
auch das Geringfligigste schief
(Snap nach links), so landet die
Murmel meist dort, wo man sie
gar nicht haben mdochte: am
Abschlag...

Nun spielt Urmel im SchloB.Auf,
auf zur Burg (Castle)! Wir se-
hen: Wasser, die Mauern einer
Ruine und eine heruntergelas-
sene Zugbriicke. Unser Ab-
schlag erfolgt von links gerade-
wegs auf eine schwierig zu be-
spielende Rampe. Man muB
schon genau timen, um auf die
Pfeile zu gelangen, die den
Durchgang tber die Briicke ga-
rantieren. Gleich vorweg: Es ist
nicht méglich, Ober die Briicke
direkt in das Loch in der Mauer

zu treffen, um mit einem einzi-
gen Schlag als glorreicher Sie-
ger vom Platz zu gehen. Denn:
Zundchst muB man erst einmal
mit viel Gefiihl Gber die Briicke
kommen. Das ist schon schwie-
rig genug (immerhin handelt es
sich um ein Par-3-Loch). Also,
vielleicht probiert Ihr's mal fol-
gendermaBen: Cursor auf ei-
nen der Pfeile, die zum Tor hin
zeigen, stellen (am besten am
unteren Rand). Dann Power
. 12" wahlen, kein Snap und ab
die Post! Jetzt miiBte die weiBe
Kugel im Innenhof liegen. Man
richte sein Augenmerk auf das
rechte obere Loch in der Mauer.
Je nach Entfernung etwa ,+8"
powern (nicht mehr, da die
Murmel sonst an irgendeiner
Stelle wieder in den Hofzur{ick-
geschleudert wird; zu einem
Ort, wo Sie das Ding bestimmt
nicht hin haben wollten. Wer's
richtig gemacht hat, sieht nun
seinen Spielball auf eine kleine
Rampe laufen, dessen Neigung
genau aufs Loch weist. Einge-
locht! (im Bestfall)...

Bei der ndchsten Herausforde-
rung gilt es, zunéchst einmal
ein Raumschiff am Abschlags-
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platz zu Gberwinden, um den
Spielball in Richtung Fahne zu
hammern. Es ist ein Par-2-
Kurs, der durchaus auch mit
zwei Schlagen erfolgreich ab-
solviert werden kann.Beginnen
wir ganz von vorn: Der Ball liegt
am linken Rand des Screens.
Wir sehen: Ein Raumschiff
(Space Shuttle). Der Ball muB
nun durch eines der Disen der
Zweistrahligen befbérdert wer-
den. Diese sind zur besseren
Orientierung far den Spieler mit
den Worten IN" gekennzeich-
net. Die Rampe vor dem Shuttle
ahnelt einem Magnetfeld, d.h.,
man muB lediglich versuchen,
den Spielball auf jene Rampe
zu beférdern, um sicherzustel-
len, daB die Murmel durch-
rutscht. Man stelle also den
Cursor auf die Rampe (in die
Mitte) und versuche es ohne
Snap mit Power ,12" Wichtig!
Gelangt der Ball auf die Rampe,
wird dieser stets, entweder
durch die rechte oder linke Dl-
se, den Weg in die ,Freiheit" fin-
den. Aber: Es ist auch méglich,
mit vollem Schmackes (Power
.36+, Snap durchlaufen las-
sen) das Hindernis zu nehmen.
Dabei sollite vor dem Gewalt-
schlag der Curso direkt vor der
rechten Dise stehen. Im zwei-
ten Abschnitt sehen wir eine
langgezogene Fairway, die
durch mehrere Rampen be-
grenzt wird. Jetzt sollte man je
nach Entfernung mit ,+4" Po-
wer agieren und das Vorgrin
(Rampe zum Loch) anvisieren.
That's it!

Ebenso einfach ist die Bewailti-
gung des Par-2-Kurses Cobral
Man dirigiert den Cursor genau
in das Maul der Cobra, wahit

Power 24" (kein Snap!!!) und
schieBt die Murmel ab. Der Ball
trifft das Maul, wird daraus im
rechten Winkel nach unten ge-
tragen, rolitinsVorgrin (Rampe
neigt sich Fahne und Loch zu)
und kullert langsam, aber si-
cher (?) ins Loch ... ,Hole in
One"...

Die vorletzte Bahn ist wiederum
eine Par 2. Der Name Tajmahal.
Wir sehen: Unseren Spielball

Sit
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links; eine Rampe und die zwei
Tore des Traumpalastes. Der
Ball muB nun durch eins der
zwei Eingdnge gejagd werden.
Es empfielt sicht, das rechte Tor
anzuwéhlen (falls moglich), da
der Weg zum Loch mir weniger
beschwerlich erscheint. Nun
gut. Cursor auf die Rampe (un-
ten links), Power ,16" und ab-
schlagen. Die Folge: Der Ball
wird durch das Tor rollen und
noch geniigend Speed haben,
um sich einigermaBen vorteil-
haft vor dem Loch zu plazieren.
Man kann aber auch beim Ab-
schlag mit Power ,36+", Snap

rechts, arbeiten. Der Ball wird in
den meisten Fallen den Weg
durch eines der beiden Tore fin-
den. Kommen wir zur zweiten
Halfte: Der Ball solite nun, je
nach Entfernung mit ,+2“ ge-
spielt werden (ohne Snap); der
Cursor solite auf dem Vorgrin
postiert werden, der eine Kes-
selfunktion besitzt. Hat man
den richtigen Speed, so trudelt
das Ding vom Kessel ins Loch.
Anmerkung: Im zweiten Ab-
schnitt kann der Ball auch tber
die Banden ins Loch (bzw. auf
den Kessel) gespielt werden...

So, nun kommen wir zum letz-
ten Kurs (Par 2). Wer glaubt, mit
einem Vorsprung von etwa drei
bis vier Schldgen vor seinen
Konkurrenten die Nase am En-
de sicher vorn zu haben, findet
sich bisweilen nach dem Log-
Kurs (schwingender Baum-
stamm) auf dem Boden der Re-
alitat wieder! Los geht's! Der
Ball wird zunéchst (ber eine
Bande gespielt (Cursor genau
senkrecht auf die erste Bande
stellen), und das sollte mit
.24er” Power durchgefiihrt wer-
den. Der Ball wird nun auf eine
Rampe zusteuern, diese am
unteren Rand treffen und (hof-
fentlich!) den direkten Weg ins
Loch finden. Ja, wenn da
nicht der schwingende Baum-
stamm wére, der den Ball
(meist) touchiert, ihm eine an-
dere Richtung gibt! Wenn der
Ball eingelocht werden soll/
muB, so kénnte man darauf
achten, daB sich der Stamm ge-
rade Uber dem Loch befindet.

V. v

Jetzt, je nach Entfernung Power
.+0" losschieBen. Man kann
jetzt nur noch hoffen, daB die
Murmel versenkt ist. Leider gibt
es bei der abschlieBenden
Bahn des Classic-Parcours
kein absolutes Erfolgsrezept.
Gut so! Denn: Hier entscheidet
sich meist erst die Medaillen-
Vergabe...Wer nun immer noch
nicht genug von MINI PUTT ha-
ben sollte,derlese die Tips zum
JTraditional*-Kurs aufmerksam.
Michael Suck hat sich fiir Euch
auf die Bahn begeben:

TRADITIONAL

Loch 1: Die Bahn ist hier so ge-
rade, daB man einfach nur ei-
nen Speed von ca. 25 und ei-
nen absolut geraden AbschuB
braucht. Die zwei Rampen mit
den entgegengesetzten Pfeilen
stéren dabei Giberhaupt nicht.

Loch 2: Hier geht’s schon knif-
fliger zu. Nach einer geraden
Strecke wird das Loch von ei-
nem Winkel abgeschirmt. Am
besten haltet |hr mit einem
Speed von 24 auf den oberen
Teil des Winkels zu und gebt ein
biBchen Linksdrall. Dann erhalt
man namlich eine gute Schlag-
position oder erreicht das Loch
sogar in einem Schiag.

Loch 3: Um den Ball durch ein
winziges ,Nadeléhr” zu zwén-
gen, ist ein absolut gerader
Schlag notwendig. Der Speed
sollte ca. 20 betragen, denn
dann wird der Ball durch die er-
ste Rampe so abgelenkt, daB er
hinter dem Wall auf die ndchste
Pfeilrampe trifft und von dort
aus ins Loch lauft. Ist doch easy,
oder?

schrég unten spielen sollte. Als
Speed ist ca. 18 zu empfehlen,
denn man muB noch durch ei-
nen Wall, der zwei Lécher hat.
Trift man mit dem ersten
Schlag nicht durch eines der
beiden Ldcher, so sollte man
moglichst schrdg durch sie
hindurchspielen, denn sonst
passierl es sehr leicht, daB der
Ball wieder zuriicklauft.

Loch 5: Die Bahn dieses Lochs
lauft zunachst ein Stick gera-
deaus, wobei man einfach ge-
rade durch die Walle hindurch-
spielen sollte, die die Bahn ein-
grenzen. Dann geht's scharf
nach unten, wobei zwei Ram-
pen links und rechts der Ein-
mindung den Ball bei einer zu
geringen Geschwindigkeit wie-
der nach auBen driicken. Des-
halb gebt Ihr am besten einen
Speed von ca. 22 und locht mit
dem zweiten Schlag und einem
hohen Speed gerade ein.

Loch 6: Fur diesesn Parcours
hab'ich was ganz besonders
schénes flur Euch! Auch hier
wird die Bahn zunéchst von ei-
nem Wall mit zwei Léchern ab-
getrennt, dann geht's nach ei-
ner Weile scharf nach unten
(begleitet von einer Rampe mit
nach unten gerichteten Pfei-
len). Macht bitte folgendes:
Stellt das Fadenkreuz gerade
vom Ball aus auf den Rand des
Walles und gebt dann einen
Speed von 26.Die untere Leiste
zum Anschneiden des Balles
laBt Ihr dabei voll durchlaufen.
Wenn lhr diese Bedingungen
genau erfillt, geht der Ball in
50% der Falle Ober zwei Ban-
den direkt ins Loch.

Loch 4: Oooh, that’s tricky! Zu-
néchst verlauft die Bahn um die
Ecke, so daB man leicht nach

Loch 7: Hier mBt thr zunachst
(Uber einen FluB mit einer
schmalen Briicke, danach off-
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net sich die Bahn, wobei das
Loch sich oben rechts in der
Ecke befindet. Fahrt zun&chst
mit dem Fadenkreuz bis zum
Ende der schmalen Strecke,
und setzt ihn leicht nach unten.
Dann braucht ihr nur noch ei-
nen Speed von ca. 28 und ei-
nen geraden Schlag, und

schon lauft der Ball (ber die
Bricke, wird von einer groBen
Rampe abgelenkt und ver-
schwindet nach zwei Banden
im Loch.

Loch 8: Hier haben wir wieder
einen ziemlich kniffligen Par-
cour. In der Mitte des Spielfel-
des befindet sich eine Pyrami-
de mitdrei Lochern.Trifftmanin
das mittlere, so kommt der Ball
aufder anderen Seite ebenfalls
in der Mitte wieder heraus und
wird durch eine Rampe direkt
ins Loch geleitet. Vor diesem
mittleren Pyramiden-Loch

gibt's aber einen Wall, so daB
man den Cursor an der oberen
Bande ca. 1cm vor dem Wall
plazieren sollte. Dann kann das
Ziel mit einem Schlag erreicht
werden.

keinerlei Drall. Dieser Schiag
bringt Euch auf die Rampe, die
den Ball weiterbeférdert und
mit dem zweiten Schlag ein di-
rektes Einlochen ermdglicht.

Ab geht's! Der letzte Kurs ist
meiner Meinung nach einerder
interessantesten. Zwar werden
bei CHALLENGE keine beweg-
ten Teile den Ball am Rollen hin-
dern, aber hier wurden jede
Menge Schragen, Loécher,
Rampen und ablenkende
Bahnveranderungen integriert.
Beginnen wir also mit dem er-
sten Loch, das mit Par 2 ange-
geben ist. Die Bahn besteht aus
einem Rechteck, diversen
Wénden” und - wie angekin-
digt - einer Menge Schréagen,
Rampen und dergleichen Bo-
denunebenheiten. Par zu spie-
len, ist hier ohne weiteres mog-
lich, indem man den Cursor in
das untere Loch in der vierten
Wand plaziert (in den mittleren
Teil des Loches). Dann mit Po-
wer zwischen 32 und 40 ohne

= 1 [ i

Snap den Ball an den ersten
Wénden vorbei bringen. Alter-
nativ kann man auch den Cur-
sor in die Mitte des oberen Lo-
ches in der zweiten Wand stel-
len und dann mit voller Pulle
und leichtem Linkssnap schla-
gen. Zum Einlochen spielt man
den Ball dann aus welcher Ent-
fernung auch immer (Power
angleichen) aufs Vorgrin in die
Pfeilrinne.

Loch 9: Dieses Par-3 Loch ist
der krénende AbschluB dieses
Kurses. Zunéchst geht's gera-
de zwischen zwei FluBlaufen
(ber eine Briicke, dann kommt
eine aufwérts flhrende Rampe,
und der Parcours macht einen
180-Grad-Bogen. Dummer-
weise gibt's am Anfang noch
eine Klappe, die laufend auf
und zu geht, Setzt das Faden-
kreuz gerade kurz hinter
die Klappe, und bewegt es
dann drei Pixels nach oben.
Dann drickt Ihr Feuer und laBt
den Feuerknopf bei Speed 16
gedriickt. Schwingt die Klappe
nun auf, laBt Ihr den Feurknopf
wieder los und gebt dem Ball
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Das Loch Nr. 2 ist mit drei
Schldgen angegeben. Mit et-
was Glick bzw. Kénnen gelingt
es hier, eins unter Par zu spie-
len. Der Kurs ist anndhernd mit
einem Hufeisen zu beschrei-

—— 7]

ben, dessen Mittelteil ein sehr
dinner, aber abschiissiger
Durchgang ist. Um diesen zu
erreichen, muB man vom Ab-
schlag weg auf die untere, gri-
ne Rinne kommen. Am besten
auf die Bande unterhalb dieser
Rinne zuspielen, dabei Winkel
sorgfaltig auswahlen, Power
bei ca. 16. Damit wéare der Ball
durch den Durchgang ge-
bracht. Je nachdem, wo dieser
jetzt genau liegt, muB versucht

werden, den Ball auf das Vor-
grin in der linken oberen Ecke
des unteren Teils zu bringen.
Klingt ganz schdn kompliziert,
ist aber spielerisch gut zu 16-
sen. Die Stérke liegt hier bei ca.
16 - 18 (kommt darauf an, wo
der Ball vordem zweiten Schlag
liegt). Wenn man hier den Ball
drei Pfeilreihen vom linken
Rand aufdas Vorgrin plazieren
kann, ist das Par 2 so gut wie
gegessen. Bei ungiinstiger La-
ge des Balls nach dem ersten
Schlag evtl. mit Snap und Ban-
de spielen.

Loch Nr. 3 kann auf jeden Fall
Par (Par 3), bei gutem Spiel

auch eins unter Par (Par 2)ge-
spielt werden. Der Kurs hat in
etwa den Aufbau eines Winkel-
bungalows. Zun&chst muB man
die Wand, die von oben kommt
(zweite im ersten Screen) etwa
am Anfang des unteren Drittels
anspielen. Ca. 24 bis 30 ist hier
die angemessene Power.Istder
Ball im nachsten Screen gelan-
det, solite man von den Rinnen,
die nach unten fiihren, die grii-
ne nehmen. Dazu muB die klei-
ne blaue Schrige angespielt
werden. Hier empfiehlt es sich,
je nach Lage des Balles, nicht
zuviel Power zu nehmen, damit
der Ball nicht in die rote Rinne
springt. Die Ausgangsposition
fur den dritten Schlag wird
dann besser. Wenn man den
Weg bis hierher mit einem
Schlag geschafft hat - umso
besser! Nun wird der Cursor
leicht rechts oberhalb des Lo-
ches plaziert. Etwas mehr Po-
wer nehmen,alsvorgeschlagen
wird.

Loch 4 (Par 2) besteht aus einer
geraden Bahn mit einigen Ab-
lenkungsmandvern  (sprich:
Schragen usw.). Hier auf die
obere Pfeilreihe der blauen
Rinne gehen und mitca.28-30
Kraftpunkten ,feuern® Mit et-

was Glick landet der Ball,wo er
landen soll, und die herrliche
.Hole in one“-Melodie erfreut
den Spieler.

Loch Nr. 5 ist wieder mit Par 3
angegeben und besteht aus
der bekannten, leicht abge-
wandelten  Winkelbungalow-

form mit drei Screens. Zu-
néachst solite der Cursor auf
den flinften Pfeil von oben in
der rechts auBen befindlichen
Reihe auf der roten Schrage
gesetzt werden. Ca. 26 Kraft-
punkte und kein Snap, und

schon rolit die ganze Ge-
schichte. Diese Version sollte
man spielen, wenn man genau
Par spielen méchte. Wer sich
eins unter Par versuchen
mochte, der rechne entspre-
chend seinem Fernseher/Mo-
nitor um: Wir benutzen einen
36er Farbfernseher und spiel-
ten die untere Bande an, und
zwar genau (!) 40,5 Millimeter
rechts vom linken Rand (rechts
auBen) an. (Ganz nebenbei,
das ist kein Witz, sondern Tat-
sache). Der Snap darf etwas
rechts sein (nicht viell). Schon
rollt die Murmel die rote Rinne
runter. Ach ja, Kraft natirlich
volle Pulle!

Das Loch, in das der Ball
schlieBlich hineinbugsiert wer-
den muB, liegt auf einer Art Py-
ramide. Hier spielt die Entfer-
nung eine groBe Rolle fir die
Wahl der Kraft. Aus kurzer Ent-
fernung geht man zwischen 2
bis 5 Kraftpunkte Giber den Vor-
schlag, um den Ball einzulo-
chen.

Absolut easy ist Loch Nr. 6, das
mit Par 2 angegeben ist. Wer
hier nicht Par 1 spielt, muB noch
lange Gben. Mit 14 Kraftpunk-
ten und evtl. leichtem (!) Links-
snap wird der Ball vom Ab-
schlag weg aufs Blau bugsiert.
Jetzt kann man in Ruhe zuse-
hen,wie diesergeméchlich gen
Loch kullert, Die bewuBte ,Hole
in one“-Melodie ist mal wieder
fallig.

Loch Nr.7 ist mit Par 1 angege-
ben, was auch ohne Mihe zu
schaffen ist. Geht man vom Ab-
schlag nach rechts, sieht man
eine Pyramide, aufderen Spitze
sich ein Loch befindet. Hierwird
der Ball hineinbugsiert und

it
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prompt am Ende der Bahn
-ausgespuckt, wo er in den
Kessel um das Loch und an-
schlieBend in dieses hineinkul-
lert. Das schafft man ganz ein-
fach: 20 Kraft, Cursor rechts

oben vom _Pyramidenloch®
kein Snap - und schon isser
drin.

Loch Nr. 8 (Par 2) spielt man am
glnstigsten eins unter Par:
Kraft: 20-22, Cursor ca. 2 cm
{(far den eigenen Monitor bitte
umrechnen)vor die untere, gri-
ne Rinne im ersten Screen pla-
zieren, kein Snap - und ..tja,
was soll man sagen, auf die

Dauer ist die ,Hole in one"-Me-
lodie wohl auch nichts Beson-
deres mehr. Alternativ kann na-
tdrlich auch ,obenrum® ge-

spielt werden. Ein Par ist auch
so noch immer herauszuholen.

Last but not least Loch Nr. 9.
Hier brauchte ich ziemlich lan-
ge, bis ich herausbekam, wie
man das Hole in one spielen
kann. Denn normalerweise
reicht ,volle Pulle® nicht aus,um
den Ball ins Loch zu bugsieren,
wenn man gerade spielt. So
geht's: Den Cursoraufdie erste
griine Schrage, zweite Reihe
von oben, exakt auf den mittle-

ren Pfeil setzten. Dann ,Stoff"
geben, alles was drin ist, und

leichten Rechtssnap (ca. 1
mm). Die bewuBte Melodie
krénte meine Anstrengungen.

Ubrigens soll sich jetzt bloB
keiner beschweren, wir hatten
schon alles verraten. Das Spiel
ist so wandelbar! Auch uns
wurde mitderZeit MINIPUTT zu
einfach. Deshalb beschlossen
wir, noch einmal gegeneinan-
der anzutreten. Diesmal aller-
dings, muBte bei jedem Schlag
mindestens eine Bande ange-
spieltwerden.Werdies nicht tut,
erhalt drei Strafschlage. Auf

diese Weise hatten wir mehrals
nur ein spannendes Match vor
uns. Bernd schlug dann vor, ei-
nen Spiegel mitzubringen, und
das nachste Mal werden wir

spiegelverkehrt spielen. Der
Phantasie auch fir ,eigene Re-
geln” sind also keine Grenzen
gesetzt. Schnappt Euch diesen
Leckerbissen, und laBt uns Eu-
re Regeln wissen. Wir sind ge-
spannt, was |hr mit dem Teil al-
les anfangen werdet.
bez/M.K./m.r./str

Und hier die Noten:

Bernd:

O e T
SOURD .- -0 50sseaesi Soa )
Realitdtsnéhe .......... 11

SpaB/Spannung ....... 12
Preis/Leistung 11

Manfred:
(2T i e et 5 e OB
BoUNd ciiiiaieiaee nenivams

Realitdtsndhe ........... 11
SpaB/Spannung ......... 11
Preis/Leistung .......... 10

Michael:

R e el = mrw e sty MU
Realitdtsndhe ........... 10
SpaB/Spannung ......... 10

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

Martina:

QARG ¢« oo s ciiemsienaans O
Sound ...... ey
Realitdtsndhe ..... Sinasnil
SpaB/Spannung ....... <1
Preis/Leistung ......... 9

ASM- «Beziehungskiste:

Robert W. D. Stallibrass wurde am 23. Juni 1960 in Guildford geboren. 1973 bis 1978 besuchte er die Privatschule Lancing College.
¥on 1979 bis 1981 studierte er zwel Jahre an der Oxford Polytechnic Betriebswirtschaft. Den Einstieg in das Computergeschaft er-
folgte bel dem VNU-Verlag, wo er 1982 bis 1984 beschéftigt war, Dieser Verlag gibt unter anderem das Magazin , Personal Computer
World" heraus. 1985 trat er dem renommierten Software-Haus Firebird bel, bevor ar bei Advance Software einstieg (86/87). Im Som-
mer vergangenen Jahres griindete er ein eigenes Unternehmen, das sich mit der Vermarktung von Software-Erzeugnissen beschaf-
figt. Nach seinen eigenen Aussagen lauft das Geschaft derzeit sehr gut. Zu seinen Klienten gehdren: Novagen, Advance, Databyte,

Satory und Logotron.

RoBerT w. . StaLLIBRASS, INHABER vON AcTive, SaLes &

ARKETING, LONDON

1. Welchen Hobbies gehen Sie nach?

Fufiballspielen, Tennis, indische
Curries essen

10. Welches ist Thr Lieblingstier?

Nashorn-Baby

2. Welche Computerspiele gefallen
Thnen am besten?

Encounter, Elite, Super Star Ice Ho-
ckey, Barbarian (Psygnosis)

11. Welches Getrink nchmen Sie am
liebsten zu sich?

Guinness, Starkbier, Brandy

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

»Wilt on High” von Tom Sharpe

12. Thr liebster Urlaubsort ist?

Tiirkei

4. Nennen Sie uns Thre Lieblingsspei-
se{n)!

Hiihnchen Tikka Massala, Riucher-
lachs, ,Ahle Wurscht®

13. Wo wiirden Sie gern mal Urlaub
machen?

Auf den Seychellen

5, Welche Art von Musik bevorzu-
gen Sie (Licblingsplatten)?

Pretenders, Dire Straits, Eric Clap-
ton

14. Was sammeln Sie?

Nix

6. Welchen Film kdnnten Sie immer
wicder schen?

HIn letzter Sekunde”

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

HEile mit Weile"

7. Wo machten Sie gern leben?

In Windsor

16. Welches ist fiir Sie die bedeuten-
ste Leistung der Menschheit?

Die Mondlandung

8. Welchen Zeitgenossen méchten
Sic gern mal kennenlernen?

Maggie Thatcher

17. Welches war das schonste Ereig-
nis in Threm Leben?

Gewinn eines bedeutenden

Fufiball-Cups

9. Welche historische Personlichkeit
bewundern Sie?

Richard Lowenherz

18. Was wiinschen Sie sich fiir die
Zukunft?

Sehr, sehr reich zu werden - und das
sehr, sehr bald!!

Was mogen Sie?
schnelle Autos fahren, Urlaub in Deutschland, Geld ausgeben, Kla-
motten kaufen, in den Pub gehen, hiibsche Middchen ansehen und
dann verabreden, faul am Strand liegen, Kochen,

Essen, Fish & Chips, in Urlaub gehen,

‘Was mogen Sie nicht?

Dicke Menschen, schlechte Manie-

ren, Leute, die riechen, Teppichbdden, Spinat, Wische waschen,
Raucher, bellende Hunde, Regen, Kinder, Schlangen, Haie,
Fuchsjagd, Hiite und Leute, die Hiite tragen, Rush Hours
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TRAUME SIND DOCH KEINE SCHAUME! :

Als die kleine Giana eines Nachts tief und fest am schiafen war, fand sie sich in einer geheimnisvollen
Traumwelt wisder. Hier scheint alles framd und anders zu sein. Viele unglaubliche Kreaturen, Ticken,
Geheimnisse und weit verzweigte Labyrinthe begegnen ihr hier. Doch die Riickkehr aus dieser fremden
Welt ist nur mit einem wundersamen Diamanten moghich. ..
Diskette einlegen und Wohllihien! Giana Sisters hat ein packendes und einfaches Spielprinzip, Langer
SpaBund

viel Abwechslung sind garantiert. Lassen auch Sie sich von linfstimmiger Musik und lustiger
Grafik verzaubern,

Erhéitiich fur CB4, ST, AMIGA
Vartneb: RUSHWARE
Mitvertried: MICROHANDLER *




Sport-Kaleidoskop

Kellen, Kratzer, Kufencracks

Programm: Hattrick, System:
C-64, Preis: Ca.45 Mark (Disk.),
ca. 35 Mark (Kass.), Hersteller:
Capcom, USA, Muster von:
Capcom.

Wenn Banden krachen, Kufen
tibers Eis kratzen und harte
Ménner hinter einer kleinen
schwarzen Vollgummischeibe
herjagen, dann ist man entwe-
der gerade in einem Eishok-
keystadion als Besucher eines
packenden Spiels, oder man
hat HATTRICK in den C-64 ein-
geladen, bei dem es minde-
stens genauso spannend zu-
geht wie an den ,Original-
Schauplatzen" dieser harten
Sportart. HATTRICK ist namlich
das neueste Programm des
amerikanischen  Herstellers
CAPCOM, eine Eishockey-Si-
mulation, die es wahrlich in sich
hat.

Man kann HATTRICK entweder
zu zweit spielen, was natlrlich
immer viel mehr SpaB macht,
oder aber allein gegen den
Computer. Zu Beginn des Ga-
mes wahlt man die Zahl der Mit-
spieler aus und entscheidet
sich flr einen der drei Schwie-
rigkeitsgrade (Novice, Normal,
Expert), die sich jedoch nur
darin auf das Spielgeschehen
auswirken, wenn man gegen
den Computer antritt. Durch
Druck der F1-Taste verlaBt man
sodann das Ment und findet
sich umgehend im Stadion wie-
der, in dem sich die beiden
Mannschaften bereits gegen-
Uberstehen. Die Teams beste-
hen jedoch, entgegen der vom
.echten” Eishockey und vielen
dhnlichen Programmen her ge-
wohnten Aufstellung, nur aus
jeweils zwei Spielern: einem
Feldspieler und dem Tormann.
Wer nun aber meint, daB hier-
durch viele taktische Varianten
und Finessen von vorn herein
beschnitten seien, der mdge
bitte bedenken, daB das Game
durch die Reduzierung auf nur
vier Spieler enorm an Tempo
und Rasanz gewinnt.

Abgesehen von dem unge-
heuer schnellen Spielablauf
hat HATTRICK aber noch eini-
ges mehr zu bieten: Eine tolle
Grafik und eine fantastische
Animation, die das Spielen zu
einer wahren Freude macht.
Wenn die Kufen-Cracks Ubers
Spielfeld fegen, wobei sie oft
tiefe Kratzer im Eis hinterlassen
(die nach dem Ende der Partie
von einer Maschine fein sau-
berlich wieder beseitigt wer-
den), dann kommt man schon
ganz schén in Wallung. Toll ist,
daB die Spieler nicht einfach so
stehenbleiben, wenn man den
Joystick loslaBt. Vielmehr brem-
sen sie langsam ab und gleiten
noch ein paar ,Meter" auf dem
Eis weiter, bis sie endlich zum
Stehen kommen. So ist es
manchmal ganz schén schwie-
rig, den Punkt zu erraten, an
dem der Puck und der aufeben
diesen erpichte Spieler sich
treffen werden. Aber gerade
das macht den Reiz dieses
Spiels aus; spannende Duelle
sind auf jeden Fall vorprogram-
miert.

HATTRICK hélt sich nicht an die
im Eishockey glltigen Regeln;
so gibt es hier beispielsweise
keine unerlaubten Weitschiis-
se (ber zwei Linien, was dem
SpielfluB aber nur gut tut. Wenn
man es schafft, den Puck aus
dem eigenen Torraum in das
gegnerische Geh&duse zu be-
férdern, dann sieht das schon
echt toll aus, umso mehr natlr-
lich dann, wenn man den Geg-
ner Uber die Bande austrickst.
Ganz wie beim richtigen Eis-
hockey kommt es auch in die-
ser Simulation zu packenden
Zweikampfen, wie sie dramati-
scher kaum noch sein kdnnen.
Im Gerangel um den Puck geht
die Post schon ganz schén ab -
nur wer sich voll einsetzt, hat ei-
ne Chance auf den Sieg, denn
neben einer guten Technik und
schnellen Reaktionen ist Zwei-
kampfstarke das A&O dieses
Games. Die Steuerung ist viel-

»Wer sich auch nur ein wenig fiir Eishockey inter-
essiert und zudem auf der Suche nach einem gu-
ten Sportprogramm ist, der muBB HATTRICK un-

bedingt gesehen haben«

leicht etwas gewdhnungsbe-
dirftig, denn man bewegt mit
dem Joystick gleichzeitig den
Tormann und den Feldspieler
nach rechts und links (bzw.
nach oben und unten, denn der
Spieler sieht HATTRICK aus der
Vogelperspektive); im Gegen-
satz zum Feldspieler kann der
Torwart jedoch nicht nach vorn,
in Richtung des gegnerischen
Tors, gesteuert werden.

In einem Feld am oberen Bild-
schirmrand werden der Spiel-
stand (entsprechend der Tri-
kotfarbe der beiden Teams, die
in Rot und Blau antreten), die
Zahl der abgewehrten Tor-
schisse und die Spielzeit an-
gezeigt.Jedes Spiel dauert drei
Minuten; leider gibt es weder
eine Einteilung des Matchs in
drei Drittel, noch besteht die
Moglichkeit, die Spieldauer zu
verdndern.Dies istvielleicht ein
kleiner Nachteil des Pro-
gramms, das aber ansonsten
uneingeschrankt zu gefallen
weiB. Wer sich auch nur ein we-
nig fiur Eishockey interessiert

und zudem aufder Suche nach
einem guten Sportprogramm
ist, der muB HATTRICK unbe-
dingt gesehen haben. Ich flr
meinen Teil habe selten ein so
fesselndes Sportprogramm
gespielt, das nicht nur schén
anzusehen ist, sondern vor al-
lem die richtige Wettkampfat-
mosphéare rdberbringt.

Bernd Zimmermann

Animation ............ 11
T e e o oo 7
Realitdtsnéhe ......... 10
SpaB/Spannung ...... 11
Preis/Leistung ........ 10

Radeltour mit Supersound

Programm: BMX Kidz, System:
C-64, Preis: ca. 10 DM, Herstel-
ler: Firebird, London, England,
Muster von: Firebird.

Kaum zu glauben, aber das
Herausragendste am neuesten
FIREBIRD-Billigprodukt BMX
KIDZ ist der gigantische Sound
vom Altmeister Rob Hubbard!
Digitalisierte Drums und Spra-
che, dazu fetzige Synthi-

»BMX KIDZ bringt die
Action in die Stube!«

Sounds auf drei Kanélen las-
sen das Tanzbein locker
schwingen. Fehlt nur noch ein
300-Watt-Verstarker, und
schon kann die Heimdisco er-
offnet werden! Aber worum
geht's im Spiel selbst? Als
BMX-Profi muBt Du Dich durch
verschiedene, recht higelige
Strecken strampeln, deine Mit-
streiter Gberholen und dabei
auch noch unterschiedlich vie-
le Stunts und Wheelies ma-
chen!

Das Game ist echt schnell,
denn ein flottes Scrolling und

noch flottere Radler bringen
viel Spannung rlber. Zudem
mussen noch diverse Vorrate
mitgenommen werden, um den
BMX-Radler bei Puste zu hal-
ten. Ehrlich Leute, das Game ist
nichts for Kettenraucher! Die
Sprites sind zwar alle etwas

TINE 006 : :
ENERGY 27:80
e e A
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FIREBIROD & GIG
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Technische Finessen

Programm: Nigel Mansell's
Grand Prix, System: C-64,
Spectrum (getestet), Schnei-
der, Preis: ca. 28 DM (Kass.), ca.
44 DM (Disk.), Hersteller: Mar-
tech, East Sussex, England,
Muster von: Headlines p.r.,
England.

Schade, daB der gute Nigel
Mansell nicht Weltmeister in
der Formel 1 geworden ist,
denn das hétte MARTECH be-
stimmt gut in den Kram gepaBt.
Trotzdem ist NIGEL MAN-
SELL'S GRAND PRIXeigentlich
ein Name, der fiir gute Qualitat
birgen sollte, denn der rasen-
de Englédnder sackte in der letz-
ten Saison jede Menge Grand-
Prix-Gewinne ein, die Ihr nun
natirlich auch aufdem Compu-
ter nachvollziehen sollt.

MARTECH hat sich fiir das Ga-
me einige versierte technische
Berater an Land gezogen, als
da wéren Nigel Mansell (lo-
gisch), Peter Windsor und die
gesamte Williams Grand Prix-
Crew. Klar, daB man bei diesen
Vorrausetzungen in einem
schicken Williams alle Grand
Prix dieser Welt durchfahren
muB, wobei das Cockpit bis
zum Anschlag mit High-Tech
vollgefallt ist. An technischem
Schnickschnak verfligt das
Cockpit-Display (iber einen OI-
druck- und Oltemperaturmes-

ser, eine Tankanzeige, die Was-
ser- und Turbotemperatur, ei-
nen Drehzahlmesser sowie ei-
ne Gang- und Geschwindig-
keitsanzeige. Am wichtigsten
erwies sich wahrend des Tests
allerdings der Drehzahimesser,

herunter und bremst gleichzei-
tig (Joy. nach unten),und schon
tragt Euch so schnell nichts
mehr aus der Kurve. Trotz die-
ser einfachen Hilfsmittel bleibt
NIGEL MANSELL'S GRAND
PRIX aber jederzeit ganz schén
schwierig, denn um an einzel-
nen Rennen oder dem gesam-
ten Championat teilzunehmen,
muB zunéchst einmal die Quali-

denn wenn man vernlnftig
schaltet (Joy. nach oben oder
unten + Feuer) und die Kiste
nicht zu hoch oder niedrig dre-
hen 1aBt, kann eigentlich nicht
mehr viel passieren. Schaltet in
scharfen Kurven rechtzeitig

fikation mit einem Zeitlimit ge-
schafft werden. Im Rennen
selbst hatte ich mir ein biBchen
mehr Action gewiinscht, denn
andere Autos sind nicht immer
zu sehen oderzuckeln langsam
aber sicher an einem vorbei.

Sport-Kaleidoskop

Gut gelungen ist den Program-
mierern hingegen das Scrol-
ling der Autos und der Land-
schaft. Flr Spectrum-Verhalt-
nisse ist besonders das flis-
sige Auftauchen und (frustrie-
rende) Verschwinden anderer
Autos ausgezeichnet gegliickt.

Leider scrollen zur Darstellung
der Geschwindigkeit nur ein
paar Streifen neben der Strafe
und ein kleines Stiick des Hori-
zonts. Den Rest muB man sich
da leider denken. Hinzu kommt
der Sound, fir den zwar eine ei-
gene 128K-Version auf die
Rickseite der Kassette ge-
packt wurde, der aber nur aus
Motorengrollen und sonst
Uberhaupt nichts besteht!

NIGEL MANSELL'S GRAND
PRIX ist technisch zwar recht
ordentlich programmiert wor-
den, besitzt aber nicht die Ori-
ginalitat, die ich von einer er-
neuten Auflage eines Formel 1-
Spiels erwartet hatte. Besitzer
anderer guten Rennspiele wie
Pit Stop Il und Great American
Cross Country Road Race kdén-
nen auf NIGEL...usw,usw. ei-
gentlich getrost verzichten.

philipp
Gratlc v, v A
Sound ........ SRR s
Realitdtsnéhe ....... g
SpaB/Spannung ....... 8
Preis/Leistung ......... 8

ES 100

klein und fireinen notorischen
Brillentrdger wie etwa Uli schon
jenseits der Vorstellungskraft,
aber sie sind gut animiert und
reagieren exakt aufjeden Steu-
erbefehl. Etwas abwechslungs-
reicher héatte ich mir die Back-
grounds gewlnscht, aber fir
zehn Mérker kann man ja
schlieBlich nicht alles haben,
gelle?

SKILL 0028;

YHURN! <C> 13987 #ak

FIREBIRD kann man nur wiin-
schen, daB sie demn&chst ne-
ben Top-Sound-Spezialisten
auch noch einige tolle Pro-
grammierer an Land ziehen,
denn dann diirfte den Full-Pri-
ce-Games ein gehériger Wind
entgegenwehen. BMX KIDZ ist
jedenfalls fir diesen Preis ein
tolles Programm, das viel Fun
macht und fir Action in der hei-
mischen Stube sorgt, Also, um
mit den Worten des Digi-
Sounds zu reden: Go, go, go!

philipp

Animation ........... oyl
Sound..... S e
Realitdtsnéhe .......... 7
SpaB/Spannung ...... 10
Preis/Leistung ........ 10

Zum Kugeln

Programm: Bocce, System: C-
64, Preis: ca. 30 DM Hersteller:
Simulmondo Software, Muster
von: [53].

Es geht hier,wie nichtanders zu
erwarten, um das weltweit be-
kannte Strand-, Feld-, Wald-
und Wiesenspiel Boccia.
Nachdem ich die obligatori-
sche Einladezeremonie des C-
64 habe (ber mich ergehen
lassen, sehe ich ein mehr oder
minder, eher minder, gutes Ti-
telbild auf dem Monitor. Dieses
lasse ich durch dricken des
Feuerbuttons sofort verschwin-
den. Doch der Computer 4Bt
mir keine Ruhe und fordert
mich auf, die verschiedenen
Spielmodalitdten zu bestim-
men. Gesagt, getan. Nun ist
man aufgefordert, nicht sich,
sondern das ,Schweinchen®
wegzuwerfen. Nachdem man
auch dieses in die Tat umge-
setzt hat, solite man sich bemii-
hen, mit dem eigentlichen
Spielball dem ,Schweinchen”
so nah wie mdglich zu kommen.
Nun ist der Computer an der
Reihe, und der wirft in allen
Spielstufen, von Amateur bis
Expert ,verdammt® gut. Als

néachster ist dann immer der an
der Reihe, der seine Kugel am
ndchsten am ,Schweinchen®
plaziert hat. Tja, daB wéare an
sich schon alles, was zum
Spielablauf zu sagen waére,
aber das ist ja nicht alles, was
zu bewerten ist. Da waren noch
eine durchschnittliche Grafik,
eine etwas bessere Animation
und ein mieser oder fehlender
Sound zu erwédhnen. Alles in al-

3 nODIPY:

m?‘l‘lllﬂ

4 . & .
lem ein Spiel, von dem einem
nicht gerade (ibel wird, das ei-
nen aber auch nicht gerade

vom Hocker reifit. ih
Animation ......... deee: (O
Soundiaiiiia: AR 35
Realitdtsndhe .......... 5
SpaB/Spannung ....... 5
Preis/Leistung ......... 3
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Sport-Kaleidoskop

«Mausi" laB¢ Ferrari schlingern!

Programm: Ferrari Formula
One, System: Amiga, Preis: ca.
75 Mark, Hersteller: Electro-
nics Arts, Langley, England.
Der schon von vielen als ,ver-
gessenes Kind" bezeichnete
Amiga erfahrt dank einiger
JfleiBiger Softwarefirmen” in
jungster Zeit eine gewaltige
.Popularitatssteigerung”. Denn
die Softwarewelle fir diese Ki-
ste kommt nun langsam, aber
sicher immer mehr ins Rollen
und scheint gar nicht mehr zu
stoppen zu sein. Nun gut, ein
wenig Obertrieben war dies
schon, aber tatséchlich versu-
chen sich nun immer mehr
Softwareproduzenten an die-
sem noch ,ungebandigten®
Computer. Vielleicht brauchten
viele Programmierer auch erst
die notige Zeit, um sich mit
Commodores neuestem Kind
zurechtzufinden. Jedenfalls
scheint sich das Blatt nun zu-
gunsten der ,heiBhungrigen”
Amigabesitzer zu wenden, was
sich in allen Bereichen, sei es
auf dem Anwender- oder dem
Spielesektor, zeigt.

Doch nach diesem kleinem Ex-
kurs will doch wieder zum ei-
gentlichen AnlaB dieses Be-
richtes zurlickkehren (besser:
mit diesem anfangen).
ELECTRONICARTS, die sich ja
schon vermehrt auf dem Amiga
engagiert hatten, steigen nun
mit FERRARI FORMULA ONE
in das ,harte Formel-1-Ge-
schaft”ein. Zumindest kann der
Computerbesitzer mit diesem
neuen Programm voll in das
Geschehen eines echten
.Rennstalles"” (hier Ferrari) ein-
greifen und dort aktiv mitwir-
ken, sei es bei der technischen
Vorbereitung oder spéter als
Formel-1-Pilot.

Eine ,gewisse" Neugier regte
mich verkannten Niki Lauda
dazu an, die Diskette endlich in
den Laufwerksschacht zu stek-

FIDRANO TEST TRACK

ken und das Programm einzu-
laden. Nach gewohnter Lade-
zeit wartete FFO mit einer net-
ten digitalisierten Grafik auf, die
einen Ferrari darstellt (welch
Wunder, ich hab' ihn erkannt).
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Desweiteren wurde ich gefragt,
ob ich gleich richtig in die Vol-
len gehen oder erst ein Demo-
spielchen wagen wollte. Ich
entschied mich far letzteres
und gelangte dann nach eini-
ger Warterei (die Amigafloppy
ist halt nicht die schnellste) auf
das ,werkseigene” Testgelén-
de, was grafisch nett gestaltet
wurde. Hier kann man vor den
einzelnen Grand-Prix-Rennen
seinen Wagen auf technisch
neuesten Stand aufmotzen, um
so eine Chance im harten Ge-
schaft zu haben. Das Testge-
lande enthélt eine Teststrecke
zum Testen des Flitzers, Werk-
statte und sogar einen Windka-
nal, in dem sich die aerodyna-
mischen Eigenschaften des
Renners analysieren und mo-
difizieren lassen. Die einzelnen
Orte werden via Maus, die lei-
der nur die einzige Steuermdg-
lichkeit darstellt, angeklickt,um
so zu diesen zu gelangen. Be-
vor man jedoch mit seinem For-
mel-1-Flitzer auf der Teststrek-
ke ein Probefahrtchen wagt,
sollte man ihn erst einmal im
Windkanal aerodynamisch
,durchstylen®. Stimmt das ,Out-
fit* mussen nur noch in der
Werkstatt die korrekten Werte
fur Reifen, Motor usw. einge-
stellt werden. Alle diese Ar-
beitsschritte gehen sehr kom-
fortabel vonstatten und wurden
wieder mit feiner Grafik verse-
hen. In der Werkstatt kann man
auch den Motor ausgebaut zur
Probe laufen lassen, um ihn so
genauestens einzustellen. Al-
les in allem hat mir diese Vorbe-
reitungsphase sehrgefallen,da
sich dies doch von handelsiib-
lichem Programmen dieses
Genres abhebt.

Nachdem der Wagen nun die
nach Meinung des Spielers be-
ste Einstellung erfahren hat,
kann dieser seinen Wagen auf
den ,heiBen Pisten dieser Welt"

811186 87 :80
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gegen die Konkurrenz testen,
sprich: im Wettkampf gegen
diese antreten. Dem Spieler
steht nun die ganze Liste der
Grand-Prix-Strecken zur Verfii-
gung, aus denen er sich einen

besonders ,netten” Kurs aus-
wéhlen kann. Dabei sind alle
Orte auf einer Weltkarte einge-
tragen, so daB sich der Spieler
(mir ging es jedentfalls so) auch
von der geographischen Lage
leiten lassen kann. Man sieht
dann,wie ein Flugzeug sich von
der ,Heimatbasis” (ltalien) gen
Rennstrecke aufmacht.

Nach dieser kleinen Entspan-
nungsphase im Jet ist dann so
langsam aber sicher das erste

Training aufder neuen Piste an-
gesagt. Im Gegensatz zu der

Jechnischen* Vorbereitungs-
phase, wo sich die Maussteue-
rung als sehr komfortabel und
hilfreich erwies, war ich Gber
die Steuerung meines Wagens
(nur via Maus) stetig am Flu-
chen. Zwar wurde das Problem
des Gasgebens, Schaltens und
Bremsens, dadurch geldst, in-
dem man die linke Maustaste
als Bremse und die rechte als
Gaspedal fungieren lieB, wobei
der Wagen automatisch schal-
tet. Trotzdem ergaben sich bei
meinen Fahrten ,leichte® Pro-
bleme beim Steuern meiner Ki-
ste, die dank Maus (berhaupt
nicht aufmeine ,Befehle"héren
wollte. Besonders eklatant er-
wies sich die ,Uberempfind-
lichkeit" dieses Gerates in Kur-
ven, aus denen ich meistens
nicht ohne mindestens einen
Crash herauskam. Zum Glick
geht jeder Crash (auch mit
anderen Wagen) friedlich und
ohne ernste Beschadigungen
ab.

Die Grafik beim Fahren gleicht
ungefahr der des bekannten
Spieles Revs, obwohl ich die
Grafik bei Revs sogar fur etwas
besser halte. Daflir wurde das
Scrolling ,relativ® ruckelfrei
und schnell geldst, so daB der
Spieler wenigstens hier fir die
miserable Steuerung entsché-
digt wird.

Jeder Kurs zeichnet sich durch
eine den echten Gegebenhel-
ten des Ortes ,nachgezeiche-
te* (in Rio ist deutlich der Zuk-
kerhut zu erkennen) Grafik
aus.Nach jeder iiberstandenen
Runde kann man auch noch

wie im richtigen Leben einen
Boxenstop einlegen, um Reifen
zu wechsein oder langer
dauernde Reparaturen duch-
zufdhren.

Aufgrund der frustrierenden
Steuerung muBte das ASM-
Ferrari-Team meist schon in
friheren Runden eines Grand
Prix, wenn es sich (berhaupt
qualifizieren konnte, aufgeben
und die Heimreise antreten. Die
Nerven der Fahrer schienen
den harten Belastungen ein-
fach nicht gewachsen, so daB
die Resultate nicht gerade zu-

gunsten dieses Teams ausfie-
len.

Bleibt nur zu hoffen, daB in der
groBen Werkstatt noch einmal
die Steuerung Uberprift und
hoffentlich den neuen Gege-
benheiten angepaBt wird, bevor
der neue Flitzer in Serie geht.
Sonst konnten namlich viele
Kunden verargert den ,Kun-
dendienst" rufen. Ansonsten ist
dieses neue Produkt aus dem
Hause ELECTRONIC ARTS
wieder bérig ausgefallen. Mir
jedenfalls hat es bis aufdie ver-
korkste Steuerung sehr viel
SpaB bereitet. FERRAR|I FOR-
MULA ONE hebt sich meiner
Meinung nach stark von bisher
sich aufden Markt befindlichen
Rennsimulatoren ab, da hier
endlich einmal auch die harte
Vorbereitungszeit mit integriert
wurde.

Grafik, Sound, Motivation und
Spannung stimmen. Von daher
kénnte ich ,grlnes Licht" ge-
ben.

Doch warten wir ab, ob EA ge-
genlber der uns vorliegenden
Vorabversion noch die Steuer-
ung verbessert. Ansonsten
wirde ich als Rennleiter die
Rennstrecke wegen einer dro-
henden Massenkarambolage
sperren - sprich vom Kauf ab-
raten. Oder sind Sie der wahre
Mausbezwinger ? Torsten Blum




Eine Frechheit!

Programm: Turbo ST, System:
Atari ST, Preis: Ca. 50 DM, Her-
steller: Prism Leisure, England,
Muster von: / .

Eine Sache vorweg: Eigentlich
bin ich ein groBer Fan von Auto-
rennspielen, und so freute ich
mich natdrlich ganz besonders,
TURBO ST in meinen Rechner
laden zu k&énnen. Doch die
Freude wéahrte nicht lang, denn
was sich nach wenigen Sekun-
den auf meinem Monitorschirm
abspielte, lieB mich innerlich
zusammenbrechen.

Warum sschreiben Program-
mierer Spiele, die sie selbst
kein einziges Mal einladen wiir-
den?Warum gibt es Firmen, die
so etwas verdffentlichen? Doch
bevor sich mir noch mehr Fra-
gen stellen, will ich erst einmal
beschreiben, worum es bei
TURBO ST geht und was mich
so geérgert hat. Wie schon er-
wéahnt, ist TURBO ST ein Auto-
rennspiel, bei dem man das
ganze Geschehen aus Sicht
seines Cockpits sieht. Wobei
sich schon wieder die Frage
aufdrangt, warum das Auto fast
genauso groB ist wie die ganze
StraBe. Handelt es sich hier um
einen Traktor, Millwagen oder
ahnliches? Nun denn, man
startet dann also sein Gefahrt
und wird bald bemerken, daB
man vier Gange zur Auswahl
hat, die man sogar verstellen
kann (sieh an!). DaB es im vier-
ten Gang unméglich ist, durch
eine Kurve zu kommen, ist ja
eher Nebensache.

Nun ja, ein wenig langweilig ist
es schon ganz allein auf der
StraBe. Aber wie soliten denn
auch andere Autos fahren, ich
miiBte sie ja eh alle zwangslau-
fig rammen. Da kann es auch
nicht verwundern, daB ein ein-
ziges Abkommen von der Stra-
Be auf die Wiese unweigerlich
zur Explosion meines Wagens
fuhrt (logisch, gell?). Eine wei-
tere Eigenart des Programms
ist es, daB das bloBe Passieren
einer Runde circa 20 Minuten
dauert (was fir eine Qual).
Was soll ich noch weiter sagen
zu einem Programm, das jeder
Beschreibung spottet? Ach ja,
da war noch was! Ein Konstruc-
tion Kit ist auch noch dabei.
Aber dieses erweist sich ange-
sichts eines solchen Spiels na-
trlich auch als sinnlos. Das
einzig Positive, das ich anzu-
merken habe, ist der annehm-
bare Digisound wéhrend des
Ladevorgangs.

Fazit: TURBO STisteine einzige
Frechheit und hétte wahr-
scheinlich nicht mal als Public-
Domain-Programm eine Chan-
ce. Ich rate daher auch oder ge-
rade den eingefleischten Mo-
torsport-Enthusiasten von die-
sem Programm ab.

Bendrik Muhs
CEATICY . cannicn i a
Sound: ......... Sariatae B
Spielablauf: ......... Satal
Motivation: ............ 1
Preis/Leistung: ........ 1

Nocty mad T s’

Programm: Grand Prix Tennis,
System: C-64, Preis: ca. 15
Mark, Hersteller: Mastertronic,
Soest.

Und schon wieder gibt es ein
Tennis-Programm. GRAND
PRIX TENNIS wurde von BINA-
RY DESIGN geschrieben und
;on MASTERTRONIC vertrie-

en.

Nach dem Laden erklingt eine
kurze, aber nette Melodie. Mit
dem Joystick in Port zwei kann
man nun die Spieleranzahl (al-
leine gegen den Computer
oder Spieler gegen Spieler, so-
wie die Schwierigkeitsstufe -
von eins bis fanf-wé&hlen). Per
Druck auf den Feuerknopf wird
das Spiel gestartet. Das Tennis-
feld ist in einer 3D-Perspektive
aufgebaut, die anfangs unge-
wohnt ist,denn das Spielfeld ist
quergestellt. Am Netz thront der
Schiedsrichter auf seinem
Hochsitz und gibt mittels einer
Sprechblase Informationen
aus (z.B. ob der Ball aus ist,
zweiter Aufschlag etc.). Ein Pu-
blikum ist allerdings nicht vor-
handen, also gibt es auch kei-
nen Applaus far gute Ballwech-
sel. Schon nach dem ersten

i
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Aufschlag habe ich gemerkt,
daB selbst der einfachste Level
zu schwierig ist. Der Ball fliegt
etwas zu schnell, und der com-
putergesteuerter Gegner rea-
giert blitzschnell. Man muB
schon sehr gute Reflexe haben,
um gegen ihn zu gewinnen. Na-
tirlich kann man diese Hinder-
lichkeit ausschalten, indem
man gegen einen Freund spielt.
Hier wird sich zeigen, wer der
bessere ist. Wahrend des Spie-
lens ist mir auch eine Program-
mungenauigkeit aufgefallen:
Der untere Spieler kann ganz
einfach aus dem Bildschirm
gehen.Weiterhin ist das Tennis-
feld (bedingt durch die Per-
spektive) etwas zu kurz gera-
ten. Ansonsten ist GRAND PRIX
TENNIS eine annehmbare

Sport- Simulation; die kleinen
Méangel kann man ruhig Gber-
sehen (schlieBlich ist es ein
Low-Budget-Programm). Ss

8

DIABOJO

Der Versand mit den teuflischen Preisen!

Cass. Disk.

Cass. Disk

7200 2590 37,90 PowerPlays 2590 ——
Airbom Ranger 37,90 49,90 2590 37,90
California Games 2590 37,90 Shoot'emupConstr. Kit 37,80 49,90
Captain America 2590 37,90  StarWars 25,90 37,90
Combat School 2590 37,90  StreetsSportsBaseball 25,90 37,90
G. Lineker Superst. Soccer 25,90 37,90  Sub Battle Simulator —— 37,90
Hunt for the Red Octobre 25,90 37,90 Superstar icehockey 25,90 37,90
Jinxter —~— 4990  Timeand Magic 37,90 49,90
Mad Balls 2590 3790 Trantor 25,90 37,90
Nebulus 2590 3790  Water Polo 25,90 37,90
Out Run 2590 37,90  Where Time Stood Still 25,80 37,90
Platoon 2590 37,90 ZigZag 2590 37,90
10 Great Games 2590 ——  Int. Karate + 25,90 37,90
720° 2590 37,90  Jinxter —— 45,90
California Games 2590 37,90 MadBalis 25,90 37,90
Captain America 2590 3790 NavyMove 2590 37,90
Carrier Command 37,90 4990 OutRun 25,90 37,90
Combat School 2590 37,90 Platoon 25,90 37,90
G. Lineker Superst. Rampage 25,90 37,90
Soccer 2590 37,90  StarWars 25,90 37,90
Garfield 2590 37,90  Timeand Magic 37,90 49,90
Hunt forthe Red Octobre 37,90 4990  Where Time Stood Still 25,90 37,90

ATARI COMMODORE C 16

Cass. Disk. »Okay, Jungs — wenn Ihr nicht wollt,

Aceof Aces 25,90 37,90 machen wir eben die Preise kaputt!®
Alptraum (deutsch) ——3900  Classicl, M .................... 15~
Basil—Mouse Detective 25,90 37,90 Computer Hits 5 ................. 20~
DerLeiseTod (deutsch) —.— 39,00 DangerZone . ... ... . .. . .. 8-
Elite =000 Rl B s 15,~
Encounter 2590 37,90  Five Star Gamesll ............... 20~
Footballer of the Year L in e o,y SR S 20~
Gauntlet-Deeper G-MaN ... 8-
Dungeons 1690 2390  Gualaw.................coevrons 8-
Tuws House 9,90 E; 1 G R A s el S 8-
inxter —— 49, Lybrator-Space Finds ........... 20~

Leaderboard Toumament 16,90 2390 poOD, ............................ 8-
Panther 1490 ——  Sghotelr .........ovioeireresss 20
Rampage 2590 3790  ScoobyDOO ...............iiil 15~
Time and Magic 37.90 49,90  TemaCognits ..................... 8-
Transmuter 1490 ——  VegasJackpot.................... [
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Soft- und Hardware GmbH,
Ernst-Reuter-Str. 151, 5030
Hirth. Tel: (02233) 3 10 66, Mu-
ster von: Atlantis.

Aufdie Taktik kommtesan!Dies
und nichts anderes gilt fir eine
deutsche Produktion namens
MINDEN. Es handelt sich um
ein Patience-Spiel, das - ich
mdchte es gleich vorweg neh-
men - wirklich vorztglich ist!
Der Hersteller kommt aus Dii-
ren, heiBt ATLANTIS (nicht zu
verwechseln mit einer gleich-
namigen Londoner Hersteller-
Firma).

MINDEN ist auf den ersten
Blick ein ganz normales Patien-
ce-Spiel, meint man zumindest.
Scheint es doch nur eine Frage
der Zeit zu sein, bis alle Karten
ihr Haufchen gefunden haben.
Doch weit gefehlt! Es bedarf
schon einer ausgefeilten Taktik
(und ein wenig Glick), um die
Patience aufgehen zu lassen.
1.Die Ausstattung.-Wir bekom-
men 96 Karten (drei Skatblat-
ter) bunt gemischt auf den
Screen, Die Karten liegen von
unten nach oben pyramidenar-
tig auf mehreren Héaufchen.
Man gelangt mit dem Mauszei-

ger lediglich an oben auflie-
gende Karten, die man nun
sammeln (nach unten legen)
oder fix und fertig ablegen
(Karten auf die Asse oben und
am rechten Bildschirmrand)
kann.

2.Die Regeln.-Man muB versu-
chen, alle im Spiel befindlichen
(96) Karten nach ihren Farben
zu ordnen, damit das Spiel auf-

72

D@[TD[K@DDBT@@]U@

w Wenn der Konig mit der Dame...

Programm: Minden, System:
Commodore Amiga, Preis: ca.
70 Mark, Hersteller: Atlantis

geht. Falls ein As unverdeckt
daliegt und somit aufgenom-
men werden kann, wird es in
der Kopfzeile abgelegt. Insge-
samt zwdlf Asse missen pla-
ziert werden, um die anderen
Karten komplett ablegen zu
kénnen.Man beginnt nun, nach
und nach in aufsteigender Rei-
henfolge, von der Sieben bis
zum Kdnig, das Haufchen voll zu
bekommen.Ist dies nicht sofort
mdéglich, kbnnen andere Karten
in insgesamt acht Reihen zu-
nachst angelegt oder gesam-
melt werden. Dies geschieht al-
lerdings hier in umgekehrter
Reihenfolge und farblich kon-
trér. Man kann also immer noch
eine im Rang tiefere Karte (Bei-
spiel: Dame) auf eine hdher
eingestufte (in diesem Fall K&-
nig) stapeln. Die Dame muB ei-
ne andere Farbe (Rot oder
Schwarz) haben als der Kdnig.
Sind alle ,Speicherplatze” (die
acht Freirdume) belegt, kann's
eng werden. Alle erreichbaren
Karten aus dem unteren Stapel
kénnen auch auf die Zielh&uf-
chen gelegt werden, vorausge-
setzt, diese erfiillen die Regeln
(Bube auf 10, 8 auf 7 usw.). Das
Programm verfigt GOber eine
Help-Funktion, die meist nur
Quatsch von sich gibt.

spiel ist aus,

3. Die Vorgehensweise. - Zu-
néchst wartet man ab, bis der
Rechner durchgemischt hat
und die Karten zum Spiel frei-
gibt. Jetzt schauen wir, ob man
bereits ein As nach oben als
Grundstock legen kann. Wenn
nicht, dann tberprifen wir, wel-
che Sammelmdglichkeiten be-
stehen. Optimal ist es, wenn
man mit dem Kbnig eine ,lange

Reihe" beginnen kann (also
schwarzer K&nig, dann rote Da-
me, schwarzer Bube drauf und
rote Zehn obenauf..). Diese
langen Reihen belegen nur ei-
nen ,Speicherplatz®, so daB die
anderen zu taktisch-strategi-
schen Uberlegungen frei blei-
ben. Wenn man nun ein As
(oder mehrere) ,freigebuddeit"
hat, macht man sich auf die Su-
che nach den farblich passen-
den Siebenen - denn die sind
das Salz in der MINDEN-Sup-
pe. Danach sollte man durch
sorgféltiges Uberlegen, Um-
schichten der unteren Hauf-
chen und ,Vordenken* die Ab-
lage-Stocke fillen...

4. Die ASM-Testphase. - Wir ha-
ben fir unseren Test 20 Mal
durchmischen lassen und ver-
sucht herauszufinden, mit wel-
cher Taktik man am besten
fahrt. 20 Spiele mit unter-
schiedlichem Ausgang, aber
bei gleichen oder &hnlichen
Strategien. Gleich vorweg: Der
Rechner besiegte uns knapp
mit 11:9. Wie bereits erwéhnt
verfuhren wir nach der Taktik,
stets lange Reihen zu bilden,
um uns langsam, aber sicher
durch den Kartenwust in der
Mitte durchzuka&mpfen. Oftmals
aber waren die Karten und das
Glick gegen uns. So muBten
wir schon sehr frih die Segel
streichen, wenn z.B. nur kleine
Reihen" gebildet werden konn-
ten, der Speicherplatz nicht
mehr ausreichte, um einen wei-
teren Zug durchzuflhren oder
nach Befragen der Help-Funk-
tion die Mitteilung aufdem Bild-
schirm erschien: ,Das Spiel ist
aus!” In besagten neun Féllen
allerdings lieBen wir uns - auch
nach anfanglichen Schwierig-
keiten - nicht aus der Ruhe brin-
gen. Wir stellten fest, daB eine
sehr hohe Gewinnchance
winkt, wenn man erst einmal al-
le zwdlf Asse als Grundstock
plaziert hat.In dieser Endphase
gibt es kaum noch Probleme
mit der Ablage, der Zuordnung
dereinzelnen Karten. Unser Rat
lautet: Nicht aus der Ruhe brin-
gen lassen; mdoglichst lange
Reihen bilden; immer berpri-
fen, ob sich nicht doch eine An-
lage- oder Sammelform anbie-
tet und ob Umschichtungen im
Sammelbereich unten ange-
bracht sind. Haltet Euch,
wenn's geht, mindestens zwei
Speicher-Platze frei, damit lhr
auch kurzfristig mal eine Karte
(oder zwei) runterlegen kénnt,

Strategie-, Denk-
& Simulationsspiele

wenn lhran eineandere aus der
Mitte ran wollt!
5. Die Prasentation. - MINDEN
zeichnet sich durch ein logisch
aufgebautes, fehlerfrei arbei-
tendes ,Herzstick" aus. Die
Karten sind grafisch sehr gut
dargestellt; die einzelnen Hau-
fen sind je nach H6he durch ei-
nen ,prazisen” Schatten er-
kenn- und flrs Auge definier-
bar. MINDEN ist somit als ein
LASM-Hit* (hiermit verkiindet!)
anzusehen. Vor allem ist hier
das Spiel allein gegen den
Rechner als interessant und
spannend zu bezeichnen, was
viele andere Programme in die-
ser groBen, weiten Software-
Welt nicht zu bieten haben.
SchluB-Kommentar: ,Einfach,
aber brillant!*

Manfred Kleimann

Grafilc.. - i e 10
Handhabung .......... 10
Taktik/Strategie ...... 11
Motivation ............ 12
Preis/Leistung ........ 10

»MINDEN ist brillant!
Da rauchen die Képfe;
da rauft man sich (die
letzten) Haare aus!«

Und das meint ,Co-Testerin"
Martina dazu: MINDEN ist wirk-
lich ein sehr gutes Denkspiel.
Eine Parallele kann hier zum
Schach gezogen werden, wenn
auch die ,Denktiefe" nicht ganz
so tief wie beim Schach sein
muB. Allerdings gibt es auch so
Lungliickliche Mischungen®,
daB man die Patience beim be-
sten Willen nicht l6sen kann.
Das Game macht allerdings
sehr lange SpaB und ist immer
fur ein paar Stunden Zeitver-
treib bei schlechtem Wetter gut.
Ubrigens: Auch in der Gruppe
macht MINDEN SpaB, denn be-
kanntlich hilft in ,aussichtslo-
sen” Situationen nichts mehr,
als ein weiterer (oder mehrere)
Mitspieler, der vor lauter Karten
noch nicht ,betriebsblind” ge-

worden ist.
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% Ein Vergnugen fiir alle

Programm: Brain Storm, Sy-
stem: Amiga, Preis: Ca. 35
Mark, Herstellaﬁ Robtek, Islgze]-
worth, England, Mustervon:
26].

Eine Memory-Umsetzung, die
sowohl von Kindern wie auch
von Erwachsenen gespielt wer-
den kann, hat das Software-
haus ROBTEK herausge-
bracht. Mit dem Titel BRAIN
STORM hat ROBTEK den Nagel
sicher auf den Kopf getroffen,
doch bei der Wahl des Verpak-

Zeichnungen sind sich oft so
&hnlich, daB man schon ganz
genau hinschauen muB, um die
feinen Unterschiede zwischen
den Motiven zu erkennen.

Drei Spielarten sind moglich:
Allein, allein gegen den Com-
puter oder das Spiel gegen ei-
nen Freund. Wer sich erst ein-
mal mit dem Ablaufvertraut ma-
chen will, der hat zusétzlich die
Gelegenheit, sich ein Demo an-
zusehen. Die Schwierigkeits-
stufen reichen von 1 - 7, und

kungs-Motivs hat man wohl
nicht ganz den richtigen Griff
getan. Das Front Cover ziert
né&mlich eine Spielkarte, (ber
der sich ein wohl am Memory-
spiel Verzweifelter herzerwei-
chend krimmt. Dazu kommen
eine schrecklich dreinblicken-
de Grimasse und eine Reihe
abgeschlagener Kpfe, aus de-
nen das Blut in Strémen her-
austrieft. Liebe Leute von ROB-
TEK - muB das denn sein?
Geht's denn gar nicht mehr oh-
ne diese kréftig rote Flissig-
keit, die die Poeten so schén
.Lebenssaft’ nennen?

Doch das nur am Rande. Das
Spiel selbst ist um einiges
harmloser, nichtsdestotrotz
aber sehr spannend, eben die
Umsetzung des wohl hinldng-
lich bekannten Memory aufden
Computer. Wie man weiB, mis-
sen bei diesem Spiel verdeckt
liegende Kartenpérchen ein-
ander zugeordnet werden, in-
dem man immer zwei Karten
aufdeckt und, wenn sie nicht
zueinander gehtren, sie wieder
umdreht, sich ihre Lage ein-
pragt und in den nachsten An-
laufen die dazugehorige Karte
zu finden versucht.Das Schéne
an der mir vorliegenden Com-
puter-Version ist, daB man die
Moglichkeit hat, verschiedene
Schwierigkeitsstufen und Kar-
tenmotive zu wéhlen. So kén-
nen fir Kinder eben kindge-
rechte Karten ausgesucht wer-
den (Entchen, Trommel, Apfel
etc.), wahrend man als Erwach-
sener zwischen Flaggen und
grafischen Darstellungen wéh-
len kann. Hier wird's nun schon
ziemlich  knifflig,
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denn die

»Das Programm bringt
eine Menge SpaB; Ihr
werdet sehen, auch lhr
seid nicht zu alt fiir
BRAIN STORM!«

wem das noch nicht reicht, der
kann sich gar noch bei ,Super*
versuchen, wo man schon wirk-
lich eine harte NuB zu knacken
bekommt. Das Programm ist
grafisch recht ansprechend,
wenn auch nicht gerade (ber-
wiéltigend, und bringt eine Men-
ge SpaB. Am besten, |hr ver-
sucht es mal; Ihr werdet sehen,
auch |hr seid nicht zu alt fir Me-
mory alias BRAIN STORM.

Bernd Zimmermann
GBI s e 8
Handhabung .......... 10

Technik/Strategie

wie beim ,,Original”
Spielwert ............. 10
Preis/Leistung ........ 10

Wir brauchen némlich Verstirkung! Seit zwei Jahren produziert
RAINBOW ARTS hochwertige Software fiir Heimcomputer.
Unsere Produktpalette umfaBt Anwendungssoftware und Tele-
spiele. Auch im néchsten Jahr sollen viele interessante und
innovative Spiele verdffentlicht werden. Daher planen wir eine
Erweiterung unserer Entwicklungsabteilung. — Machen Sie Ihr
Hobby zum Beruf!

Wenn Sie gute Kenntnisse in den nachfolgenden Bereichen haben,
kénnenwir lhnen die Mitarbeit in einem jungen unkonventionellen
Team anbieten. Bei uns haben Sie die Moglichkeit, Ihre Creativitét
voll auszuleben!

Im einzelnen suchen wir:

1 Gragiber

Ihr Aufgabenbereich beginnt bei der Mitarbeit am Konzept eines
Spiels. Danach wird in enger Zusammenarbeit mit dem
Programmierer die Grafik erstellt. Sie sollten Erfahrung im
Gestalten von Hintergrundmotiven und im Erstellen von beweg-
ten Figuren haben. Sonderliche Programmierkenntnisse sind
nicht erforderlich.

prgmmmma

Das Programmieren in Assembler auf einem gdngigen Home-
computer ist eine lhrer leichtesten Ubungen. Sie haben das
Durchhaltevermégen auch komplexere Programme zu erstellen.
Das ,Tiifteln’ an Problemen und Feinheiten liegt lhnen ebenfalls.
Dann sollten Sie sich schnellstens mit uns in Verbindung setzen!

Sie haben schon ein Spiel geschrieben? RAINBOW ARTS ist auch
am Ankauf von fertigen Produkten sehr interessiert. Wir kénnen
Ihnen eine weltweite erfolgreiche Vermarktung garantieren.
Unsere Honorierung besteht aus fairen Festzahlungen und
Umsatzbeteiligungen. — Lassen Sie sich von uns ein Angebot

ainbow
XXX Arts

Wenn wir lhr Interesse geweckt haben, dann setzen Sie sich bitte
schriftlich oder telefonisch mit uns in Verbindung:

RAINBOW ARTS Software GmbH
Miinsterstr. 27 - 4830 Giitersloh 1
Telefon 05241-16888/26688
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% Kein Auge firs Auge:
Kompliziert & flach!

Programm: Eye, System:
Schneider (angeschaut), ST, C-
64, Spectrum, +3, Preis: ca. 45
Mark (Schneider-Disc.), Her-
steller: Endurance Games, En-
field, England, Mustervon: ,
Es war einmal ein Brettspiel.
Dieses verkaufte sich in Eng-
land sehr gut. Grund genug far
ENDURANCE GAMES, eine
computerisierte Version hinter-
herzujagen. Das, was dabei
herauskam, folgt nun im Kurz-
bericht!

EYE (,Auge”) heiBt das Spiel,
worlber ich berichten mdchte.
Es kann (in der Computer-Fas-
sung) mit bis zu vier Teilneh-
mern gespielt werden. Da ich
anfangs (und auch jetzt noch)
ziemlich verwirrt war, brauchte
ich schon eine geschlagene
Stunde, um tberhaupt zu ka-
pieren, was EYE von mir wollte.
Das ,Auge” ist ein sehr kompli-
ziert aufgebautes Denk-Spiel,
das schon ein gehorig MaB an
Vorstellungskraft verlangt, will
man seine Steinchen richtig
und gewinnbringend plazieren.
Und da ich auch nicht allein an
solch eine schwierige Aufgabe
gehen wollte, engagierte ich
Bernd, dem genauso wie mir
nach einigen halben Stunden
die ,Augen” tréanten; selbst un-
ser Inneres Auge"versagte vor
der gestellten Aufgabe. So trau-
ten wir auch unseren Augen
nicht, welchen Blodsinn der
Rechner (als Mitspieler) ver-
zapfte. Eine Hilfe, uns auf den
richtigen Weg zur Eye-Logik zu
fihren, war unser CPU-Freund
leider nicht.

1.) DAS BRETT. - Unser Spiel-
feld besteht aus 32 farbigen
Feldern, die durch zwei Spira-
len innerhalb eines Kreises ab-
getrennt sind. Wir finden hier
acht verschiedene Farben, die
je vier Felder besitzen. Wenn
nun die Spiralen gedreht wer-
den, ergeben sich andere ,Ge-
sichtspunkte®; die Anordnung
verandert sich. Neben dem

74

Brett erkennen wir (bis zu vier)
Késtchen, in denen die sechs
Spielsteine zu finden sind.
Beim Drei- oder Vierer-Spiel
hat jeder Teilnehmer nur drei
Steine zur Verfiigung.

2.) DAS SETZEN. - Der Spieler
eins (Rot) beginnt. Er nimmt ei-
nen Spielstein und setzt ihn auf
das Feld seiner Wahl. Danach
folgen die anderen. Sind alle
Steine gesetzt und ist noch kei-
ner als Sieger hervorgegangen,
wlrd \rersuch{ durch stehges

Drehen der Spiralen seine Stei-
ne ,auf die Reihe" zu bekom-
men.

3.) DIE TAKTIK. - Es gibt sicher-
lich mehrere Méglichkeiten,um
zu siegen. Die erste Absiche-
rung, erst gar nicht vorschnell
zu verlieren, besteht darin, sei-
ne Steine auf sein eigenes
Farbfeld zu plazieren. Gleich-
zeitig sollte man darauf achten,
daB man auch die Farb-Felder
der Gegner mit einem Stein-
chen besetzt. Beispiel: Hat es
einer geschafft, mindestens
drei Steine auf die Farbfelder
des Mitspielers zu setzen, so ist
dieser aus dem Rennen. Wich-
tig ist, daB man sich vorstellen
kann, welche Positionen bei
den Drehungen der Spiralen
zum Vorschein kommen. Hat
man also ein gutes ,Auge” (da-
her wohl auch der Name), so ist
man schon auf dem Weg zum
Erfolg. Wenn alle Steinchen ge-
setzt sind, hat man die Méglich-
keit, diese wieder zu versetzen.
Allerdings nur auf das nachste
erreichbare Feld; ein Sprung
oder ein Vorricken um zwei
Felder ist nicht moglich.

4.) DIE ENTSCHEIDUNG. - Ge-
wonnen hat derjenige, dem es
gelungen ist, drei Steine seiner
Farbe auf seine eigenen Farb-
Felder zu plazieren. Dies ist ei-
gentlich nur dann méglich,
wenn man taktisch klug vorge-
gangen ist, vorausschauend ge-
plant oder zielstrebig die Fehler
der anderen ausgenutzt hat.

EYE présentierte sich in der
Schneider-Fassung als ein
ziemlich undurchsichtiges Ga-
me, das allerdings nach eini-
gen Stunden des Erfahrungs-
sammelns durchaus reizvoll
sein konnte. Die vorliegende
Version (also Schneider) konn-
te nicht so recht Freude auf-
kommen lassen, da die ,ange-
kindigten” Spiralen schlicht
und einfach nicht vorhanden
waren. Wer sich allerdings et-
was genauer mit EYE beschéf-
tigen und den Berichterstatter
Liigen strafen mochte, kann
sich das Ding ja besorgen. Gro-
Ber Vorteil: Die Anleitung ist

(auch) in Deutsch. GroBer
Nachteil: Der Computer als Mit-
spieler ist so damlich, daB ich
ihn, um das Spiel abzubrechen,
zum Sieg zwingen mubBte, in-
dem ich ihm den Weg zum Er-
folg ebnete. Ansonsten wirde
folgender Satz zutreffen: ...
und wenn ernicht gestorben ist,
so spielte er noch heute!"
Manfred Kleimann

* Ein ASM-Blitz-Test

Programm: Grid Iron, System:
Schneider, Preis: ca. 10 Mark,
Hersteller: Top Ten, Maynard
Ltd, England, Muster von: Top
Ten.

Noch nie hatte ich die Gelegen-
heit, ein ,Strategie-Programm*
so kurz abzufackeln. Nun ist sie
da (die Gelegenheit). Das Pro-
gramm stammt von TOP TEN
und heiBt GRID IRON. Ich wir-
de nicht unbedingt behaupten,
daB diese Sport-Simulation ei-
nen Flop darstellt. Aber: In
puncto Einfallslosigkeit und
Abkupferung hat sich TOPTEN
mit diesem Game schon zu
Lebzeiten ein Denkmal gesetzt.
Kurzum: Es handelt sich um die
Kopie des bertihmten Football
Managers von Addictive. ,Can
you manage a Team?", das ist
eine Frage, die sich schon viele
Football Manager-Freunde ge-
stellt haben. Nun taucht diese
Frage auch bei GRID IRON auf.

ST LOUIS CARDINALS

Der Unterschied: Man managt
ein American Football Team.
Ansonsten ist alles - vom Aus-
wahl-Menl Ober die Energy-,
Skill- oder Value-Angaben bis
hin zur Action-Sequenz - ein-
deutig von Addictive (bernom-
men worden. Das heiBt aber
noch lange nicht, daB die glei-
che Atmosphére wie beim Vor-
génger" riiberkommt. Mitnicht-
en! Klrzen wir's einfach ab...
Ein wahrlich tberflissiges Pro-
gramm, das sich zudem noch
nicht mal an die Regeln des
American Football halt. Enttau-

schend! Manfred Kleimann

Cover: . vielversprechend

Grafik ....... unerheblich
Handhabung ..... einfach
Strategie ...... ... unklar
Spielwert ..... gleich null

Preis/Leistung gibt's nicht
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Freeze Machine 99, -

computer shop

Versand oder im Laden erhiltlich

Triliogic Expert-Cartridge

119, -

Super Hang On
Captain Blood
Obliterator

Space Harrier
ECO

Mars Cops

Hotball

Wizball

Jolly Jack the Jester
Impossible Mission
King of Chicago
Tiger Road
Footballmanager Il
QGunship
Frightnight

ST Soccer
Leathernecks
Ferrari Formula One
Ultima V

Rim Runner

Strike Flest

Morpheus

RISK.

Platoon

Predator

To be on Top

Mini Putt

Traln Escape
Wizard Warz
Vietory Road

Nigel Mansells GP
Great Glana Sisters
Alternative World Games
Super Hang on
Salamander

Tour de Force

Demon Stalker

18 Part 1 Boot Camp
Charlie Chaplin

Rim Runner

Rolling Thunder
Gryzor

4Th & Inches

Ankiindigungen fiir Mérz
bei AnzeigenschluB

Amiga

Atarl ST/Amiga
Atarl ST/Amiga
Atari 8T

58.- Amiga
Atari ST/Amiga
Atari ST/Amiga
58,~ Amiga
Atari 8T

Atari ST/C-84
Atarl ST

Atari ST/Am|
Atarl B'Emmigl
69.- Atarl ST/Amiga
88.—- Atarl ST/Amiga
89.~ Atari ST/Amiga
79.- Amiga
89.- C-64
Amiga
C-84

C-64 Neuheiten

Sa59a:

DOODDO
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C-64 Bestseller-Classics

Alrborne Ranger 39.-/49.-
Combat School 28.-/39.-
Buggy Boy 29.-/39.-
Internat. Karate + 20.-138.-
Out Run 29.-/30.-
Shoot'em up Const. Kit 30.-/49.-
Superstar Icehockey 28.-138.-
Chuck Yeagers adv. Flight Tralner —/49.-
Bards Tale Il —/50.-
Stealth Fighter —/59.-
Gunshlp 35.-/45.-
Pirates 35,-/45.-
Subbattle Simulator —/39.-
Jinxter —i50.-
Skate or Die ~—/59.-
Bangkok Knights 29.-/39.-
Echelon —/89.-
Apolio 18 Mission —/58.-

Test Drive 35.-158.-
Thunder Chopper —/59.-
Nebulus 25.-135.-
Driller 30.-/49.-
Defender of the Crown 29.-139.-
Gary Linnekers Soccer 25.-/35.-
California Gameas 29.-130.-

Jagd nach Roter Oktober
Chamonix Challenge
Daja Vu

Flying Shark

Rampage

Hunters Moon

Rastan Saga

Bards Tale |

Legacy of the Anclents
PHM Pegasus

Last Ninja

Up Perlscope

Dastroyer

Games Set Match Comp.
lying Shark

Garfield

Side Arms

Hewson Four Smash Hits
Cholo

Way of the Expl. Fist
Octapolis

Quadex

Western Games

Manic Mansion

Gauntlst Il

Brave Star

Border Zone

Masters of the Universe (the Movia)

Traz

Strategie (SSI-SSG-PSS-Micropose)

Eternal Dagger PR
Realms of Darkness —50.-
Battlegroup —59.-
B-24 /50~
Halls of Montezuma —59,-
Shiloh —i50.-
Bismarck 20.438,-
Tobruk 25./35.-
Quadalcanal 25.-35.-
Power Struggle 25.435.-
Konolialmacht 25.435.-

und natdrlich alle anderen Splele dlesar Harsteller ¢

Atari ST

Tomic Tile

Tetris

Water Ski Champ.
Gauntist Il
Tanglewood

Oids

Wizards Crown
Dungeon Master

Out Run

Bards Tale |

Defender of the Crown
Terrorpods

Jagd nach Roter Oktober
Epyx on ST (4 Spisla)
Catch 23

ST Replay

Pro Sound Designer
Chamonix Challenge
Star Trek

Star Wars

Super Sprint

Blue War

Xenon

Mach 3

Flying Shark

Crazy Cars

ECO

Test Drive
Jinxter
Wizball

Roadwars (Melbourne House)
Universal Military Simulator

Carrier Command
Enduro Racar
Slapfight

Buggy Boy
Charlis Chaplin

o
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IBM

Elite
3D Helicopter
Police Quest

Chuck Yeagers adv. Flight Trainer

Superstar lcehockey
Space Max

Qunshlp

Star Flight

Test Drive

Bards Tale

Jinxter

Defender of the Crown

Amiga

The Big Deal
Indoor Sports
Xenon
Crystal Hammer
Way of the Little Dragon
Crazy Cars
Moebius
Test Drive
Fire Power
Bards Tale |
Qarrison
Terrorpods
Dark Castle
Backlash
Insanity Fight

as

Telris

Roadwars (Malbourne Houss)
Jagd nach Roter Oktober
Western Clames

Dick Special

Land of Legends

One on One Turbo
QGalactic Invaslon
GesBea Air Rally

Sh ate

King of Chicage

Grid Stan

Ninja Mission

Brett- u. Rollenspiele ohne Computer

Pattons Best

Platoon

Rald on St. Nazaire

Chirocco

Nightmare on Eim St.
Hedgerow Hell

Central America

ADD Robin Hood Adventures
ADD Forgotten Realms

ADD World of Greyhamk
ADD Dragonlance Adventures
ADD Wilderness Survial Guide
TV Wars

Legend of Herces

Fire Power

QGammarauders Game

Top Secret

Adv. Squad Leader

Yanks

und viele andere mehr, bitte fordern Sie
Liste mit frankiertem und adressiertem

Rilckumschlag an.

Achtung!Ab Februar sind wir auch in

Nirnberg.

Neue groBe Filiale am Jakobsplatz.
Versandzentrale weiterhin

in  Minchen.

Jetzt neues Ladengeschiift «Games World« in der Landsbe!
Neu im Angebot: Brettspiele und Rollenspiele von Avalon Hill - TSR - Victory und andere.

135.

Preisdnderungen und Irrtimer vorbehalten.

Bei Prershstanabfra e bltte franklenen und adressnenen Briefumschlag beilegen.
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W Strategie in Perfektion!

Programm: Universal Military
Simulator (UMS), System: Atari
ST, Preis: ca. 75 Mark, Herstel-
ler: Rainbird, London, England,
Muster von: / [18].
Gleich vorweg: Ich will und
kann nicht behaupten, UMS in
voller epischer Breite getestet
zu haben. Dieses Programm-
Paket ist dermaBen umfan-
greich,daB ich mindestens drei
Wochen ununterbrochen hatte
dran sitzen missen, um alle
Funktionen, Mdéglichkeiten,
Starken und Schwéchen dar-
zustellen. Ich hoffe, man ver-
zeiht mir, daB ich mich auf das
Wesentliche beschranke. Die
Rede ist von einem ST-Pro-
gramm, daB voller Kniffe, TOk-
ken und erstklassigen Mog-
lichkeiten nur so strotzt. Jeder,
der sich selbst Strategie-Fan
nennt, wird UMS (Universal Mi-
litary Simulator) von RAIN-
BIRD mdgen. Davon bin ich
Uberzeugt! Man stelle sich vor,
daB komplette Programm ist in
lupenreinem Deutsch; sogar
die Pull Down-Menis!

Aber: die Grafik ist nicht gerade
berauschend. Anfangs dachte
ich bei mir: ,Ach Gott, wie lang-
weilig!* Die Grafik besteht le-
diglich aus Schrift, Pull Down-
Men(s und einem gitterartigen
Spiel- oder Schlachtfeld. Zu
Beginn werde ich als General
begriiBt und aufgefordert, ei-
nen Code, der der Anleitung zu
entnehmen ist, einzugeben.
Jetzt bin ich im Auswahl-Meni!
Flnf Punkte werden mir ange-
boten: ,Simulation starten®,
.Schlacht erstellen”, ,Karte ent-
werfen”, ,Armee zusammen-
stellen” und ,Programm-Ende*“
(letzterer Programm-Punkt ist
nur was for Feiglinge”). Kurz-
Beschreibung:

1.SIMULATION STARTEN.-Sie
nehmen aktivan einer Schlacht
Ihrer Wahl teil, wobei UMS den
Ablauf tberwacht. Man kann
nun allein gegen den Rechner
antreten, den Computer gegen
sich selbst spielen lassen oder
einen Kumpel zum ST zerren.
Anmerkung: Sie kdnnen selbst
beim Kampf Rechner gegen
Rechner mit eigenen Befehlen
in die Schlacht eingreifen!

2. SCHLACHT ERSTELLEN. -
Hier entscheiden Sie, welche
Armeen auf welchem Terrain
aufeinandertreffen. Sie kénnen
nun eine der ,mitgelieferten” hi-
storischen Schlachten wahlen;
Sie sind aber nicht an diese ge-
bunden. So ist es lhnen wdber-
lassen, wo, wann und zu wel-
chem Zweck Sie eine Armee
auf die andere hetzen.

3.) KARTE ENTWERFEN. - In
diesem Programm-Teil werden
Sie die Méglichkeit haben, sich
nach eigenen Vorstellungen
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detailgetreue 3D-Landkarten
im Gittermuster und Schwarz-
WeiB-Raster zu erstellen. Da-
nach kann die Schlacht begin-
nen. lhrer Fantasie und Ihrem
Einfallsreichtum scheinen kei-
nerlei Grenzen gesetzt.

4.) ARMEE ZUSAMMENSTEL-
LEN. - In diesem Meni definie-
ren Sie nach eigenen Vorstel-
lungen lhre Armee oder &ndern
bereits aufgestellte zu lhrem
Vorteil.

lch machte mich sofort daran,
eine vorgegebene Simulation
zu starten. Besonders interes-
sant fand ich die Schlacht von
Hastings & Battle (,Battle of Ha-
stings - 1066"). Andere
Schlachten: ,Marston Moor*
(Cromwell gegen Charles ),
+Arbela” (Alexander der GroBe

gegen den Perserkénig Dar-
ius), ,Gettysburg” (Nord- und
Sadstaaten-Konflikt) sowie
Waterloo" (Napoleon gegen
Wellington). Ich jedenfalls, wie
gesagt, entschied mich fir den
.Norman Conquest".

Zunéchst einmal: Der Haupt-
Unterschied zwischen UMS
und herkébmmlichen Simulatio-
nen besteht in der grafischen
Darstellung des Geschehens.
Man findet eine 3D-Raster-
Landschaft, in der ziemlich ge-
nau die Standorte der einzel-
nen Verbande - in Form von
kleinen Tafelchen - anzeigt wer-
den. Die Darstellung ist so de-
tailliert, daB man den armen
King Harold auf seiner Anhthe
sehen kann, wo er seine Armee
versammelt hat, um William ab-
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Dater Einbeiten

Zeit: 7:88 e Blickwinkel: Sodost dktiv: Hilliam [schwarz)

zufangen. Die Positionen sind

deutlich zu erkennen; die
Schlacht kann nun nachge-
spielt werden. Alle Einheiten,
Divisionen, Brigaden oder was
sonst noch so fleucht und
kreucht erscheinen als Flag-
gen auf dem Schlachtfeld. Die
acht verschiedenen Blickwin-
kel sorgen dafir, daB man ge-
nau beobachten kann, ob nicht
ein unerwarteter Angriff von
hinten stattfindet. Natirlich
muB man jetzt reagieren. Der
Programm-Teil ,Simulation®, in
dem wir uns momentan befin-
den, ist untergliedert in eine
Kommando- und eine Ge-
fechts-Phase. In der ersten
Phase geben Sie beiden Ar-
meen die erforderlichen Befeh-
le. Wenn dies geschehen ist,
wird der Vorgang mit dem
Mausklick an ,Kommandopha-
se beenden" abgeschlossen.
Diese Vorgdnge werden uber
die GEM-Fenster ,Schlacht-
feld” ausgefiihrt. Die einzelnen
Meni-Leisten geben lhnen die
optimale Mdbglichkeit, alle nur
denkbaren und nétigen Pro-
zesse auszufihren: Blickwin-
kel, Gefecht, Darstellung, wei-
treichende Waffen, néachster
Kampfabschnitt, Befehle ertei-
len, Schlachtordnung zeigen,
Feindberthrung ja/nein, Dar-
stellung von Stéadten, weiBen
oder schwarzen Fahnen, Zeit-
raffer und vieles andere mehr.
Im unteren Abschnitt des Sc-
reens wird dartberhinaus tber
die Tageszeit, den Blickwinkel,
die VergréBerung eines Bild-
ausschnittes (Zooming) und
tuber den Angreifer (aktiv) infor-
miert. Doch: Kommen wir wie-
der zum Anfang der Schiacht
zurick! In der Gefechtsphase
finden die eigentlichen Kampf-
handlungen statt. Die Dauerder
Schlacht wird in acht gleichlan-
ge Abschnitte unterteilt. Der
nachste strategische Schach-
zug wird vorbereitet, indem
man den Punkt  Nachster
Kampfabschnitt wahlt. Wenn
man die ,Schlachterei” been-
det hat, kehrt man wiederin den
Befehls-Modus zurlck.

Interessant wie ndtzlich ist
auch die Zoom-Funktion, die
VergréBerungen eines Bildaus-
schnittes ermdaglicht. Hierbei
kann man zwischen einer ma-
nuellen VergrdBerung oder ei-
nem automatischen Zoomen
wéhlen. Automatisches Zoo-
men bedeutet, daB der Rechner

S
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von allein aufdie brenzligen Si-
tuationen (Kampfhandiungen)
eingeht bzw. diese fir Sie ver-
gréBert. Wer sich nun so richtig
eingearbeitet hat, wird bald
feststellen, wie stark UMSinder
Tat ist. Es ist fast unméglich, die
Komplexitat dieser ,kombinier-
ten Simulation” auch nur anné-
hernd griindlich zu beschrei-
ben. Deshalb will ich den ge-
neigten Leserauch nicht l&nger
nerven (und ich mich selbst
auch nicht). Dennoch: Ein klei-
ner Eindruck:

Der UNIVERSAL MILITARY Si-
MULATOR kann sich sehen las-
sen! Er erinnert mich in der Be-

»Der UNIVERSAL MILI-
TARY SIMULATOR ist
logisch aufgebaut und
bietet jedem, der sich
Strategie-Freund
nennt, einen 'Spiel-
freund’ fiirs Leben!«

dienung stark an ein Desktop
Publishing-Programm. Wer erst
einmal gerafft hat, worum es
geht, wird (vermutlich) einen

* Kontrovers

: Trivia Trove, Sy-
lhm Amlga. Atari ST (gete-
stet), Preis: ca. 35 DM, Herstel-
ler: Anco Software LTD. 35West
Hill, Dartford Kent DA1 2EL. Mu-
stervon: ST-Version: I%! 15]
!: ;Amiga-Version: [2| / [34]

sitze vor dem ST, die Spiel-
aulenung in der Hand und war-
te, daB der Atari sich das Pro-
gramm reinzieht.Einen Moment
s r erscheint auch schon

Titelbild von TRIVIATROVE.
Der Programmierer rét mir, den
Mausbutton zu betdtigen, die-
sem Rat kann ich mich in der
Hoffnung, das Programm zu
spielen, kaum entziehen, und
50 tue ich es dann auch. Es er-
scheint zu meiner gréBten Ver-
wunderung das Spiel, daB ich
frither, in ewig langen Schul-
stunden, mit Begeisterung
spielte. Der Name des Spiels:
Tic, Tac, Toe, in deutschen Lan-
den vielleicht besser bekannt
als Késekéstchen. Die neun
Felderdes Kasekastchens sind
nun in verschiedene Themen-
bereiche unterteilt, namlich Pot
Luck, History, Films, Music und
Maths. Der Computer macht
nun den ersten Zug, und man
bekommt zu entsprechendem
Aufgabenfeld eine Frage ge-
stellt. Es erscheinen vier Ant-
wortmdglichkeiten, von denen
man eine, moglichst die richti-
ge, auswéhlen und anklicken
muB. Dieser Vorgang sollte
mdéglichst schnell vonstatten
gehen, da einem zur Beantwor-
tung aller Fragen, bis man eine
Reihe vollstdndig hat, nur eine
Zeit von zwanzig Sekunden zur
Verfigung steht. Es empfiehlit
sich also, (ber Fragen, wo man
absolut keinen Blassen hat,
nicht langer zu griibeln, son-
dern gleich irgendetwas anzu-
klicken. 8ollte ‘man diese Run-
de erfolgreich hinter sich ge-
bracht haben, heiBt es auf dem
Bildschirm: ,Now go for a Spin*.
Es erscheinen nun neun Kreise,
die auch wieder in die verschie-
denen Themenbreiche aufge-
splittet sind. Nun muB man ver-
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suchen, den kleinen Ball, der in
der Mitte der anderen seine
Kreise zieht, so zu bremsen,
daB man mdglichst immer auf

dem selben der neun Kreise

zum Stehen kommt. Denn man
muB bei mindestens einem der
neun Kreise dreimal richtig ant-
worten, um in die nachste Run-
de zu gelangen. Im Level 3 wird
dann wieder Tic, Tac, Toe ge-
spielt, nur mit dem Unterschied,

daB man jetzt noch ,lppigere”

10 Sekunden zur Verfligung
hat, um zu gewinnen. Ist nun
das fast Unmégliche gelungen,
und man hat auch diese Hirde
auf dem Weg zum Gehirnakro-
baten genommen, findet man
nun imvierten und damit letzten
Level ein Rastervor,in dem sich
die einzelnen Buchstaben ei-
ner Hauptstadt befinden, die zu
Beginn des vierten Levels kurz
eingeblendet werden, damit
man eine ungefahre Vorstel-
lung davon hat, wo diese Buch-
staben im Rasterzu finden sind.
Nun hat man die Méglichkeit,
sich durch eine richtig beant-
wortete Frage in die Position zu

‘versetzen, einen Tip abgeben

zu dirfen, um einen weiteren
Buchstaben im Raster zu fin-
den, oder aber, wenn man
schon geniigend Buchstaben
herausgefunden hat, einen 'I'iﬁ
tber das gesamte Wort, spric

die Hauptstadt abzugeben.
Sollte sich der Tip als richtig
herausstellen, so hat man das
Spiel gewonnen und darf sich
freuen, die  unendlich(e)
schwere Geschichte geschafft
zu haben. Leider ist es nicht
mbglich, das Spiel fortzuset-
‘zen, was die Motivation, sich an
TRIVIA TROVE nochmals zu
versuchen, zwar nicht unbe-
dingt steigert, sie aber meiner

Meinung nach auch nicht un-

bedingt herabsetzt. Sicherlich
héte man das Ende des Spiels
auch einfallsreicher gestalten
kdnnen, aber kiihl berechnen-
de Leute, die sich diese Spiel
zulegen, werden auch nicht un-
bedingt auf eine groBe Lobhu-

Spielfreund” firs Leben ha-

ben. Besonders reizvoll sind
die ,beiliegenden" histori-
schen Auseinandersetzungen,
die manauch mal aus derFerne
(Computer gegen sich selbst)
geniiBlich beobachten kann.
Vielleicht kann man auch Ge-
schichte ad absurdum fdhren,
bedenkt man, daB Napoleon
plétzlich eine zweite Chance
bei Waterloo besitzt. Ebenso
erfreulich; Man ist in der Lage,
sich eine fiktive Schlacht ein-
fallen zu lassen (wie war's mit
dem Krieg der Sterne?). Ein
weiteres Positivum: der gesam-
te Bildschirm-Text und die Me-

Mhich Country wos the

Rest Bemnzny

denk(-)mal

nii-Leisten und -Punkte sind in
Deutsch. Die Anleitung ist in
Deutsch, das ,Schlachten-
Handbuch® (leider) in Englisch.
Das Programm insgesamt hat
einen groBartigen Eindruck auf
mich gemacht. Ich glaube, daB
ich von Zeit zu Zeit des 6fteren
auf UMS zuriickgreifen werde,
wenn mir das bloBe Ballern auf

die Nerven geht. mk
Grafik . Pull Downs/Raster
Strategie ............. 12
Handhabung ........... 9
Spielwert ............. 11
Preis/Leistung ........ 11

)i Fosthall Cop in 1550

delei aus sein. Deswegen ist
TRIVIATROVE ein Spiel fir die-
jenigen, die ein gutes Wissen
iber die englische Sprache, ei-
ne gute Allgemeinbildung und
schnelle Reaktionen auf sich
vereinigen. Denn ohne diese
Qualifikationen wird man das
Spiel sicherlich nicht zuende
bringen kénnen. Es kann auch
auBerst hilfreich sein, wenn
man sich mit mehreren Leuten
vor den ST setzt, da man wirk-
lich auch mal eine Hilfe gebrau-
chen kann, auch wenn man
schon gut drauf ist. Also Leute,
ran an TRIVIA TROVE, denn
dann habtihr ein Spiel firlange
N&chte gefunden, daB zudem
noch einem giinstigen Preis zu
haben ist. Der einzige Punkt,
der wirklich an diesem Spiel zu
beméngeln ist, ist der, daB die
richtige Antwort nicht einge-
blendet oder markiert wird
wenn man daneben getippt hat.
Man weiB also, wenn eine Frage
zum zweiten Mal kommt, nur,
was man nicht als Antwort ge-
ben sollte, nicht aberunbedingt
die rlchtlga.Aber bis aufdiesen

el, der dieses Spiel, das
wirki ch nicht leicht ist, noch
schwieriger macht, kann ich an

meinem positiven Urtell beden-

kenlos festhalten. ih
Grafik o= e 7
Handhabung .......... 11
Technik/Strategie ..... 10
Splelwert ... ... 10
Preis/Leistung ........ 10

Auch ich habe mir TRIVIA TRO-
VE angeschaut - sowohl die
deutschen ST- und Amiga- als
auch die englischen Versionen.
leh muB gestehen, daB ich die
Begeisterung meines Vorred-
ners nicht ganz teilen kann, ob-
wohl auch ich recht gern mit
dem Programm geplayed habe.
Der Grund flr das MiBfallen:
Das Programm enthélt einige
schwerwiegende Fehler, die
den Quiz- und Lernbegierigen
nicht gerade dauerhaft an TRI-
VIA TROVE binden. So war Ro-
bert Piant friher Lead-Sanger
bei Led Zeppelin; so waren Ro-
mulus & Remus der Sage nach
die Grinder Roms; so hatte
Heinrich VIIl. sechs Frauen; so
heiBt die polnische Luftfahrt-Li-
nie LOT...

So muB ich feststellen, daB die
Macher ziemlich schluderhaft
gearbeitet hatten. Natdrlich
kann es bei Quiz Games dieser
Art hier und da zu einigen ,Un-
gereimtheiten, kommen. Die
Fehler-Menge beim vorliegen-
den Programm ist aber ent-
scheidend fir den Druck des
Reset-Knopfes, Uber die deut-
sche Amiga-Version will ich
mich nur kurz auslassen (ich
sprach zuvor von der ST-Fas-
sung!): Dies Machwerk ist ein
Flop! Die Griinde: (ibelste Gra-
fik, miese (unnotige} Sprach-
ausgabe, die Fragen sind kaum
lesbar, die jeweils ndchste Fra-
ge (Oberschreibt die vorherige
usw. Wer das Ding - die Amiga-
Version - in dieser Form an den
Mann bringt, muB schon magi-
sche Krafte besitzen...(M.K.)
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ST-Version

C-64-Version

ACTIVISION prasentiert:

Drei nagelneue Games fur jeden Geschmack

Neues gibt es aus dem Hause ACTIVISION zu berichten. So wurde
z.B. endlich die Film-Versoftung von PREDATOR spruchreif. Wir
konnten uns die ersten Demos anschauen und mochten lhnen
gern weitergeben, was wir auf dem Atari ST und dem C-64 sehen
konnten. AuBerdem konnen sich die Besitzer eines Atari XL/XE
freuen, Fiir diese konnten wir uns ein nagelneues Adventure anse-
hen. STARBLADE wird das Game heiBen. Last but not least kén-
nen sich die Fans von SUPERSPRINT freuen. Fiirden 64eristnam-
lich ein Programm namens CHAMPIONSHIP SPRINT in greifbare
N&he geriickt, mit dem man sich seine eigenen Rennkurse basteln

kann.

o

Fangen wir zuerst mit PREDA-
TOR an, einem Game in alter
Leiner-kam-durch*-Manier.
Nun kann man ja Gber den pro-
teinschluckenden Schwarzen-
egger-Supermann denkenwas
man will, im Game kommt er je-
denfalls ganz gut riber. Die
Mission ist klar, wer den Film
gesehen hat, weiB schon, was
den Titelhelden erwartet.

Eines Tages, mitten im Urwald,
gilt es eine Gruppe von Verbiin-
deten aus den Féngen der Gue-
rillas zu befreien, etwa in der
Reihenfolge: Camp aufspliren,
Camp zerstéren, die zu retten-
den Manner finden, entsetzt
feststellen, daB diese bereits
hingerichtet sind, eine Gefan-
gene machen und wieder ab-
hauen.

Soweit geht ja alles ganz gut,es
klingt verdammt nach Ballerei,
und es ist auch nichts anderes -
aber Games a la ,Platoon" ha-
ben ja Hochkonjunktur.

SchlieBlich wendet sich das
Blatt: Eine ,mysteriése Macht"”
rafft die ,Schafer-Truppe*
(Schafer = Schwarzenegger)
nach dem Muster der zehn klei-
nen Negerlein dahin, Und jetzt
muB der Muskelprotz zusehen,
wie er wieder nach Hause
kommt.

Im Film kam im passenden Au-
genblick ein Hubschrauber,der
den Helden aus seiner miBli-
chen, wenn auch endglitig ge-
I6sten Lage befreite. Wie die
SchluBsequenz aussehen wird,
kann ich lhnen noch nicht er-
zahlen. Immerhin ist die Hinter-
grundgrafik mal wieder ein
echter Leckerbissen von SY-
STEM 3. Der Screen unterteilt
sich inden ,Actionteil*und eine
Kopfleiste, in der verschiedene
Displays zu sehen sind. Z.B.
wird die Energie des Schwar-
zenegger-Figlrchens ange-
zeigt, welche Waffe mit wieviel
Munition er gerade traagt, die

Zeit, Score und Handgranaten.
Das Demo, das wir flr den Atari
ST erhielten, ist eine so frilhe
Veroffentlichung, daB sich bis
zur Endversion wohl noch eini-
ges &andern wird. PREDATOR
lief noch sehr langsam durch
den Dschungel,und an den finf
.Beispielfeinden” konnte man
immerhin erkennen, daB sie
ziemlich kréaftig ballern werden.
Wird einer der Urwaldkadmpfer
getroffen, rolit er theatralisch in
den Busch. PREDATOR wird al-
so die verschiedenen Waftfen,
die er im Dschungel finden
kann, gut brauchen kénnen.
Auf dem C-64 ist die Program-
miercrew schon weiter fortge-
schritten gewesen. Auch hier
sind die Hintergrundgrafiken
gut gelungen, und PREDATOR
bewegte sich schon recht flott
durch die Urwaldschneise. Die
Screenaufteilung ist hier ge-
nauso wie bei der C-64-Ver-
sion. Beide Demos lassen auf
ausgereifte Endversionen hof-
fen, die wir dann natirlich noch
einmal gesondert vorstellen
wollen.

Die ,Atarianer” werden sich
tiber STARBLADE (XL/XE)
freuen, ein einfach zu handha-
bendes Adventure, das (ber
Stick ,geregelt" wird. Leider
gibt's hier noch keine Infos zum
Hintergrund (daflr sind wir halt
ein biBchen zu frith dran), aber
das Game ist einfach zu bewal-
tigen, wenn man sich eine Karte

anlegt. Man selbst ist wohl so
eine Art Roboter, der tiber den
«Scan“-Befehl ablesen kann,
wo die jeweiligen Ausgénge
aus einem Raum sich befinden
und wie gefahrlich ein solcher
Nebenraum ist. Wahit man in
der Mentizeile den Befehl ,Mo-
ve" an, bietet der Computer die
verschiedenen moglichen Aus-
gange an, und man kann mit
dem Feuerknopf eine Méglich-
keit auswéhlen. Weitere Befeh-
le sind: Weapon*, ,Look" und
JJake”. Mit diesen Befehlen und
den jeweiligen Untermenls
wird das gesamte Adventure
gesteuert. Die Grafik ist ziem-
lich einfach gehalten. Aller-
dings tut sie ihren Zweck, und
wenn man auf einen ,Feind"
trifft, kann man zur aktiven Bal-
lerei ibergehen. Die vorher bei

Weapons" ausgewéhlte Waffe
wird automatisch ,durchgela-
den” Insgesamt konnte das Ad-
venture einen guten Eindruck
hinterlassen, auch wenn zur
Story usw. noch nicht viel ge-
sagt werden kann. Die Grafik
wirde ich etwa bei 6 ansiedeln,
der gleichférmige Sound nervt
auf die Dauer allerdings ganz
gewaltig. Mit dem Fazit: ,Nicht
schlecht!” will ich dieses Demo
jetzt _abhaken®, denn jetzt
kommt noch ein Leckerbissen
fur alle Sprint-Begeisterten.

CHAMPIONSHIP SPRINT heift
der Nachfolger von SUPER
SPRINT, das auf dem C-64
zwar nicht ganz (berzeugen
konnte, aber sicherlich auch
seine Fans gefunden hat Zu-
mindest aufdem STwar SUPER
SPRINT o.k. Nun liegt uns ein
64er-Demo des Nachfolgers
vor, der es ermdglicht, eigene
Kurse aufzubauen, diese zu te-
sten, abzuspeichern und bei
Bedarf wieder zu laden. Die
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Grafik gleicht bis aufs Haar der
von SUPER SPRINT, nur daB
man hier aus einer Vielzahl von
Teilstlicken neue Kurse kreie-
ren kann. Die Handhabung des
.Bastelteils® ist wirklich sehr
einfach, da der Kurs in ,Felder*
unterteilt ist. Auf jedes dieser
LFelder® kann nun ein Element
des Kurses gesetzt werden.
DaB die Elemente zusammen-
passen missen, ist klar. Auch
Baumchen fir Zwischenraume
kénnen mit dem Joystick aus-
gesucht werden. Ist der Kurs
dann fertig, wird er ,gesetzt"
AnschlieBend kann man den
Kurs durchspielen, allein oder
mit mehreren Spielern zusam-
men.In dieser Testphase”zeig-
ten sich noch einige Grafikfeh-
ler, die aber wahrscheinlich in
der Endversion behoben sein
werden, Das Basteln der Kurse
macht wirklich sehr viel SpaB,
und wer sich gern mit anderen
auf selbst entworfenen Kursen
messen mochte, der solite
schon mal die Augen nach
CHAMPIONSHIP SPRINT offen
halten.

Das waren also die neuesten
Games, die uns ACTIVISION
demnéchst in Endfassung pra-
sentieren wird. Zumindest der
erste Eindruck |48t Positives
erwarten.

Martina Strack
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Auch heute noch ein Kniller!

Eine kleine Sensation war 1985 das Fantasy-
Rollenspiel WIZARD’S CROWN, welches im
darauffolgenden Jahr prompt als bestes Rol-
lenspiel des Jahres mit dem ,,Award Winner*
ausgezeichnet wurde. Der Hersteller SSI
(Strategic Simulations) verwies auf eine (bis
heute) einmalige taktische Kampfsteuerung
der acht Abenteurer im Programm. Und tai-
sédchlich - eine derart detaillierte Steuerung
wie auf dieser doppelseitigen Diskette kann
auch 1988 noch kein vergleichbares Pro-
gramm einer anderen Firma bieten.

Programm: Wizard's Crown,
System: C-64 (getestet), IBM,
Atari XL/XE/ST, Apple, Preis: Je
nach System zwischen 60 und
90 Mark, Hersteller: Strategic
Simulations, USA.

Der Hintergrund des Spielge-
schehens:

Die Krone des alten Kaisersvon
Arghan wurde durch den Zau-
berer des Donners, Tarmon,
veruntreut und aus der Ge-
meinschaft der Zauberer ent-
wendet. Diese Krone war der
Garant far Frieden und Freiheit
im Lande und befindet sich nun
zu Beginn des Spieles hinter
.verfluchten Mauern“ in den
verfallenen Ruinen der einst
stolzen Hauptstadt. Nun ist es
an der Zeit, mit Hilfe von acht
furchtlosen Abenteurern diese
Krone zurlickzuerobern und
dem rechtmé&Bigen Besitzer zu
tibergeben.

Hier nun einige beeindrucken-
de Daten zum Programm:

Acht vorgegebene oder selbst
entwickelte Abenteurer kbnnen
eingesetzt werden. Jeder Aben-
teurer hat funf personliche At-
tribute (Strength, Dexterity, In-
telligence, Life, Experience)
und insgesamt 30 Geschick-
lichkeitsmerkmale (swimming,
hunting, alchemy, read, ancient,
casr, spell, combat, awareness,
scan, track u. a.). Zuséatzlich hat
man als Priester oder Zauberer
noch 8 ,Prayer Levels®, durch
die Verletzungen w&hrend oder

80

nach einem Kampf geheilt wer-
den kénnen. Es stehen 22 ver-
schiedene Zauberspriche zur
Verfligung, und innerhalb der
Dungeons erhélt man zusétz-
lich zwdlf neue Befehle. Kommt
es zum Kampf mit Gegnern, hat
man die Méglichkeit, entweder
selbst mit der Steuerung der
einzelnen Figuren ins Gesche-
hen einzugreifen (hierzu hat
man dann wiederum 29 ver-
schiedene Handlungsmdég-
lichlkeiten) oder den Computer
zu veranlassen, eine sekun-
denschnelle Auswertung aller
Aktionen und deren Resultate -
unter Bericksichtigung der
idealen Voraussetzungen -
durchzufiihren. Im ausfihrli-
chen Handbuch gibt es viele
strategische Hinweise, welche
man mit der Zeit beherrschen
lernen sollte,denn davon hangt
ab, wie erfolgreich das Aben-
teuer abgeschlossen wird.

Man beginnt das Abenteuer im
.Crossed Swords Inn*, welches
sich innerhalb der &uBeren Be-
festigungsmauern Arghans be-
findet. Hier ist der Sammel-
punkt der Abenteurer (Gilde).
Man kann nun Uberlegen, ob
man die vom Programmierer
vorgegebenen Charaktere
Ubernehmen mdchte oder lie-
ber ganz neue Recken erschaf-
fen will. Mein Vorgehen war, es
erst einmal bei den vorhande-
nen Abenteurern zu belassen

und diese nur umzubenennen,
bzw. ihnen ein anderes Ausse-
hen zu geben (man kann unter
vielen verschiedenen Bildern
wéhlen). Diese urspriinglichen
Helden sind namlich schon
weiter mit ihren Erfahrungen
fortgeschritten, als es ganz neu
gewéhlte Figuren sein kénnen -
und da das Programm ohnehin
schon sehr schwierig ist, kann
man dadurch einen kleinen
Vorsprung erreichen. Anschlie-
Bend sollte man sich erst mal
nur innerhalb der zwei Befesti-
gungsringe aufhalten, da hier
die Monster (eigentlich sind es
in diesem Bereich nur Diebe
und Gangster) noch relativ
leicht im taktischen Kampf zu
bezwingen sind. AuBerhalb der
Stadt geht es ganz anders zu,
und man wird férmlich wegge-
fegt.

Man sollte alle ,Inns" aufsu-

chen und den Gesprachen der

Leute dort Aufmerksamkeit
schenken, denn bereits hier
gibt es die ersten Hinweise, die
ein kleines Stlck weiterhelfen.
Trifft man auf Gegner, so sollte
man ruhig die taktische Varian-
te des Kampfs auswahlen,
denn nur so lernt man die richti-
ge Bedienung der sehr um-
fangreichen Steuerung genau
kennen. Es kann gut sein, daB
das taktische Gefecht ber ei-
ne halbe Stunde (Echtzeit)
dauert und man am Ende mit-
geteilt bekommt, daB nur drei
Abenteurer Uberleben werden.
Aber das ist nur zu Beginn so,
denn mit zunehmender Spiel-
praxis ist es immer weniger
schwierig, —sich im Kampf
durchzusetzen. Es macht ein-
fach riesigen SpaB, die ani-
mierten Sprites maBgenau zu
steuern und zu entscheiden, ob
Kampfer X nun die durch ein
Schild gedeckte Seite des zu
seiner Rechten postierten Ske-
letts angreift und es evtl
schafft, dies mit seiner Kriegs-
axt zu spalten, oder doch lieber
zu seiner Linken die unge-
deckte Seite eines Scouts zu
attackieren, der gerade einen
Angriff vom Kampfer Y abzu-

wehren versucht. Vielleicht ist
es aber ratsam, sich in dieser
Kampfrunde besser defensiv
zu verhalten und die Angriffe
des Gegners abzublocken?

So ergeben sich immer wieder
neue Uberlegungen, die von ei-
ner Vielzahl von charaktereige-
nen  Geschicklichkeitsmerk-
malen abhéngig sind. Mirist bis
heute kein Rollenspiel bekannt,
welches sich so, bis ins Detalil,
an die original ,Dungeons &
Dragons“-Regeln hélt wie eben
WIZARD S CROWN.

Die Grafik im Programm ist
nicht umwerfend, aber den-
noch detailliert und Gbersicht-
lich genug (eine deutliche Ver-
besserung bietet hier die Atari
ST-Version). Das Vokabular
wird durch eine Vielzahl von
Befehlen ersetzt, mit denen
man jedoch erst mal umzuge-
hen lernen muB. Die Steuerung
der ,Party” und die Eingabe der
Kommandos  erfolgt aus-
schlieBlich Uber das Keyboard
und ist gut durchdacht, wie
auch nach entsprechender
wEinarbeitungszeit" schnell be-
dienbar. (Die Dauerderaufdem
Bildschirm nach jeder Aktion
erscheinenden Einblendungen
kann in neun verschiedenen
ZeitmaBen vorgenommen wer-
den.) Die Story ist fiir ein Rol-
lenspiel gut ins Spielgesche-
hen (bertragen worden, und
die Atmosphére ist, nicht zuletzt
bedingt durch die vielen De-
tails, sehr dicht. Die Schwierig-
keit des Spielgeschehens laBt
sich von 1-5 (1=sehr schwer,
5=relativ einfach) zusatzlich zu
Beginn festlegen. Den Spiel-
stand kann man in der Gilde je-
derzeit abspeichern. Abschlie-
Bend muB ich feststellen, daB
WIZARD'S CROWN auch bis
heute nichts von seinem Reiz
verloren hat und in der Rangli-
ste der besten Fantasy-Rollen-
spiele ganz weit oben steht. Ich
kann das Programm jedem in-
teressierten Adventure-Spieler
vorbehaltlos empfehlen!

Uwe Winkelkétter
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ELVIN ATOMBENDER IST ZURUCKGEKEHRT!
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Ein iiberragender Spionage-Thriller!

Nach 2 Jahren Wartezeit ist sie jetzt endlich da — die Fortsetzung aller Fortsetzungen!

Impossible Mission Il bringt Euch nochmals den SpaB und die strategische Herausforderung y | b
R | “ o des Originals, wenn Ihr ein zweites Mal die gefdhriiche und scheinbar uniosbare Aufgabe 3
i / . (bemehmt, Elvin Atombender zu finden, um Ihm sein verbrecherisches Handwerk zu
: f e legen,
/ . Sucht jeden Raum ab, findet Code-Nummern, Gegensténde und Schilissel, die Euch bel )

der Lbsung helfen. Aber achtet auf die Wachen und Roboter, die stindig innerhalb der 5
Tirme patroullieren — sie diirfen Euch nicht entdecken!

Habt Ihr Elvin endlich getunden, ist die Aufgabe allerdings erst halb bewaltigt:
Denn jetzt wird es wirklich nahezu impossible”, wenn Ihr die Fiucht aus

den 5 Turmen ergrelft — ob Falltiir, Roboter, Wachen, falsche Aufziige,

(iberall lavert
Gefahr.

TEACIEE 2

...Kommt Ihr in den néchsten Turm?.., =
.

...5chnelll Fliehe vor Elvin!l...

LT\ —
X X \ B [ 1 . - jid Sie schon beim Kauf, ob dieses Programm eine deulsche Anleitun
.Ist hier die letzte Code-Nummer?... L:: i_-"-\. : h | [ i e l patere Reklamationen konnen leider nicht berlcksichtig! wsrﬂer\g
| - - - —
Vertrieb: RUSHWARE
Microhandelsgesellschaft mbH

Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2
Tel. 02101/607-0



... mit teuflisch guten Informationen!

,Das ist ja der absolute Wahnsinn!“Ein kurzer, aber alles umreiBender Komentar zu der IMA
in Frankfurt. Was sich dort abspielt, 1aBt sich nur schwer weitervermitteln. Wohl einer der
groBten Spielhallen der Welt, und vor allem die billigste, da alle Spielgerate freigemiinzt
sind.Wer sich aufdiese Messe wagt,der muB schon sehrviel Zeit und Nerven mitbringen,um
die Masse an Eindriicken verarbeiten zu konnen. Allein eine spezifische Gruppe der Spielge-
rate (z.B. Flipper) nimmt schon Stunden in Anspruch, méchte man nur das ganze Informa-
tionsmaterial dazu genauestens studieren. Aus diesem Grund habe ich natiirlich Schwer-
punkte setzen miissen, was die Neuerscheinungen angeht. Trotzdem méchte ich einen brei-
ten Uberblick dieser Messe bieten.

PAC-MANIA, der
neue Rennervon...

Fangen wir also am besten mit den Spielge-
raten an, die ich zwar schon erwahnt habe,
wozu es aber noch erganzende Nachrich-
ten gibt. So zum Beispiel zu Pacmania von
Atari, welches ich in der vergangenen Aus-
gabe vorgestellt habe. Bei diesem 3D-
Pacman muB man einfach die Resonanz
hervorheben. Die Menschenmassen, die
sich vor diesem Gerét stauten, lassen dar-
auf schlieBen, daB Pacman tatséchlich sei-
nen zweiten Sommer erleben wird. Schaut
Euch die Grafiken selbst an - sieht das nicht
vielversprechend aus? Weiter geht’s in der
Nachrichtenbdrse:

Die Erfolgsmeldungen nehmen kein Ende!
Der GroschenspaB Herz As hat alle Rekor-
de geschlagen. Es ist das meist verkaufte
Unterhaltungsgerat Gberhaupt. Kein Wun-
der, daB man bei diesem Gerat noch das i-
Tupfelchen draufsetzte. Praktisch das glei-
che Spiel gibt es jetzt auch unter dem Na-
men FC Bayern, bei dem die Karten ledig-
lich mit den Képfen der Bayern-Spieler be-
stickt worden sind. Bei den Fans der
Bayern wird dieses Gerat mit Sicherheit ein
Renner, aber im Clubhaus vom FC Schalke
04 wird dieses Spielgerat wohl keinen Platz
finden.
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Wo ich gerade bei Miinzspielgeraten bin: In
Sachen Geldspielautomaten hat sich
ebenfalls ein Gerat deutlich rauskristalli-
siert. Mit der Disco-Queen 87/88 erhielt
Disco Disc auf der Messe noch den ent-
sprechenden Anstrich. Beide sind in ihrem
Bereich halt die Nummer 1. Doch kommen
wir von den Spitzenreitern zu den Neuhei-
ten, die FuB gefaBt haben. Unter anderem
handelt es sich dabei um das Geldspielge-
rat Roulette, welches in der Beliebtheits-
skala stark nach oben tendiert. Altes Spiel,
neue Aufmachung, so kénnte man den Vor-
marsch der Dart-Spiele beschreiben.Worin
die kleinen Unterschiede zwischen einem
gewdhnlichen Dartbrett und dem neuent-
wickeltem Bull Buster liegen, |48t sich kurz
umreiBen. Zwei Argumente sprechen ein-
fach far Bull Buster, derin Deutschlands Lo-
kalitdten sicherlich sein Zuhause finden
wird. Die gute alte Kreidetafel wird tiberfliis-
sig, da Bull Buster von selbst subtrahiert.
Jegliche Schreib- und Rechenarbeit fallt
weg, es wird nur noch gespielt. Wichtigerer-
scheint mir jedoch die Tatsache, daB die
Verletzungsgefahr wesentlich geringer ist,
denn nicht nur das Brett, sondern auch die
Pfeile bestehen vorwiegend aus Plastik. So-
mit verschwinden die nicht ganz ungeféahr-
lichen Metallspitzen, womit, wenn auch sel-

HERZ AS malanrs

S

ten, so mancher versehentlicher Unfall pas-
siert ist. Dieser Vorteil birgt allerdings auch
einen Nachteil in sich, der an dieser Stelle
nicht verschwiegen werden soll. Es kann
durchaus passieren, daB ein gut plazierter
Wurfnicht am Brett heften bleibt. Feinheiten,
die man jedoch bertcksichtigen muB. Ins-
gesamt bleibt die Feststellung, daB der Ge-
legenheitsspieler seine Freude an Bull Bu-
ster haben wird, aber Profis werden wohl bei
der Standardausfiihrung bleiben.

Mit Alpha hat sich auch die Action hoch finf
durchgesetzt. Hierbei war die Logik Vater
des Kindes, missen sich die Aufsteller von
Spielgeraten doch mit der lieben Vergni-
gungssteuer rumschlagen. Diese muB fr
jedes Geratabgedriickt werden,das seinen
Platz in Spielerkreisen einnehmen soll. Die-
ser lastigen Steuer des Metiers hat man so-
mit einfach ein Schnippchen geschlagen,
indem man finf verschiedene Spiele in ei-
nem Geréat untergebracht hat. Vorteil flr
den, der seinen GenuB im Spiel sucht: Ihm
werden aufgleicher Flache mehr Spiele zur
Auswahl gestellt.

Doch kommen wir jetzt zu den eigentlichen
Testobjekten, die ich auf der Messe unter
die Lupe genommen habe. Neben allen Er-
folgsmeldungen und Neuerungen, die sich
durchgesetzt haben, erwartet den Spiele-
freak an Menge an Neuheiten. Dabei
scheint Eishockey zum echten Renner zu
werden. Ich habe mir zu diesem Zweck zwei
verschiedene Versionen reingezogen. Die
erste, Super Chexx von lce, erinnert sehr
stark an ein Traditionsspiel -den Kicker.Der
ein oder andere wird auch feststellen, daB
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ALPHA: Action total auf
fiinf Screens

es dieses Spiel auch schon fir den Heim-
gebrauch gab, nur nicht in dieser GroBe. Als
stolzer Besitzer des Heimgerats und ehe-
maliger GroBmeister ist mir dieses Spiel bei
meinem Streifzug Uber die Messe, natirlich
sofort in die Augen gefallen. Der ndchstbe-
ste Besucher muBte auch gleich herhalten
und sich eine Niederlage abholen, damit
ich die Spielbarkeit dieser Wundermaschi-
ne testen konnte. Am Spieltisch stehend
baut sich eine groBe Plastikkuppel tber
dem Spielfeld auf, an der in der Mitte eine

Unter ,Dach und Fach*:
SUPER CHEXX, die neue
Art, Eishockey zu spielen

Uhr und die Spielstandanzeige angebracht
ist. Unter dieser Kuppel befindet sich das
Spielfeld, auf dem sich, den Regeln ent-
sprechend, zehn Feldspieler und zwei Tor-
hdter tummeln. Diese kann man in den vor-
gegebenen Bahnen und mit Drehbewegun-
gen steuern. Der Puck wird mit einem
Knopfdruck an der rechten Seite in der Mit-
te ins Spiel befbrdert. Jetzt kann die Post
richtig abgehen, wobei sich die Kuppel als
notwendige Vorrichtung erweist, da man
sonst nur dem Puck hinterherjagen kénnte.
Als Auffallig erwies sich die ibergroBe Kel-
le, die der Spieler in den Handen halt. Mit
der kommt man als Spieler zwar in jede Ek-
ke, kann den Puck aber nicht direkt vor den
FuBen fuhren. Dabei steckte gerade in dem
direkten NachvornestoBen des Spielers
ein gewisser Reiz, der somit wohl bewuBt
genommen wurde (wegen der Haltbarkeits-
dauer und so). Technisch versierten Leuten
tut dies aber keinen Abbruch, die auch so
zu ihrem Torerfolg kommen. Dieser wird (ib-
rigens mit einem roten LAmpchen hinter
dem Tor angezeigt, wenn man mal von der
Spielstandanzeige absieht. Also Augen auf,
diesen SpielgenuB solitet Ihr Euch nicht
entgehen lassen, er treibt Euch mit Sicher-
heit die SchweiBperlen auf die Stirn.

Arcade-Fieber

saubervom Puck trennt, was unter Umstéan-
den zu einer Schlagerei fihren kann. Die
Stimmung im Publikum paBt sich dabei der
Action auf dem Eis voll an. Hier ist echt was
los! Gespielt wird selbstverstandlich nach
den allgemein bekannten Eishockeyregeln,
womit wir beim eigentlichen Spiel sind.
Nachdem mein Gegner grandios angefan-
gen hat und mit 1-0 in Fithrung gegangen
ist, kommen meine Cracks immer besser
ins Spiel. Das Kombinationsspiel funktio-
niert wie bei der russischen Nationalmann-
schaft, so daB sich regelrecht ein
Powerplay auf das Tor des Computers ent-
wickelt. Jedoch bereitet mir dieser ver-
dammte Keeper einige Sorgen, héalt der
Bursche doch alles, was sich in seine Rich-
tung bewegt. Doch da ist es soweit, der Aus-
gleich ist gefallen. Die Fihrung meinerseits
war somit auch nur noch eine Frage der Zeit.
Bleiben noch die Funktionen des Keepers
festzustellen. Traumhaft, mit der entspre-
chenden Joystick-Bewegung kommt er in
jede Ecke und hat dabei vollig realistische
Bewegungsablaufe drauf. In der Trainings-
runde (Bonus) kann man dies besonders
gut sehen. Echt spitze! Bei diesem Spiel
lohnen sich die Trainingsstunden fir alle,
die etwas fir Sportspiele (ibrig haben. Viel-

Wir bleiben auf dem Eis. BLADES OF STEEL, der neue
KONAMI Automat wurde auf der IMA vorgestellt

SchweibBtreibend ist auch die zweite Eis-
hockey-Version. Blades of Steel von Kona-
mi ist mit Abstand das beste Eishockey-
spiel, das ich bisher gesehen habe. Natir-
lich sei vorab gesagt, daB Blades of Steel
nicht mit Super Chexx zu vergleichen ist,da
die Spielversion eine ganz andere ist. Doch
kommen wir zu dem Konami-Spiel! Aufdem
Bildschirm présentiert sich ein ausverkauf-
tes Eisstadion, in das die Mannschaften auf
ihren Schlittschuhen einlaufen. Die Atmos-
phére ist spitze, der Schiedsrichter halt die
Scheibe am Mittelpunkt in der Hand, die
Partie kann also beginnen. Mein Gegner,
der Computer, dreht gleich richtig auf, wah-
rend ich mich noch mitden Funktionstasten
vertraut mache. Neben dem Steuerhebel
entdecke ich noch drei Knépfe, mit denen
ich den Puck zu einem Mitspieler passen,
auf das Tor schieBen oder dem Gegner ei-
nen kraftigen Bodycheck verpassen kann.
Natirlich kann es gerade bei Letzterem mal
passieren, daB man den Gegner nicht ganz

relcht schafft Ihr es ja |rgendwann den Po-
kal in den Handen zu halten.

Ein absoluter Kniller auf der Tokio-Messe
war Typhoon, ebenfalls von Konami. In acht
Szenen geht es im Wechselspielchen voll
rund. In 3D mit dem Jet, oder 2D-Perspek-
tive mit dem Kampfhubschrauber, muB man
sich im Spielverlauf finf Sonderwaffen und
die Superwaffe erkdmpfen. Eine Spielauf-
gabe, die nur sehr schwer zu erfillen ist.
Gleich zu Beginn setzt der Gegner (Compu-
ter) einem schon ganz schén zu. So kom-
men schon im ersten Level Freudegefiihle
auf, wenn man die Wolken passiert hat, und
von oben aufden Flugzeugtréger mitseinen
Begleitschiffen starrt. An dieser Stelle soll-
tet Ihr Euch nicht so lang von der Grafik be-
eindrucken lassen, wie es mirgegangen ist.
Das koénnte tédlich sein! Dieses Action-
Spiel ist ein absolutes ,MuB*® fir jeden Bal-
ler-Freak!

Der Hubschrauber ist vor allem beim néch-
sten Videogame im Mittelpunkt des Ge-

83




TYPHOON von KONAMI

schehens. Der Jet-Helicopter-Simulator
Thunder Blade von Sega ist die absolute
Kronung. Dieser Flugsimulator steht After
Burner in nichts nach, ganz im Gegenteil.
Ich hatte tatséchlich das Gefiihl, im Hub-
schrauber zu sitzen. Die Flugeigenschaften
kommen absolut gut riber. Jede Unacht-
samkeit wird sofort bestraft, so daB man
stets voll konzentriert auf den Bildschirm
achten muB, will man nicht ein schnelles
Ende in Kauf nehmen. Die dargesteliten
Landschaften vermitteln ebenfalls ein sa-
genhaftes Feeling, das sich nur schwerlich
beschreiben 1&4Bt. Hier muB man einfach

Wir fiir Furore in den Spielhalien sor-
gen: THUNDER BLADE, ein Hub-
schrauber-Simulator von SEGA mit
exzellenten Grafiken.
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selbst einmal geflogen sein, um den Spiel-
spaB zu verstehen. Doch kommen wir zu
den Funktionen im einzelnen. Den Steuer-
hebelvordem Sitz packt man am besten mit
beiden Handen, sofern man nicht gerade
die Fluggeschwindigkeit mit dem Stick
links neben dem Sitz verandert. An dieser
Stelle schon ein kleinerTipvon meiner Seite
- immer volle Pulle, dann muB man zwar in
Bezug auf die Hindernisse schneller rea-
gieren, kann aber dem feindlichen Feuer
besser ausweichen. Dies macht die Spiel-
aufgabe gerade so schwer. Neben den &u-
Berst schweren Ausweichmandvern, die ei-

nem schon die volle Konzentration abver-
langen, sind die Attacken von Panzern und
Flugzeugen auBerst stérend. Wer hier alle
Level sehen mdchte, der muB schon Flugfa-
higkeiten wie TC aus der Magnum-Serie
haben. Klammert Euch also an den Steuer-
hebel, der folgendermaBen funktioniert:
Zieht man den Hebel zu sich, steigt die Li-
belle, dementsprechend geht es bei Steu-
erknippel nach vorn in die Tiefe. Rechts,
links dirfte klar sein, womit nur noch die
Feuertasten erklart werden muissen. Mit
dem Feuerknopf, auf den man draufschaut,
schieBt man die Raketen ab. Das andere
Ballerknopfchen dient dem normalen
Feuer, welches sich etwas schneller hinter-
einander wiederholen 14Bt. Der Sound zu
den rythmischen Bewegungen und Bild-
schirmaktionen kommt nach bewehrter
Methode aus den Lautsprechern, die direkt
an den Ohren platziert sind. Somit kann um
einen rum die Hdélle los sein, wer intensiv
spielt, bekommt nichts mit!

Der gute alte Formel-1-Renner ist wieder
da, und dann gleich in doppelter Ausfiih-
rung! Mit dem neuentwickelten Formel-1-
Paarchen kommt jetzt richtiger Wettbe-
werbscharakter auf. Ganze acht Leute kdn-
nen am ,GroBen Preis von Espelkamp” teil-
nehmen. Der besondere Reiz wird durch
das direkte Duell verstarkt. Wer 148t sich
denn schon gern von seinem Nachbarn auf
der Piste abhéangen, zumal man doch in
dem Renner von dem Brasilianer Senna
sitzt. Da setzt sich sogar der Chef der Gau-
selmann Gruppe (Paul Gauselmann) gerne
einmal in den Rennschlitten. Doch wollen
wir in einer der ndchsten Ausgaben etwas
intensiver auf die Wiedergeburt der For-
mel-1 in den Spielotheken eingehen.

Zuguterletzt méchte ich noch ein paar ak-
tuelle Nachrichten an Euch weitergeben. In
Bezug auf die Geldspielautomaten bleibt
noch folgende Neuerungen nachzutragen.
Es ist jetzt méglich, sich seinen Geldschein
von dem Spielautomaten wechseln zu las-
sen. Allerdings muBB man schon 30 Pfennig
verspielen. Es werden doch wohl nicht mehr
werden? Man braucht ja nurvier Mark flr Zi-
garetten! Um seinen Gewinn braucht man
jedenfalls keine Angst haben. Hat man wirk-
lich das Gliick des Tiichtigen und kann eine
wunderbare Serie holen, so kann der Gast-
wirt von AuBen nachminzen, sofern das
Gerat mit seiner Penunze am Ende sein
sollte. Natiirlich zahlt der freundliche Gast-
wirt den Betrag nicht aus der eigenen Ta-
sche, es wird ja alles registriert. Womit fir
die Zukunft auch diverse Langfinger ge-
warnt sein sollen. Jeder Geldspielautomat
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ist jetzt mit einer Alarmanlage ausgestattet,
die Tag und Nacht in Betrieb ist. Bei erfolg-
reichen Verhandlungen mit der Post wird
das Telefon bei dem Besitzer bimmeln, so-
fern nachtliche Géste sich an diesen Gera-
ten vergreifen. Mehr sei an dieser Stelle
nicht dazu gesagt,da ich nurdietechnische
Entwicklung naher bringen wollte und nicht
den Zeigefinger heben. Kommen wir zum
AbschluB lieber noch kurz aufeine gemitli-
che Neuerung zu sprechen. Die Spieloase
soll demnéachst das Spielen in den Merkur-

Raumen angenehmer werden lassen. Die
Wandgerate (Herz As, Disco Disc, usw.)
werden in Tischformat prasentiert. So sitzt
man in Zukunft nicht mehr vor einer Wand,
sondern in einer gemitlichen Runde mit
Abstellflachen, Sichtkontakt zu dem Ge-
genlber und ein wenig Griin in der Mitte.
Gemdtlich war auch die Spielbar, in der
Spielgerate von Videospielen bis Flipper
fest installiert waren. Somit wirken die Auto-
maten fast wie ganz normale Mdbelstiicke.
Eine tolle Idee, wenn man mal davon ab-

Arcade-Fieber

sieht, daB es sich an einem Flipper mit fe-
sten Stumpfschwerlich ritteln 148t. Dafurtilt
der gute Bursche nicht mehr.

Eine Bemerkung zum SchiuB:
Selbstverstandlich gab es auch wesent-
lich schlechtere Games als die eben vor-
gestellten. Nur suchen wir natirlich
immer die bester Spielgerate fiir Euch
aus. Kritiken, sofern sie angebracht
sind, kommen mit Sicherheit auch vor. Bis
dann!

Zum guten SchluB noch einige Schnappschiisse, aufgenommen auf der IMA in Frankfurt

1 T "‘-—-\_\‘h

[1] Konzentration ist gefragt bei FINALLAP, einer neuen Rennsimulation. 2] Her-
zig schauen Sie aus, die beiden Hiibschen im FC-Bayern-Look neben dem Nach-
folger des legendédren HERZ AS. (3| Auch Paul Gauselmann lieB sich die Gele-
genheit zu einer Probefahrt nicht entgehen. |4| Absolut ungefidhrlich-Boxen oh-

ne blaue Augen.

5| Ebenso hiibsch

wie hilfsbereit:
Drei der unzihli-
gen Hostessen,

die sich um das
Wohl und die Wiin-
sche der Messebe-
sucher kiimmer-
ten.

THOMAS BRAN
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® Allein gegen die Drogen-Mafia

Programm: Folice Wuest - In
Pursuit of the Death Angel, Sy-
stem: IBM PC + Kompatible
(getestet), Apple Macintosh,
Apple lle/llc/lIIGS, Atari ST,
Amiga, Preis: ca. 80 DM, Her-
steller: Sierra On-Line, Inc,,
P.O. Box 485, Coarsegold, CA
93614, Muster von: -

Anscheinend haben auch die
Programmierer von SIERRA
ON-LINE im sonnigen Kalifor-
nien schon mal etwas von den
tollen Serienhelden aus Miami
Vice am anderen Ende der USA
gehort, denn anders kann ich
mir kaum erkléren, daf sich die
Aufgaben des Helden aus PO-
LICE QUEST ziemlich mit de-
nen seiner Kollegen aus Florida
decken. Allerdings handelt es
sich bei dem Cop unseres Ad-
ventures nicht um einen auf
Schickimicki gestylten Super-
bullen, der sich gern mit scho-
nen Autos, Madchen und plat-
ten Sprichen umgibt und da-
bei mehr Grips in den Schulter-
polstern seines italienischen
MaBanzuges als in seinem Kopf
hat, sondern um einen pflicht-
bewuBten, korrekten Polizisten
mit Macho-Sonnenbrille und
angemessenem Diensteifer.
SIERRA hat sich bei diesem
Programm weniger an einer Ac-
tion-trachtigen Handlung, son-
dern mehr an der banalen Re-
alitat orientiert, mit der ein nor-
maler Police-Officer tagtaglich
konfrontiert wird. Kein Wunder,
haben sich doch die Jungs der
Firma einen waschechten Ex-
Cop an Land gezogen, der die
Konzeption der Story wesent-
lich beinfluBt hat. So erhait man

denn das Programm ahndet je-
de Nachlassigkeit mit einem
gnadenlosen ,Game over". Vor
Dienstantritt sollte man zu-
néchst in den Umkleideraum
gehen und dort alle Habselig-
keiten, wie die Waffe, Notizzet-
tel, einen Schlagstock und die
Handschellen an sich nehmen.
Dazu braucht man aber nicht
die Adventure-ublichen Text-
eingaben zu zelebrieren, son-
dern kann seine Spielfigur di-
rektmitden Cursor-Tasten oder
dem Joystick durch die 3D-
Screens steuern. Hat man den
Schrank erreicht, &ffnet man
mit OPEN LOCKER sein Fach
und nimmt mit TAKE ALL ein-
fach alles heraus. Diese Mi-
schung zwischen Text-Grafik-
und Action-Adventure ist aber
nicht unbedingt neu, denn
SIERRA hat dieses Spielsy-
stem mit dem rechtlich ge-
schitzten Titel ,3D animated
Adventure Game® schon im
letzten Adventure Leisure Suit
Larry angewendet, das sich ins-
besondere durch die nicht
ganz jugendfreien Kommenta-
re ,auszeichnete”. POLICE
QUEST tritt dabei in dieselben
FuBstapfen, denn auch hier
wandeln viele animierte Cha-
raktere durch die Bilder, die
teils wichtige Informationen,
teils flapsig-derbe Spriche auf
Lager haben. Allerdings sind
diese Features bei POLICE

QUEST nur nebenséchlich, das
Augenmerk solite man hier auf
die Erfullung aller gesteliten
Aufgaben legen.Soistes unbe-
dingt erforderlich, sofort nach
Aufnahme aller Gegenstinde

auf den drei vollbepackten Dis-
ketten nicht nur den Auftrag,
den Drogenhéndler ,Death An-
gel" dingfest zu machen, son-
dern auch einen Einblick in die
alltaglichen Pflichten eines Po-
lizisten. In dem beigelegten
Handbuch ist so aufs ausfihr-
lichste beschrieben, auf was
ein Polizist so alles zu achten
hat, bevor und wenn er seinen
Dienst antritt. Diese Hinweise
sollte man unbedingt beachten,
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den Umkleideraum zu verlas-
sen, um eine Tur weiter rechts
den Konferenzraum aufzusu-
chen. Dort wartet um Punkt ein
Uhr der Chefauf seine Unterge-
benen, um ihnen die Sachlage
zu erklaren. Seit einiger Zeit
wird nadmlich die (fiktive) Stadt
Lytton von einer Welle der Ge-
walt heimgesucht, die sich auf
den ansteigenden Drogenhan-
del grindet.In derletzten Nacht
(also vor Einlegen der Diskette)

wurden drei Teenager festge-
nommen, die alle drei an ver-
schiedenen Orten waren, aber
alle Kokain besaBen und auf
die Jefferson High School ge-
hen. Na, wenn das kein schiis-
siger Anhaltspunkt ist! Nach
diesem informativen Meeting
sollte man sofort hinaus zu sei-
nem Streifenwagen gehen,
denn faules Herumlaufen im

Polizeigebaude wird mit dem
Spielende quittiert! Als ich

beim Test drauBen ankam,
machte ich aber einen dummen
Fehler, vor dem mich schon die
Anleitung warnte: Ich inspizier-
te meinen Wagen nicht. Dieses
Schwerverbrechen kostete
mich den Job (nein, nicht den
als Tester), aber beim néachsten
mal ging's glatter. Zum Inspizie-
ren reicht namlich eine simple
Beamtenmethode: Man muB
einfach einmal um die Karre
herumlaufen! SolchermaBen
erfolgreich stieg ich in den Wa-
gen und fuhr mit START CAR
vondannen. Nun, die dann fol-
gende Aufsicht auf die StraBen
von Lytton City lieB kaum ver-
muten, daB Spannung 4 la Stra-
Ben von San Franzisco aufkom-
men wirde. Mein exakt drei Pi-
xel langes und ein Pixel breites
Auto darf durch superlangwei-
lige StraBenschluchten fahren,
muB sich vor anderen Pixels
der-selben GréBe hiten und
vor den ein Pixel groBen Am-
peln warten. Dank guter Augen
und der beigelegten Karte ent-
deckte ich aber bald, daB man
bei den Gebauden mit Einfahr-
ten halten und aussteigen
kann. Auf diese Art und Weise
kam ich in mein Lieblingscafé
und meine Lieblingskneipe.
Dort sollte man versuchen, die
verschiedensten Typen mit ei-
nem simplen TALK anzuquat-
schen, denn mit dieser Metho-
de kann man ziemlich schnell
erkennen, ob einem der Ange-
sprochene wichtige Informatio-
nen geben kann oder nicht.
Wahrend der Fahrt sollte man
aber nicht vergessen, das Ra-
dio anzuschalten, denn es ist

die Pflicht eines jeden Officers,
auf Anrufe der Zentrale zu rea-
gieren.So kann es zum Beispiel
passieren, daB man urplétzlich
zu einem Unfall gerufen wird.
Dies geschieht durch einen Po-
lizeicode, der - mit einigen an-
deren - in der Anleitung erklart
wird. Hat man sogar vor, eine
Person zu verhaften, so muB
man ihr zudem noch die Rechte
vorlesen und den richtigen ,Ve-
hicle Code", also den Tatbe-
stand, wissen. Nattrlich gibt es
auch von diesen Codes eine

ausfihrlich  erklarte Liste,
ebenso fiir die ,Radio Codes",
die man braucht, um sich mit
der Zentrale zu verstandigen.
Wer auBerdem noch gerne an
einem Computer im Computer
arbeitet, sollte den Polizeicom-
puter im Hauptquartier an-
steuern, denn dieser gibt teil-
weise sehr interessante Infor-
mationen (iber gewisse Perso-
nen... (lest die Zeitung im Kon-
ferenzraum sehr genau!).

Soweit zum Gameplay, widmen
wir uns nun den nicht minder
wichtigen Accessoires. Die
Grafik ist recht interessant,
denn sie bietet teilweise sehr
detaillierte und realistische
Motive, wéhrend einige Sprites

und Backgrounds eher an den
guten, alten ZX 81 erinnern. Be-
sonders die Herumfahrerei in
den StraBenschluchten ist so
langweilig, daB selbst die Neu-
jahrsansprache des Bundes-
kanzlers noch interessanter
wirkt. Wirkliche Loblieder kann
man aber auf den Parser sin-
gen, denn der schluckt wie ein
Mdlleimer auch die miesesten
Satze und bemiht sich um Ver-
stdndnis. Schén auch, daB viele
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Befehle (z.B. Restore, Save,
Quit u.a.) auf die Funktionsta-
sten und CTRL-Kombinationen
gelegt wurden, denn dadurch
spart man sich einiges an er-
midendem Wiederholungstip-
pen. Als weitere Untermalung
haben die Programmierer so-
gar noch ab und zu etwas
Sound eingebaut, der den ein-
zigen Vorteil hat, daB man ihn
abschalten kann!

Betrachtet man POLICEQUEST
aber als Ganzes, so ist dieses
Adventure zweifellos als Top-
Game einzuordnen, denn sel-
ten habe ich bis jetzt Adventu-
res gesehen, die nicht nur viel
spannende Atmosphéare, son-
dern auch ein hohes MaB an
Realitatsndhe besitzen, wie sie
POLICE QUEST besitzt. Wer
dieses schwierige, duBerst un-

terhaltsame Adventure einmal
durchgepielt hat, wird vielleicht
sogar Gefallen an dem Job ei-
nes Polizisten finden, denn in

dem Spiel sind viele wahre De-
tails und authentische Vorgén-
ge eingbaut worden, die das
harte Leben eines amerikani-

Adventure

schen Cops widerspiegeln.
Quasi spielerisch wird man in
diesen Beruf eingefihrt und er-
lebt die kleinen und groBen
Abenteuer, die den Alitag die-
ser Menschen ausmachen.
Sollte man nicht zu den Fans
dieses Berufes gehoren, so
kann man immerhin noch die
Details ignorieren und sich
ganz der Drogenstory widmen.
POLICE QUEST bietet wirklich
fur jeden was, bleibt zu hoffen,
daB SIERRA in ihren weiteren
Programmen diese Art von Ori-

ginalitat beibehalt. philipp
(5] T ag 19t e
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»Hoffentlich kann SERRA in ihren weiteren Programmen diese Art von Originalitit beibehalten!«

@ Schlappe Parodie

Programm: S.M.A.S.H.ED., Sy-
stem: C-64, Preis: ca. 10 Mark,
Hersteller: Alternative Softwa-
re, Units 3-6 Baileygate, Indu-
strial Estate, Pontefract, West
Yorkshire WF8 2LN, England,
Muster von: Alternative.

Wer sich den Kult-Film M.A.S.H
schon mal reingezogen und
sich Uber diese Kriegs-Parodie
halb totgelacht hat, wird bei der
Versoftung des ,Themas" ver-
mutlich in Trdnen ausbrechen.
Diese namlich hat ALTERNATI-
VE SOFTWARE ,verbrochen®
und ein Adventure_ gebastelt.
Damit rein zuféllige Ahnlichkei-
ten bestehen, nannte man das
Grafik-Abenteuer S.M.A.S.-
H.E.D. (Strangest Mobile Army
Surgical Hospital East of De-
troit).

Bei diesem Low Budget-Pro-
dukt muBte mal wieder der gute
alte Quill sowie der lllustrator
aus der Schublade gekramt
werden. Die Grafiken sind mehr
als dlrftig; im Schnitt kann man
diese auch nur bei jedem vier-
ten Schritt ,bewundern® Zur
Story:

Wir schreiben das Jahr 1951.
Der Schauplatz: Ein Sanitéts-
Lager irgendwo in Korea. Sie
schlipfen in die Haut eines jun-
gen Sanitats-Gefreiten, der
sich die Feinde auf geschickte
Art und Weise vom Halse und
gleichzeitig seinen eigenen
Leuten die Handchen hilt. Das
Camp und dessen ,Bewohner*
sind reichlich verriickt; dies be-
merken Sie an den Reaktionen,
wenn Sie auf die verschiede-
nen Charaktere treffen...

Man beginnt damit, sich aus
dem Schlaf zu reiBen und sei-
nen ersten Dienst im Lager an-
zutreten. Natdrlich wird der ge-
neigte Adventurer zunéchst
einmal auf die obligatorische

g
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.Examine“-Tour gehen. Das
wuBten auch die Programmie-
rer. Deshalb haben die Jungs
so einiges an brauchbaren und
weniger nitzlichen Dingen in
den verschiedenen ,Raumen*
versteckt, um uns ein wenig
Freude bei der Suche nach
dem ,Still* (einem Destillier-
Apparat) zu bescheren. Eigent-
lich schon klar, was das Ziel un-
serer Mission ist: Schnaps...

So spielt man sich so durch;
ahnlich wie bei den zahllosen
(aber meist teueren) Produkten
dieses Genres. Sorecht Freude

kann nicht aufkommen, da, wie
gesagt, die Grafiken unter aller
Sau sind und der Parser nur
recht wenig Vokabeln voll ver-
arbeiten kann. Bei meinem
Standard-Test - ,Get Affe" oder
«Exam Affe" - sagt mir das Pro-
gramm: It isn't here" oder ,You
can't Andere, intelligentere
Adventures antworten bei die-
ser Kleimann-Phrase eindeuti-
ger; namlich, daB sie das Wort
LAffe” nicht verstehen..,

A propos ,Vokabularium®: Es
existiert eine reichhaltige Liste
von Befehlen, die aber schon
langst zur Grundausriistung ei-
nes Adventures gehéren. Einzi-
ge positive Ausnahme: Man
kann eine Person - ohne ,Say"

und Anfahrungszeichen-direkt
mit ,Ask" befragen. Das allein
macht aber noch kein erstklas-
siges Adventure. So will ich
schlieBen mit der Feststellung:
S.M.A.S H.E.D. ist ein mittelmé-
Biges ,Grafik“-Adventure, das
sehr schnell langweilig wird.
Eine schlappe Parodie auf ei-
nen satirischen Streifen: dasist
S.M.A.S.H.E.D. Nicht mehr und
nicht weniger!

Manfred Kleimann

Das ,Innenleben“ von JINXTER (siehe auch Seite 86/87)!
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@® ,Vollkommne Rache“

Programm: Space Quest |I-Vo-
haul's Revenge, System: Atari
ST, Amiga Preis: Ca. 80 DM,
Hersteller: Sierra Online, USA,
Muster von: [2] / / [28].
Nachdem Du den Stargenera-
tor in sichere Hande zuriick ge-
bracht hattest, feierte man Dich
als Held. Aber Helden kommen
und gehen, und die Menschen
vergessen schnell. Und jetzt
auch noch das: Weder hat man
Dirgesagt,daB Du aufdie abge-
legene Orbital Station 4 ver-
setzt wirst, noch daB Du dortals
Putzfrau arbeiten darfst. Da
stehst Du nun in Deinem Raum-
anzug auf dem Deck der Raum-
station und darfst Sternen-
staub fegen. Pldtzlich durch-
dringt Dich das Signal Deiner
Digitaluhr. Erschreckt 1a8t Du
den Besen aus den Hénden
gleiten, worauf dieser natrlich
sofort in den Weiten des Welt-
raums verschwindet. Ver-
dammt,das war schon derdritte
diese Woche, was wird der Chef
wohl dazu sagen? Von Zweifeln
und Angsten geplagt,
schleichst Du Dich zurick in
die Zentrale. Nach einer weite-
ren Rige fir Dich befiehlt man
Dir, ein gerade angekommenes
Raumschiff zu saubern, da ei-
nem der Passagiere aufderlan-
gen Reise schlecht geworden
ist. Mit Lappen und Putzeimer
bewaffnet willst Du Dir gerade
am Boden des Raumagleiters zu
schaffen machen, als...

Vohaul, Sludge Vohaul. Ich war
das Genie, das den Stargene-
rator entwickelte, als er noch in
der Konzeptphase lag. Er sollte
meine ultimative Waffe werden,
bis einige kleinkarierte Wissen-
schaftler meinten, er wére bes-
ser dazu geeignet, Leben zu
schiitzen als zu zerstéren. Was
fur eine Verschwendung von
Technologie! Bei meinem er-
sten Versuch (Space Quest)
bist Du mir ja dazwischenge-
funkt, aber diesmal wirst Du
nicht die Mdglichkeit haben,
meine Plane zu durchkreuzen.
Ich habe einen Plan erdacht,
der so schrecklich und absto-
Bend ist, daB ich schon selbst
schaudern muB. Ich werde Dei-
nen Heimatplaneten mit Millio-
nen von genetisch perfekt
nachgebauten Haus-zu-Haus-
Vertretern (bervolkern. Der
Stargenerator wird bald mir ge-
horen! So, und nun hér zu, was
ich mir fir Dich ausgedacht ha-
be. Anstatt Dich gleich hier zu
téten, werde ich lieber zusehen,
wie Du auf einem kleinen Kolo-
nialplaneten unter langen Qua-
len in einer meiner Minen ver-
rotten wirst! Ha, Ha, Ha...”

Der kalte SchweiB lauft Dir den
Riicken runter. Doch ehe Du
Dich versiehst, hast Du auch
schon Vohauls Weltraum-
festung verlassen und befin-
dest Dich auf jenem besagten
Planeten. Mit zwei schwer be-
waffneten Wachtern Gberfliegst

grip on the broom.

| A beep emanates from your
wrist watch. You release your

Pltzlich ist es dunkel und zwei
unangenehm riechende Typen
nehmen Dich in ihre Mitte. Ein
Schlag auf den Hinterkopf
beendet sofort Deine Teilnah-
me an dieser netten Runde. Als
Du aus tiefem Schlaf erwachst,
packt Dich das blanke Entset-
zen. Vor Dir sitzt ein griner, au-
Berst schleimiger Typ, der Dich
aus seiner Fratze angrinst (wi-
derlich, wirklich widerlich).
Nachdem Du Dich einigerma-
Ben gefangen hast, fangt er an
zu erzéhlen: Willkommen in
meinem Reich, mein Name ist
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Du nun auf einem Gravita-
tionsgleiter einen Wald. Das
Geschehen um Dich herum
nimmst Du nur noch schemen-
haft wahr. Denn Du weiBt genau,
was Dich erwartet. Plotzlich
fangt der Motor an zu stocken.
Du hangst mit den beiden
Wéachtern in einer Baumkrone
fest! Noch wéhrend sich die
beiden streiten, wer von ihnen
vergessen hat, den Tank nach-
zufillen, tut die Anziehungs-
kraft ihr Obriges dazu, und der
Gleiter fallt in die Tiefe. Gluckli-
cherweise |aBt Dich das

Schicksal weich fallen. Namlich
genau auf einen der be-
dauernswerten Wachter, die
bewegungslos im Gras liegen.
Dir ist nichts passiert! Du
schaust Dich um und siehst
tUberall Wald um Dich. Du bist
allein, doch Du spurst, daB Dir
wieder einmal ein groBes Aben-
teuer bevorsteht...

So, ich hoffe mit dieser kleinen
(?) Einleitung habe ich Euch
den Einstieg zu SPACE QUEST
Il einigermaBen leicht gemacht.
Das ganze oben Beschriebene
wird im Spiel in jeder Einzelheit
nicht nur durch Text, sondern
auch durch Grafik dargestelit.
Und hier sind wir auch schon
beim einzigen Schwachpunkt
des ansonsten sehr erfreuli-
chen Programms. Denn die
Programmierer haben aus
Speicherplatzgrinden nur 8
Farben pro Bild verwandt. Wie
schon Space Quest, so ist auch
sein Nachfolger ein 3D-Actio-
nadventure, wobei sich das
,3D* nattrlich nur auf die per-
spektivische Darstellung be-
zieht. Der Spieler steuert wah-
rend des gesamten Spiels den
Bildschirmhelden wahlweise
mit Maus oder Joystick. Einga-
ben zu speziellen Aktionen er-
folgen Gber die Tastatur. Wobei
man sagen muB, daB sich die
Fahigkeiten des Parsers eher
im unteren Niveau ansiedeln.
Trotzdem tut das dem SpielfluB
in keiner Weise Abbruch. Ich
habe die zugegeben lange Ein-
leitung gewahit, um zu zeigen,
daB SPACE QUEST Il Spielen
wie Hitchhiker's Guide to the
Galaxy an Gags und Humor in
nichts nachsteht. Auch die ein-
zelnen Problemstellungen sind
durchweg logisch aufgebaut

»Ein auBergewdhnli-
ches, witziges und
spannendes Spiel, das
durch seine komplexe
Handlung selbst ein-
gefleischten Fans lan-
ge SpaB bieten diirfte«

und kénnen auch von nicht
ganz so erfahrenen Abenteu-
rern gemeistert werden.

Ein GEM-Menue, das viel Uber-
sicht bietet, rundet dieses wirk-
lich tolle Spiel ab. S Q Il wird
wohl nicht allen gefallen, schon
wegen der etwas kargen Grafik.
Aber wer sich daran nicht stort,
der findet hier ein auBerge-
woéhnliches, witziges und span-
nendes Spiel, das durch seine
komplexe Handlung selbst ein-
gefleischten Fans lange SpaB

bieten dlrfte. Bendrik Muhs
Grafik: .....ccnnnnnnann 7
Vokabular: ............ 7
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@® ,Wechselnde

Programm: Alternate Reality II:
The Dungeon, System: C-64/
128, Apple Il, Atari ST, Preis: Ca.
70 DM, Hersteller: Datasoft,
Muster von: [10]

Knapp eineinhalb Jahre ist es
nun her, daB ein Rollenspiel na-
mens Alternate Reality-The City
erschien. Hier ist nun (in gewis-
sem Sinne) die Fortsetzung, die
mit THE DUNGEON betitelt ist.
Eingefleischte Rollenspielvete-
ranen werden sich sicherlich
an den damals nur knapp Gber
dem Durchschnitt liegenden
ersten Teil erinnern. Damals lie-
Ben die Grafik und vorallem der
Sound zu wiinschen (brig. THE
DUNGEON ist die Verbesse-
rung: Gute Grafik, besserer
Sound und vor allem weniger
nervtdtende Diskettenwechsel
und mehr Spielwitz.

Um die Story noch einmal auf-
zugreifen, missen wir zu The
City zurtickblenden. Als norma-

lerErdenbtrgerwurden Sievon
AuBerirdischen  gekidnappt
undin die Stadt Xebecs Demise
verschleppt. Nachdem sie |hre
Charakterattribute festgelegt
haben, erforschen Sie die
Stadt, bek&mpfen Monster und
haben schlieBlich eine hohe
Charakterstufe erreicht. Eine
richtige Aufgabe oder ein Ziel
hatte The City nicht, es ging nur
ums Sammelnvon Erfahrungen
und ums schlichte Uberleben.
Auch THE DUNGEON hat kein
festes Ziel. Dafir gibt es mehre-
re kleine Aufgaben und Réatsel
(welche schon aus einem Trink-
lied in der Taverne geschlos-
sen werden koénnen), die der
Spieler zu l6sen hat, woftr bei
Erfolg eine Menge Experience-
Points winken. Man muB The Ci-
ty nicht besitzen, um THE DUN-
GEON zu spielen, doch es be-
steht die Mdbglichkeit, immer
zwischen der Stadt und den
Héhlen hin-und herzuschalten.
Kommen wir nun zu einigen be-
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@® GroBe Klasse!

Programm: S T |, System:
Spectrum, Preis: ca. 10 DM,
Hersteller: Bug-Byte, Muster
von: Inter-Mediates, England.
Mensch Meier! - oder wer auch
immer. Es ist kaum zu glauben,
aberwahr: Mit STl hat BUG-BY-
TE einen echten Textadventu-
re-Kniller gelandet. Manche
von den sogenannten ,Baller-
spielen” dieser Firma sind ja
eher... naja... sagen wir maBig.
Aberdiese 10 Mark hier sind so
gut angelegt, wie manche 30
Marker filr ahnliche Textadven-
tures nicht.

Die Story - es geht mal wieder
um einen ausgeflippten Super-
computer - ist nicht so wichtig.
Der muB repariert werden, ein
Selbstmérder-Kommando, das
selbstversténdlich Ihnen ange-
tragen wird. Doch bevor Sie
Uberhaupt dahin kommen,
missen Sie erstmal im ersten
Teil dieses Adventures die noti-
gen Gegenstdnde sammeln
und die Barriere finden, durch
die Sie dieser Supercomputer
|1&4Bt, wenn Sie alles haben, was
Sie brauchen, um den zweiten
Teil des Adventures zu beste-
hen. Natirlich wissen Sie nicht,
welches die notigen Gegen-
stdnde sind, woher auch?

Das Adventure beginnt in ei-
nem Flugzeug, wo Sie eine gan-
ze Menge Gegenstdnde vor
sich sehen. Nach mehreren
JJTodesféllen” (im wahrsten Sin-
ne des Wortes, denn es gibt nur
einen Ausgang nach unten) bin
ich zu der Uberzeugung ge-
langt, daB man nur drei Gegen-
stdnde mitnehmen kann, ohne

bei der Aussteigeaktion drauf-
zugehen.

lch hatte mich flir das griine
Buch, eine verschlossene
Brieftasche und den goldenen
Schlussel entschieden. Wer
weiB, ob das richtig war, aber
zum Testen genlgt's allemal.
Dann befindet man sich in ei-
nem kleinen Dorf. Da gibt's zum
Beispiel im Keller der Kneipe
ein Milchkdannchen. Im Osten
liegt eine Stadt die lediglich
aus ,T-Kreuzungen“ (eine
Kreuzung, in der es nur in drei
Richtungen geht) besteht. Das
Programm fuhrte dazu aus, daB
der Stadtplaner wohl ziemlich
wenig Phantasie gehabt haben
muB. In der Stadt gibt's einen
Apfel, einen Revolver und einen
Helm zu finden. Zumindest dies
ist ein Hinweis darauf, daB man
nicht unbedingt den Helm aus
dem Raumschiff braucht. Die
zwei Stadte sind durch eine
Ost-West-Verbindung mitein-
ander verbunden, von der aus
verschiedene Wege nach Si-
den fihren. Einer dieser Sad-
Wege flhrt z.B. zu einem gro-
Ben Haus und von dort aus in
einen Wald. Wenn man hier im-
mer weiter nach Siden geht,
kommt man an ein verschlos-
senes Tor. Hier trifft man auch
eine Stute, auf der man reiten
kann.Vor dem Werwolf, der sich
noch weiter im Stden befindet,
sollte man sich allerdings in
acht nehmen.

Man kann schon eine ganze
Menge Dinge finden in diesem
Adventure. Das Vokabular ist
herrlich einfach (wenn auch al-

Realitaten 1I“

eindruckenden Daten von die-
sem Rollenspiel. Die gesamte

Héhle ist in vier einzelne, je

nach Tiefe schwierige Level
aufgeteilt. Der erste ist ganze
64x64 Felder groB. Level 2 ist
32x32,Nummerdrei 16x16 und
schlieBlich Level 4 8x8 Felder

groB. Nicht nur die GroBe des

Spielfeldes ist ein Grund, war-
um das Spiel sehr kornplex ist,
auch die groBe Zahl von Ge-
genstdnden, die man entweder
nach einem gewonnenen
Kampf findet oder in Laden
kaufen kann. THE DUNGEON
bietet aber dann noch iiber 20
Zauberspriiche, die man in
speziellen Bildern und Akade-
mien erlernen kann. Was bel
anderen Rollenspielen bisher
nicht zu finden war, ist die auf
der Moral basierende Lebens-
art, Man kann zu den Guten
oder zu den Bosen gehdren.
Neben der Moral darf dann
die Religion nicht fehlen. In
‘kirchen&hnlichen Geb&uden

kann man BuBe tun und sei-
:::e icharakteraﬁﬂbute erh6-
en

Wie schon erwahnt, ist THE
DUNGEON gagenﬂber dem
Vorgénger stark verbessert.
Sehr wichtig ist auch, daB man
The City nicht haben muB, um
THE DUNGEON zu spielen Fiir
Besitzer von The City wird THE
DUNGEON wohl das Programm
des Monats sein. Es ist zwar
nicht perfekt und auch nicht so
faszinierend wie etwa The De-
stiny Knight, doch Programme
wie Legacy of the Ancients
steckt dieses Spiel immer noch
in die Tasche.

ef
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Preis/Leistung: .
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les in Englisch). Ich hatte Gber-
haupt keine Probleme, mich mit
dem Parser zu ,verstandigen".
Neben ,take all“ kann man Sét-
ze wie ,take glasses, book and
briefcase” eingeben oder auch
Lexamine all”. Das Beste am Ad-
venture ist allerdings neben
dem guten Verstandnis der hu-
morvolle Text. So bekommt man
z.B. folgende Beschreibung:
.---5ie befinden sich in einem
Juwelier-Geschéft. Ich habe et-
was gefunden! Nein, doch
nicht! Ich sah ein goldenes
Schmuckstick mit einem Dia-
manten und zwei Rubinen, so
grofl wie Hihnereier. Ich muB
mich geirrt habenl." oder...
.Sie befinden sich in einer
Sackgasse. Normalerweise fin-
den Sie in anderen Adventures
in Sackgassen ab und zu noch
mal einen Ausgang, so nach
dem Motto ,Im Nordwesten
befindet sich noch ein sehr
schmaler Weg" Das ist hier
nicht der Fall. Pech ge-
habt!” Und so weiter und so
weiter. Wollte man alles aufzah-
len, kbnnte man sicherlich eine
halbe ASM mit dem Text fullen.
Auf jeden Fall ist es sehr ami-
sant, in diesem Adventure her-
umzugeistern. Es empfiehit
sich auf jeden Fall, eine Karte
anzulegen, denn gerade im
Wald kann man sich schon

Adbenture

ganz schon verlaufen - oder
zum Beispiel in den vielen T-
Kreuzungen, bei denen mir das
Programm regelrecht auf-
drangt, daB diese irgendeinen
Hinweis enthalten.
Fazit: Absolut stark far nur 10
Mark! Dieses Programm ist so
gut, daB man es, mit ein paar
Grafiken angereichert, auch fir
30 Mark (Kass.) unter die Leute
bringen kénnte, und es wére
o.k. Fir so wenig Geld ist ST
das beste Adventure, das mirin
meinem Tester-Leben bisher in
die Finger gefallen ist. Get it!
Martina Strack
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® Schwert kaputt - fertig!

Programm: Sunderd Sword,
System: Spectrum, Preis: ca.27
DM, Hersteller: Red Rat, Eng-
land.

Wenn ich den Namen RED RAT
hére und an so manche Games
fr den Atari XL denke, stellen

sich bei mir immer noch die .

Haare zu Berge. Mit welchen
Ahnungen soll man da an das
Adventure SUNDERD SWORD
von dieser Firma gehen, das
auBerdem noch fir den Spec-
trum ist?

Nun, die Story ist ja ganz nett
und erinnert mich ein biBchen
an den Background von Guild
of Thieves: Die Zaubergilde hat
Deinen Aufnahmeantrag ein-
fach abgeschmettert und Dir
stattdessen eine Aufgabe ge-
stellt. In der Parallel-Dimension
zerbrach namlich ein wichtiges
Zauberschwert in einige Teil-
chen,und es ist Dein Los, diese
Teile zu finden und wieder zu-
sammenzusetzen. Gesagt, ge-
tan, denn flugs findest Du Dich
in dieser komischen Dimension
wieder und schaust direkt auf
einen Turm.Dabei muB bemerkt
werden, daB RED RAT sich viel
Mihe bei den Grafiken gege-
ben hat, dafdr hat man aber bei
den Texterkldrungen etwas ge-
schludert. SchautEuch also die
Grafiken genau an, denn sie
bieten einiges an wichtigen In-

formationen! Zum Gilick be-
kommt man zum Adventure-
Start eine magische Karte, ein
Goldstlick und eine Seite aus
einem Tagebuch mitgeliefert,
die man an geeigneten Stellen
verwenden sollte. Hinzu kommt,
daB SUNDERD SWORD mit
dem Flair eines interaktiven
Rollenspiel-Adventures verse-
hen ist, denn man kann die ver-
schiedensten Charisma- oder
Hit-Points erreichen, die den
eigenen Charakter stérken. Da-
von abhangig ist auch, wie man
mit den anderen Charakteren
umgehen oder sprechen kann.
Natdrlich braucht man flirdiese
Features auch einen guten Par-
ser, und ich fand, daB dieser
seinen Job eigentlich ganz gut
macht.

SUNDERD SWORD ist somit
ein brauchbares, weil ordent-
lich produziertes Adventure,
das mich durch die guten Grafi-
ken und das sinnvolle und gut
ausgestattette Gameplay (ber-
zeugte. RED RAT scheint end-
glltig auf dem Weg zur Besse-
rung zu sein.

philipp
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zusammengestellt von Manfred Kleimann und philipp
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BANDIT

T Horow, fafneans

Tim Punwes

CUBITS: 10730
EERKERERREXRRL
!“IILMV (40)

Glln=T Toud CiR) “g* 7o gUIT CCHO
TIME BANDIT, ein Programm, das ich vor Jahren schon mal in der
Dragon-Version testete, ist nun fiir den Amiga erschienen. Es han-
delt sich bei dem MICRODEAL-Produkt um ein Action-Adventure,
bei dem man die richtigen Gegenstande, Aus-und Eingéange finden
und unangenehme Gegner ins Jenseits beférdern muB. Die Grafik
ist nicht gerade berauschend; der Sound reiBt einen auch nicht
gerade vom Hocker. Bleibt abzuwarten (ASM wird berichten!), wie
das Gameplay ausschaut. Kosten soll das Ding etwa 60 Mark. Etwa
den gleichen Preis verlangt man fir ein leicht modifiziertes Grafik-
Adventure mit Stick-Kontrolle fir den Atari ST. SLAYGON ist der Ti-
tel. Der Abenteurer hat nureine Aufgabe: Ein Cyborg-Laboratorium
zu zerstdren, koste es, was es wolle. Ein todbringender Virus, der
menschliches Leben bedroht, muB gefunden und unschadlich ge-
macht werden...

B J'-LE%:“
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CUBITS: 10450
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PSEYCHOTIC (50)

Sapnonvapen

L
o

M

:.-nq.d; “ i

CRATILE GREYMOON (1R) nih 4G GULTT DEMC
P A o o o e ok e o o b ok ol o ol e o o o e o b o o

Kai Hinze heiBt der Mann, der einen neuen Weltrekord im Dauer-
Computer-Spielen aufstellen mochte. Der junge Mann, der aus
Wipshausen (in der Nahe von Braunschweig) wohnt, versucht da-
mit den bestehenden, im ,Guiness Buch der Rekorde" vermerkten
alten Rekord zu tberbieten. Er muB dabei allerdings etwas ldnger
als 33 Stunden und 33 Minuten vorm Rechner kleben bleiben, um
als neuer Rekordhalter in die Annalen der Software-Geschichte
eingehen zu kénnen. Die ganze Geschichte wird offentlich ausge-
tragen; es werden einige ,Beobachter”vor Ort sein. Auch ein ASM-
Redakteurwird als ,Dauer”-Schiedsrichter fungieren. Na dann viel
Glick und ,Daumen- und Joystick-Bruch!”

#r o ot & ok o o e o o o o o o o o e o o o ol o o o

GREMLIN-News fir den Atari
ST:Jetztgibt's BLOODVALLEY!

Drei ehemalige Full-Price-Ga-
mes von MELBOURNE
HOUSE, mittlerweile ein Able-

DATABYTE hat was Neues aufder Pfanne: TASKIII fiihrt Sie in eine
harte, rauhe Welt, in der Sie sich Action-méBig durchbeiien mis-
sen. Laut Hersteller stellt dieses Shoot'em up Game flirden Spieler
eine echte Herausforderung dar. Der Spielablaufist relativ leicht zu
raffen; die Hauptschwierigkeit besteht allerdings in der Hartnék-
kigkeit der Gegner sowie der duBerst widrigen ,Begleitumstande*
LaBt Euch also Uberraschen, Ihr 64er-User, die lhr das Spiel fir ca.
30 Mark (Kass.) und etwa 45 Mark (Disc.) erwerben kénnt! Ubri-
gens; Das Spiel stammt aus einer deutschen Programmier-Werk-
statt

Die Putzfrau im Computer oder:
Wie sdubere ich die StraBen
von Motorradrockern? - Das ist
die Frage im neuen Action-Ga-
me ROAD WARRIOR von CRL.
Das Game gibt's fur den C-64,
Spectrum und Schneider. Die
Preise dirften so um die 35 DM
fur die Kassettenversionen lie-
gen. Ubrigens: Ahnlichkeiten
mit Mean Streak von MIRROR-
SOFT wéaren natdrlich rein zu-

fallig, logo.

Kurzmeldung aus dem Hause
DATABYTE: Der Dauer-Renner
MERCENARY ist jetzt auch fur
Amiga erhéltlich. Der Preis: ca.
75 Mark.

ok ok o o o ok ok ok

Das Haus LEISURESOFT mel-
det: Das Programm PROJECT
STEALTH FIGHTER wird zu-
sammen mit einer besonders
ausfuhrlichen deutschen An-
leitung angeboten.

ger von MASTERTRONIC, sind
jetzt in MASTERTRONICS Bil-
lig-Label RICOCHET erschie-
nen. Der Software-Hammer un-
ter dieses 15-Mark-Spielen ist
zweifellos das brilliante Karate-
Game THE WAY OF THE EX-
PLODING FIST, gefolgt von BA-
ZOOKA BILL, einem harten Ac-
tion-Game, das friher mal Co-
lorado Bill hieB, und JUDGE
DREAD mit einem plattform-
springenden Superhelden.
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Tolle Grafiken, die im besten
Comic-Stil (berein-
andergeblendet werden, bietet
ERE bei CRASH GARRETT, ei-
nem epochalen Abenteuer mit
einem Piloten, einem Super-
spion und vielen Nazis. Wer auf
diesen Plot steht, einen Atari ST,
IBM oder Amiga besitzt und ein
paar Mause locker machen
kann, sollte zugreifen.
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Blitz-Interview: Mark Cale und System 3

Hamburg (T.0.). Das Activision Master Team, eine
Weiterentwicklung der Infocom Usergroup (Anm.der
Redaktion), hatte vor kurzem im Auftrag der ASM-Re-
daktion die Méglichkeit, bei ACTIVISION in Hamburg
ein Blitz-Interview mit SYSTEM 3-Boss MARK CALE
zu fiihren. Dieser weilte gerade in der Hansestadt,um
mit der ,Mutter-Firma“ neue Entwicklungen im Soft-
ware-Bereich vorzustellen und zu diskutieren. Ein
willkommener AnlaB natiirlich, um dem guten Mark
etwas ,,aus der Nase zu ziehen” Was bei dem Blitz-
Interview rauskam, kénnt lhr den folgenden Zeilen

entnehmen.

ASM: Mark, erzahl' uns doch
mal, wie Du oder Ihr aufden Na-
men SYSTEM 3 gekommen
seid.

Mark: Als wir mit dem Program-
mieren anfingen, waren wir drei
Leute, einer von uns studierte

~HEAPONRY-

te aber zu diesem Zeitpunkt die
besten Vertriebskanéle und ei-
nen sehr guten Ruf, denn Activi-
sion war, neben Epyx, die einzi-
ge Company, die sich aus den
guten alten Atari-VCS-Zeiten
ins Computer Business retten

Ein erster Screen-Shot von Last Ninja (ST)

und hatte ein Fach belegt, das
sich ,System Inquiries” nannte.
Als wir nun einen Firmennamen
far uns suchten, kamen wir auf
die Idee, uns, da wir drei Leute
waren, einfach System 3 zu nen-
nen. Das war's/

ASM: Wie seid lhr nun auf ACTI-
VISION als Vertriebsorganisa-
tion fir Eure Produkte gekom-
men?

Mark: Wir suchten eine Firma,
die einen weltweiten Vertrieb
und einen guten Namen hat. Au-
Berdem kam es uns auch auf die
finanzielle Seite an. Als wir nun
JInternational Karate® fertig hat-
ten, schickten wir es an diverse
Softwarehduser und warteten
auf das beste Angebot. Activi-
sion machte uns zwar nicht un-

bedingt das beste Angebot, hat-

konnte, und so stand unsere
Wabhl fest.

ASM: Wieviele Leute sind zur
Zeit bei System 3 beschéftigt?
Mark: /Im Moment 12. Davon ein
paar als Programmierer und ein
paar fiirs Marketing.

ASM: Programmierst Du auch
selbst an den Games, oder
bleibst Du lieber im Hinter-
grund?

Mark: Ich verstehe zwar was
vom Programmieren, aber mir
ist das zu langweilig. Und des-
wegen kiimmere ich mich mehr
um das Marketing und liefere
die Ideen zu den Programmen.
ASM: Was haben wir denn in
Zukunft von System 3 zu erwar-
ten? Werden es weiterhin
Kampfspiele, sein oder kommt
mal etwas anderes aufuns zu?

3] Kathrin
Ewaldsen
managed
Activision
Deutsch-
fand.

Mark: Fir die ndchste Zeit ha-
ben wir wieder ein paar Kampf-
spiele in Vorbereitung, aber wir
versuchen uns auch mal an ei-
nem Tie-in (das ist die Umset-
zung eines Spiels zum Film:
Anm. der Red.). An Kampfspie-
len héatten wir ,Ninja I, das ist
die Fortsetzung von ,The Last
Ninja“. AuBerdem ist da dann
noch das gerade veréffentlichte
+Bangkok Knights®. In naher Zu-
kunft werden wir noch ,Domina-
tor - The Legend begins* veréf-
fentlichen, ein Spiel, zu dem ich
noch nichts N&dheres sagen
mochte. Unser ndchstes Action-
Spiel wird , Predator“sein. Nach
dem gleichnamigen Fim mit Ar-
nold Schwarzenegger.

ASM: Da wir gerade beim The-
ma ,The Last Ninja“ sind, wie
steht es mit der ST-Version des
bereits bekannten C-64-Hits,
die seit dem 31.1.87 angekiin-
digt wird?

Mark: Das ist ein heikles Thema.
Seit einem Jahrversuche ich, ei-
nen guten Programmierer fir
das Game zu bekommen. Zu-
erst sollte es Andromeda in Un-
garn machen, doch die schmis-
sen nach kurzer Zeit das Hand-
tuch. Ich bin eigentlich froh dar-
tber, denn mit den Ungarn war
es schon immer ein schlechtes
Arbeiten, und sie sind auch sehr
langsam. Allein fiir die ST-Ver-
sion von ,International Karate*
brauchen Sie 15 Monate. Das
zZweile Programmierteam
mdchte ich erst gar nicht erwéh-
nen, denn die haben The Last
Ninja schon nach zwei Wochen
wieder fallen lassen. Die dritte
und zugleich gréBte Enttdu-
schung war fir mich Steve Bak.
Immerhin ist er einer der besten
Programmierer auf dem ST.
Nicht, daB er etwa unfdhig ge-
wesen wdre, das Spiel zu pro-
grammieren, aber er sagte, er
brauche fir die Endversion
sechs einseitig formatierte Dis-
ketten, und das war mir zu teuver.
Hierbei ist zu sagen, daB allein
die Grafiken von ,The Last Ninja*“
2,4 Megabyte betragen!

ASM: Ich laB' nicht locker. Also,
was wird denn nun aus ,The
Last Ninja® auf dem ST?

Mark: Das ist der Grund meines
Aufenthaltes in Deutschland.ch
habe ein Programmierteam ge-
funden, denen ich das Artwork
von ,The Last Ninja“ gegeben
habe, und sie meinten, sie wiir-
den es zu meiner und aller Zu-
friedenheit bewerkstelligen.
Das Team hat es immerhin ge-
schafft, die 2,4 Mbyte Grafiken
innerhalb kirzester Zeit auf 1
Mbyte zu crunchen! Und: AuBer-
dem habe ich in Deutschland
Programmierer gesucht, die
«1he Last Ninja“ auf dem Amiga
machen. Aber das steht auf
n'em anderen Biatt.

ASM: Mark, nun komm schon -
nenn uns das Team, das die ST-
Version fertigstellen wird!

Mark: Das ist im Moment noch
absolut geheim, und ich werde
es frihestens bekanntgeben,
wenn das Programm vollkom-
men fertig ist, da ich nicht méch-
te, daB sich irgendjemand einen
schlechten Ruf macht, wenn er
es nicht schaffen sollte.

Mark Cale stand Rede und Antwort

ASM: Mark, verrat uns doch
mal, was Du von Deutschland
und den deutschen Program-
mierern haltst?

Mark: Deutschland ist ein sché-
nes Land mit freundlichen Men-
schen; alles viel besser als die
Vereinigten Staaten. Ich mag die
Deutschen, denn sie sind ent-
gegenkommend und sehr hilfs-
bereit. Die schinste deutsche
Stadt fir mich ist Hamburg. Die
deutschen Programmierer ge-
héren, im 16-Bit-Bereich, zu
den besten, wenn man ver-
gleicht, was die Jungs schon vor
1 1/2 Jahren aus ihren Kisten
herausgeholt haben - alle Ach-
tung!Ich hoffe nun, daB sie mich
nicht mit ,The Last Ninja“enttdu-
schen.

ASM: Was glaubst Du eigent-
lich, welcher 16Bitter das Ren-
nen machen kénnte, und wel-
chen haltst Du fir den stark-
sten?

Mark: Nun, zu dem Thema kann
ich nur sagen, daB der Atari ST
ganz klardie Nase vorn hat. Atari
hat einfach das bessere Marke-
ting, und durch ihre energische
Preispolitik hat man ganz klar
einen Markt gefunden. Wenn
man bedenkt, dal der ST in Eng-
land nur 50 Pfund mehr kostet
als ein Spectrum 3, werwird sich
denn dann noch einen Spec-
trum kaufen? Der Amiga hédngt
mit seinem Preis zu hoch, und er
wird es schwer haben, sich
durchzusetzen. Eine endglitige
Entscheidung mdchte ich aber
noch nicht treffen, da ich mit
meiner Meinung den Markt be-
einflussen kénnte. Ich persén-
lich gebe zur Zeit dem ST den
Vorzug.

ASM: Vielen Dank, war schén,
mit Dir zu plaudern! Take care!
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Nachrichten

ELECTRONIC ARTS vermeldet folgende News: POWER AT SEA
IaBt die Freunde der ,War Games" aufhorchen. An historischen
Schauplatzen im Zweiten Weltkrieg versuchen Sie als Captain ei-
ner US-Flotte, den Golfvon Leyte vom Feind zurlickzuerobern. lhre
Mission muB allerdings innerhalb von 96 Stunden erfolgreich
beendet sein. Dieses Strategie-Spiel ist reichlich mit Action-Se-
quenzen versehen, so daB auch mal geballert werden darf. Die
64er-Disc-Version (50 Mark) ist drauBen; die Kassetten-Fassung
(40 Mark) kommt nachste Woche auf den Markt. Gleiche Preise so-
wie Erscheinungsdaten geiten auch fiir das zweite Action-Strate-
gie-Programm von E.A. Es heit THE TRAIN: ESCAPE TO NOR-
MANDY. Auch hier hat man sich ein Szenario aus dem 2. Weltkrieg
ausgesucht. Auch hier darf strategiert und geballert werden. Auch
hier schliipft man in die Rolle eines Helden - nur: diesmal ist es ein
franztsischer Widerstandskadmpfer, dervon lhnen geflihrt wird. Un-
ser mutige Kdmpfer donnert dabei mit ner Eisenbahn durch die
Lande (Normandie); einem Gefahrt, das (natirlich!) auch einige
Waffen an Bord hat...Weitere gute Nachrichten: CHUCKYEAGER’'S
ADVANCED FLIGHT TRAINER und P.H.M. PEGASUS gibt's nun

auch auf Kassette.

Fotos von oben nach unten:
Power at Sea (Fotos 1 und 2), Train Escape

-l
-

Ein dlusteres Zukunftsgemalde
malt GO! fiir das Jahr 3010 mit
LAZERTAG. Laut Hersteller soll
es dann namlich blutrinstige
Kampfspiele geben, die in ihrer
Art sehr an den wilden Westen
erinnern. Ob da die Story wohl|
nur als Kaschierung fir ein har-
tes Action-Game dient? Wie
dem auch sei, LAZERTAG gibt's
fur C-64, Schneider, Spectrum
zum Preis von ca. 32 DM
(Kass.), bzw. ca. 39 DM fir die
C-64- und ca. 47 DM fir die
Schneider-Diskette.
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In England gibt es eine Quiz-
Serie, die den Kandidaten in di-
versen Hartetests wirklich alles
abverlangt, was Geist und
Fleisch zu leisten vermogen.
THE KRYPTON FACTOR ist so-
mit ein dankbares Opfer fir ei-
ne Versoftung, denn nun kén-
nen sich auch alle Angstlichen
an das Quiz wagen, denn jetzt
geht's ja nur ein paar unschul-
digen Sprites an den Kragen.
Das Game kommt, wie kénnte
es anders sein, aus dem Hause
TV GAMES und wird zunéchst
fir Spectrum und Schneider
zum Preisvon ca.27 DM aufden
Markt kommen. Fiur den C-64
wird's noch dauern.
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An alle Amiga-Fans mit absolu-
tem Programmierwahn: Von HI-
SOFT gibt's jetzt DEVPAC 1.2,
eine verbesserte Version des
etwas dlteren Assembler-Pa-
kets Devpac. Hier die neuen
Features: Debugger kompati-
bel mit 68010 und 86020, be-
liebiger KeyboardanschluB,
Kickstart 1.2-kompatibel, zu-
satzlich eingebauter, super-
schneller Assembler ohne Edi-
tor. Bleibt nur noch der Preis:
ca. 190 DM.

s dr dr e e o o e o o e
Tatteratéaad! Eine ganz beson-
ders heiBe Meldung kénnen wir
Euch von PALACE bringen:
Wahrscheinlich schon im Won-
nemonat Mai wird es BARBA-
RIAN Il geben! Das Programm
soll aber nicht allzuviel mit dem
indizierten Vorganger zu tun
haben und wird hdchstwahr-
scheinlich fir den C-64 und
Atari ST zu haben sein. Wann
wird das Geheimnis um die
Spielstory wohl geliftet wer-
den? Ratsel Uber Ratsel...

ERE HITS VOL.2 ist der Titel l-n
ner Schneider-Kompilati 2
bislang nurin Frankrsieh und
ltalien erschienen ist. Fir den
Fall, daB sich das Ding auch b

uns mal arlﬂnt!et, hier der
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Nun ist er da, der FLEET
STREET SCANNER von MIR-
RORSOFT. Das Teil firden (PC)
ist eine tausendprozentige Er-
ganzung zum Fleet Street Edi-
tor. Nun kann man seine lllus &
Fotos in die eigene Zeitung ein-
bauen. Was das Ding kostet,
war leider nicht bei Redaktions-
schluB noch nicht bekannt!
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Neues von dem TVGAMES- La-
bel des Trivial Persuit-Produ-
zenten DOMARK: Anschei-
nend war man mit der schon er-
schienenen Fassung von
BLOCKBUSTERS (der Compu-
ter-Version einer englischen
Fernsehshow) demaBen unzu-
frieden, daB man sich ent-
schloB, die Spectrum-Fassung
komplett neu zu schreiben. In
diesem witzigen, strategischen
Frage und Antwort-Spiel ist es
nunmehr auch méglich, gegen
einen Freund oder den Compu-
ter zu spielen. Zudem wurden
die Grafik, der Sound (wirk-
lich?) und die Verarbeitungs-
geschwindigkeit verbessert, so
daB die Spectrum-Freaks hap-
py sein kénnen. Lediglich beim
Preis ist alles beim alten geblie-
ben, denn der betragt nach wie
vor ca. 30 DM.
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Hardware
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@nltallt bei Inlandsbastellungen ab DM 111, —
| Sie unseren kostenlosen Katalog an!
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Hier sind wir wieder mit 8 Seiten Secret Service. Er-
ste Antworten auf ,Hilferufe“ hat es schon gegeben.
Wir freuen uns driiber und mit uns auch diejenigen,
denen die Frage auf den N&geln brannte. Hoffentlich
bleibt die Resonanz so gut oder wird vielleicht noch
besser? Hier nochmal unsere Adresse: Tronic-Verlag,
Secret-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege.

And now, go on.

Restlésung des Oldies ZORRO

Die im ASM Special abgedruckte Teillésung (wurde auch schon in
einem alteren ASM abgedruckt), will ich hiermit vervolistadndigen.
Nachdem man die Geldstrecke eingesammelt hat, kann man in ei-

nem der R&ume an einer Leiter rechts oben in die Befestigung des
Gegners gelangen.An der Leiter blinken die notwendigen Symbole
(Hufeisen, Stiefel, Glas). In der Befestigung kann man die Gefange-
nen freilassen, die auch gleich eine Pyramide bilden. Diese Gefan-
genen |aBt man durch einfaches Driicken des Buttons frei (Vor-
sicht, ein Schutze will dich ins Jenseits beférdern). Die Pyramide
aufsteigen und zwei Screens nach links, und schon ist man bei der
Tunte. Zu ihr hingehen und. . .denkste!!! Zur Heirat muB Zorro noch
eine Rose besorgen. Vor der Befestigung angelangt, zwei Screens
nach links, Schllissel besorgen und sich die Rose holen, wie in Teil
1derLoésung. Danach den Brunnen hinunter, und nach rechts oben
gegangen und nach rechts wieder die Leiter hinauf, Pyramide bestei-
gen, abermalls zwei Screens nach links. Nachdem man die Tussi
nochmals berthrt hat, tént eine schnulzige Musik, und eine romanti-
sche Szene findet auf dem Screen statt (laBt euch (iberraschen!l).

Plan +Tips: CLEVER & SMART
Um Kabel, Listerklemmen,
Bombenentscharfer usw. kau-
fen zu kénnen, muB man in den
Elektroladen von Tante Trude
gehen (siehe Karte).Wenn man
hineingehen will, wird Tante
Trude sauer und wirft Euch wie-
der hinaus! Man muB ihr Blu-
men kaufen (auf dem Markt-
platz), doch da gibt's wieder ei-
nen Haken: Die Marktfrauen
verkaufen nicht an Junggesel-

o

len! Nun sollte man am besten
zu Clevermann gehen und sich
eine Kuchenschirze kaufen.
Dann wieder zum Markt und fir
20.-DM einen BlumenstrauB
kaufen. Jetzt freut sich Trude
tber Euren Besuch. Jetzt kénnt
lhr alles einkaufen, was Ihrwollt.
Wer im Handwerkerladen Boh-
rer, N&gel, Mischmaschinen
usw. kaufen mochte, muB, um
tberhaupt hineingelassen zu
werden, bei Clevermann ein

e —

At

Blaumann-Kostim kaufen. Wer
sein Geld verschleudert hat,
kann sich 1000.- DM holen, in-
dem er versucht, eine Scheck-
karte mit der Unterschrift von
Mr.Lzu falschen (sie liegt in der
Villa von Mr, L, damit gleich zur
Bank). Es geht aber auch einfa-
cher: Im Blro von Mr. L liegt ei-
ne Briefmarkensammlung. Fir
diese bekommt man bei der
Post ca. 500.-DM. Wenn man
beide Versuche ausgenutzt hat,
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darf man die Polizisten nicht
mehr ansprechen, da |hr nun
von der Polizei gesucht werdet.
Wenn man am Schneckenren-
nen selbst teilnehmen méchte,
wdre es angebracht, sich ein
Schneckenkostiim zuzulegen.
Letztendlich kann man mit der
Taste ,F2" (welcher Rechner?)
die Bildwiederholfrequenz von
50Hz auf 60Hz steigern, was ei-
ne enorme Geschwindigkeits-
steigerung zur Folge hat.
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Hier haben wir eine Karte zu
dem Adventure LEGENDEIM
EIS.

KARTE LEGENDE IM EIS

Bedeutung der Karte:
A - Schachtel, Buch
B - Schliissel, Stuhl
C - Schild, Wege

D - Hiitte, Bdume

E - Werkzeug

F - Laden

G - Emma, Tafel

H - StraBe, Kuh

| - Bdume

J - StraBe, FluB

K - seltsames Haus
L - Keller (dunkel)

(2]
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L - Keller (hell); Schrank, Truhe

M - kleine Tiir, Kieider
N - Garten, Brunnen
O - Ausriistung

P - Badume

Q - Gebirge, Baume
R - Bergwand

S - Iglus

T - Eingeborene, Iglu
U - Gang, Wachter

V - Gang, Wéachter

! - Irrgarten!

{Clopyright 1988 Logical Map Creator
Uritten by Stefan Swiergiel for ASH
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Einen préachtigen Plan zu ROBIN OF THE WOOD hat uns Bruehe
geschickt.

Zusétzlich gibt es aber noch einen Poke: POKE 36589,197: SYS
16384 Bleibt nur, viel SpaB zu wiinschen!
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POSTER PASTER auf dem C-
64. Wenn man das Plakat bei
dem Bodybuilding-Studio
komplettieren will, muB man
unter Umstdnden eine Stelle
des Plakates zweimal mit dem-
selben Plakatteil bekleben.

Von GPG kommt folgender Tip:
Bei ACE Il sollte man, wenn ei-
nem der normale Sound zu
langweilig ist, die Tasten ,F5*
und ,F7" etwa zwei Sekunden
gleichzeitig gedriickt halten.
There is music in the air!

Nach einer relativ langen Zeit mal wieder ein paar Poke’s fiir den

Speccy!
AGENT X: Poke 26817,201 UL
BALL CRAZY: Poke 28086,x AL
BATTY: Poke 47633,x AL
CHRONOS: Poke 53407,x AL
Poke 26987,201 XX
COBRA: Poke 38006,0 US
CONQUESTADOR: Poke 57933,0 UL
CURSE OF SHERWOOD: Poke 58614,201 UL
EXOLON: Poke 42338,0 KG
Poke 368450 XX
Poke 40221,60 UL
FEUD: Poke 47190,201 US
GAME OVER1: Poke 48790,x AL
GAME OVER2: Poke 38705,201 UL
INDIANA JONES: Poke 33948,0 UL
SABOTEUR II: Poke 61340,201 UL
SIDEWIZE: Poke 52637,9 : Poke 526479 US

Von Christoph Pukall aus Héfer haben wir in der folgenden Box ein
paar nette ,normale” und ein paar Multiface-Poke's fiir Euch:

Jack the Nipper II:
10 CLEAR 24575: LOAD ""SCREENS
20 PRINT AT 17,0i: LOAD ""CODE
30 POKE 43251,0
40 RANDOMIZE USR 34240; REM unendl. Leben

Ballbreaker:

10 CLEAR ZBOO0O: LET X=0; LET Y=0

20 FOR F=464000 TO 44034

30 READ A: POKE F,A

40 LET X¥=X+Y#A: LET Y=Y+l

S0 NEXT F

&0 IF X<3>75440 THEMN STOP

70 RANDOMIZE USR 44000

80 DATA 221,33,172,253,17,463

90 DATA'4,42,255,55,205,84,5

100 DATA 48,2491,33,24,250,34

110 DATA 131,254,195,45,254

120 DATA 175,%0,0,140,50,64,140

130 DATA 50,164,155,195,0,128: REM unendl.
Leben

Thundercats:
10 CLEAR &4553S: LOAD "“CODE
20 FODKE &2051,201
30 RANDOMIZE USR &2040
40 FOKE 32874,0: POKE 32877,2%0

Ein paar ,Bastelanleitungen”
fir C-16 Programme hat uns
Stefan Schulze aus Minchen
geschickt: Nach dem Laden
muB das Programm mit RUN/
STOP+RESTORE  abgebro-

chen werden, um die Aktivie-

rung des Resetschutzes in eini-
gen der Programme zu verhin-
dern. Danach gibt man die Po-
kes im Monitor ein und startet

die Programm mit G XXXX. So,

da wéren: REACH FOR THE
SKY:26CAFF-G 2000; CUTH-
BERT IN THE COOLER: 1B85
FF - G 1100; BRIDGEHEAD:
227F FF - G 2000; BLAGGER:
330AFF-G 241A; MANIC MIN-
ER: 2A0E FF - G 2980; CUTH-
BERT IN SPACE: 119F FF - G
1100; GWNN: 1029 09 - G
3800; PLANET SEARCH: 22EC
FF -RUN; KUNG FU KID: 2B06
FF-G 2000.

Noch was fir die C-16-User: Hier einige Spiele mit den entspre-

chenden Monitoranderungen:

S50 FOR F=44000 TO 64013

&0
70
80
0
100

READ A: POKE F,A: MNEXT F

DATA 49,0,0,205,84,5

DATA 42,34,50,156,122

DATA 195,102,242

RANDOMIZE USR 32817: REM unendl. Leben

So, jetzt noch 2in paar 'Multiface’-FPOKEs:

Action Force:

POKE &S033,201: REM unverletzlich
POKE &5043,58: REM unendl. Sprit

Starstrike II:

POKE 33496,0: REM unendl. alles

Metrocross:

POKE 44490,12: REM unendl. Zeit

Name Basic Monitor Living Daylights:
Formula One Sys 14988 G SABC POKE S4933,0: REM unendl. Energie
Ninja Master Sys 15104 G 3B00 e
E_Degd_ Kting gys 144i60?.':'? g?ggg i POKE 39740,201: POKE 45418, 126: REM unsterbl.
in Poin VS
BMX-Racers Sys 8330 G 208A Thing bounces back:
Xadium Sys 5381 g 1502 POKE 45255,0: REM unendl. Leben
Gunlaw Sys 4120 101 g
Starforce Nova Sys 4448 G 1160 At iy R R e R i e
Epectlpede gys 145281688 g;g;é POKE 41137,0: REM unendl. Leben
ane VE] i
Tycoon-Tex Sys 6144 G 1800 Shockway Rider: i L
Runner Sys 4120 G 1018 FOUERSZSSS A SEEH U hebal
Shark Sys 8192 G 2000
98
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Die Boxer-Codes von THE BIG
K.O. lauten wie folgt: ,START",
.CANVAS*Y, LOONY" ,SY-
STEM*, ,WRLFC* (?!?), ,SKIL-
FULY, ,WEIRD" und ,ARMPIT"
Um in den Eingabemodus zu
kommen, muB man erst mal Re-
store und dann " driicken.

oo e o s ok o o o o

In der Bonusrunde von INTER-
NATIONAL KARATE (Abwehren
der Kugel), braucht man nur
den Joystick schnell hoch und
runter bewegen. Dabei braucht
man nur noch links oder rechts
die Kugeln anzusteuern!

LE S & & & &8 8 8 & &8

Von Oliver Weindl kommt eine
Losung fir LEATHER GOD-
DESSES OF PHOBOS die
Dungeons betreffend. In die
Dungeons kommt man, indem
man der Haremsfrau (-mann)
die Kniekehlen kBt (kiss knee-
caps). Dann gibt man wie folgt
ein:

nw, se, ne, clap, e, ne, ne, hop,
clap, kweepa, se, d, nw, clap,
ne, n, hop, s, clap, re,
kweepa,u,nw,clap,take phone-
book, hop, nw, s, clap, se,
kweepa, se, d, clap, hop, e, n,w,
clap, e, w, kweepa, hop,
clap, sw, sw, take raft, clap, n,
ne,hop,kweepa,clap,e,nw,n,up

o o Ao A ok kA

Einen Tip flr Bastler gibt es von
llko Hopping fir das Programm
BRIAN CLOUGH’S FOOTBALL
FORTUNES auf dem Amiga:
Man lade die Workbench und
gehe in den CLI. Nun lege man
eine RAM-Disk mit den DOS-
Befehlen an. Das geht wie folgt:
makedirram: c (,Return*),copy
ctoram:c (,Return“),assign c:
ram: c. So, das wére erledigt
(das kleine Programm findet
man allerdings auch im DOS-
Handbuch).Jetzt lege man eine
nicht schreibgeschiitzte Kopie
() vom MANAGER ein und
tippt ,cd df0:"* (,Return®). Jetzt
kann man mit ,ed teams.dat”
bzw. ,ed cards.dat* den Man-
ager beinahe nach Belieben
manipulieren, Zu Teams.dat:
Zuerst kommen die zehn
Mannschaften fir die Meister-
schaft, dann noch 30 fir den
DFB-Pokal und dann 40 fiirden
Europa-Pokal. Man braucht nur
die gewianschten Teams einzu-
setzen (max. 15 Buchstaben).
Zu Cards.dat: Ist quasi selbst-
erklarend. Man muB nur den
gewinschten Text einsetzen
(nicht zu lang!).

dodke o ok ok o ok ok o

Und jetzt kommt DER Tip fir
brenzlige Situationen in allen
Arten von Action- und Baller-
spielen: Augen zu, Gesicht ver-
zerren, langgezerrt ,Sch ...
6666n" rufen, und ... geschaffit!!
Was meint Ihr denn, warum Otti
und ich die Action-Experten
vom Verlag sind? Tricks muB
man kennen ...

@ 3/88

Noch ein Cheat! Diesmal nach
Laden des Spiels SPINDIZZY:
PAT eintippen, um unendliche
Zeit zu bekommen.

geben ...

Cheat-Modus fiir LAP OF THE
GODS gesucht? Einfach in der
High-Score-Liste CHEAT ein-

XNR.

Die Codes fir BOUNTY BOB
STRIKES BACK lauten: ABC,
IHB, LTO, MLB, DVWJ, OAQ, PHH,

v e e i e e o o e ke e s ke o e e o o e o o e e e o o o o o o o o o b o o o e b ok b

Zu diesen Pokes von
Chopper & Ghoul fiir den

C-64 braucht man wohl weiter
nichts zu sagen.

Back to Reality

PokeZ0109,173-US
Foke27337, 26-KS
85YS146384 Spiel starten

UFP *N* DOWN

Schreibe LOAD und Fress RETURN
Wenn READY erscheint:
Fokel010,76:Pokel011,248:Foke
1012, 252: RUN

nach Reset:

FPoke3b103,173-US

Poke37953,1-15 Farbe +iir Hinter—
grund wechseln

8YS32777 Spiel starten

West Bank

Spiel laden:Reset:

Poke 2456,1-20 (LEBEN)oder
FPoke 12713,1465-US

8YS4100 Spiel starten

JAIL BREAK

Spiel laden:Reset:
FPoke 52050,234
Foke 52051,234
Poke S52052,234
Poke 52097,234
Foke 52098,234
Foke S2092,234-US
SYS851200

TIGER MISSION

Cheat Madus
Druecke CTRL,Commodore Taste,
b 8 (B 2o [l i 4

INTO the EAGLES NEST

Poke 2464651, 234

FPoke 24452,234

Poke 24653, 234

—UL Soldaten kaputt

SYS 3278B4-5piel starten

KRACKOUT

Poke 44388,234

Poke 4438%9,234

Poke 443290,2Z34
Unendlich bats

Foke 32934, (0—100):
Nummer des Levels

SYS5 32837-5piel starten

MUTANTS

Poke 9273,234
Poke 9274,234-UL
SYS 40%946-5Spiel starten

NEMESIS

Poke 5975,234

Foke 5974,234

Foke S5977,234
Unendlich Schiffe

SYS 5779-Spiel starten

RANARAMA

Poke 37104,96
Poke 3396%,234
Poke 33970,234
=UL ENERGIE

SYS 32748-Spiel starten:

ELEVATOR ACTION

Poke50911, 234
Poke50912,234
PokeS0913, 234
Foke50914,234
PokeS0915, 234-UL

SYS 53200-5piel starten

FIRETRACK

Poke 12285,234

Foke 12284,234

FPoke 12287,234-UL

SYS 92146-Spiel starten

HADES NEBULA

Spiel laden:RESET:

fuer Extra Leben:

Foke 2279,Anzahl Leben

{(maximum 255)

Fuer US : Foke 6513,234
Poke 6514,234
FPoke &515,234

SYS 18550-Spiel starten

HE-MAN (ARCADE)

Poke 12&51,234

Poke 12&652,234

FPoke 12653,234-UL

SYS 17610-5piel starten

HIGHWAY ENCOUNTER

Foke &4&%90,234
Poke 446%1,234
Foke &&%92,234
AKTIVIERT LASERTRON

SYS YA03 - Spil shatin
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Wir hatten zwar schon einmal
eine Plan-Skizze der TITANIC
abgedruckt, doch gibt es inzwi-
schen einen detaillierten Lage-
plandes Schiffs.Es bestehtaus
insgesamt finf Decks (aber auf
sieben Ebenen). Dazu noch ei-
nige Hilfen, wie einige Tdren zu
offnen sind.

Boiler: Beriihre SchloB mit der
Spitzhacke.

Coal Bunker: Lege Eimer zur
Kohle. Berithre Kohle mit

100

Schaufel. Dann geht die Kohle
in den Eimer.

Baggage: Schicke die beiden
halben Schidssel zum Labor.
Dann bekommt man einen gan-
zen Schlissel, mit dem das
SchioB berihrt wird.

Ice Cream and Ice Machine: Le-
ge Topf mit Kirschen zur ,Sun-
dae“.

Bacon Room: Lege Handtuch
zum Speck.

First Class Louge: Lege ,Ace of

spandes” zu den anderen Kar-

ten.

Promenade: Lege rechten
Schuh zum linken.

Discharge Room: Berihre

.Smoked salmon“ mit Geh-
stock. '

Chease Room: Lege roten Her-
ing auf,white Lancaster®, womit
man einen roten Lancaster er-
hélt.

Discharge Press: Lege Filter-
papier zum ,Purifier".

6+7

wheeh
captams
cabin
o s
—
peak cargo
tark

_—1

Boiler: Lege Axt und ,Oak Be-
am" auf das Loch.

Baggage: Lege Eimer mit Kohle
zur Tasche.

Boiler: Lege Perlenkette in die
Muschel.

Furnance: Berithre ,Coalshu-
te”.

Ash Room: Lege Ast zur Erde.
Electric Engine: Schicke leere
Batterie ins Labor zum Aufla-
den. Wenn sie wiederkommt,
damit das SchloB beriihren.
Milk and Butter: Lege Oltasse
zur Butter.

Cargo: Lege Tee und Milch in
die ,Tea Urn"“.

Scullery: Lege Tee und ,Side of
beef" gleichzeitig ab.

Barber: Lege ,Hairrestorer”auf
Periicke. Man erhéalt ein blaues
Band.

Veranda and Palm: Lege Stick
beschriebens Papier ab.
Larder: Lege Tabletten zu den
griinen Tomaten.

Dark Room: Lege blaues Band
zur Schneidemaschine.
Hospital: Lege ,sheets" zur Ma-
tratze.

Infected Hospital: Gebe Speck
Medizin.” Man erhalt ,Cured
Ham".

Refrigated Cargo: Tintenfass
zur Schildkréte legen.

Turbine Engine: Lege Rose in

GieBkanne.
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Von Winfried Maus kommen ei-
nige hilfreiche Tips zu FAH-
RENHEIT 451:

- Das Feuerzeug zu benutzen
ist immer gut, nur die 451-Pa-
troullie mag das nicht.

- CHECK ID!

- Ins Hospital zu Dr. Foster ge-
hen, ihm ,Dr. Foster went to
Gloucester* sagen, die ID zei-
gen und anschlieBend den
Chemindexer mitgehen lassen.
- In dem Geb&dude, das mit
»Seemingly deserted” gekenn-
zeichnet ist, bekommt man for
lasche 500 Dollar etwas sehr
Nitzliches: the fingerprinter
awaits you!

- Sag dem Kassierer in der
Bank was (bers Geld, und er
offnet Dir die Pforten zum
Reichtum. Gemeintist ,Nothing
comes amiss, SO money comes
withal®,

- Im MAGIG SHOP kann man
sein Aussehen verandern. Man
sage lediglich ,BURN LOCK",
und schon ist man drinnen.

- Bei dem Gravierer im Empo-
rium kann man, mit den richti-
gen Zitaten natdrlich, eine Ein-
trittserlaubnis zur Bibliothek
erhalten.

- Um in die Bibliothek hineinzu-
kommen, braucht man die ID
von Morton Dorr, die Permit und
das Zitat ,A living dog is better
than a dead lion*.

- Zeig Clarisse die Butterblume,
und sie liebt Dich wie eh und je.
- Der Kampf mit dem mechani-
schen Hund oder dem 451-
Cop ist relativ einfach, sie bie-
ten keine groBen Hindernisse.
- Der verstimmelte Satz aus
dem Computer-Terminal oder
von wo auch immer, lautet rich-
tig entschidsselt: ,POWER
CENTER - SAY TO ROBOT DIE
AND BE A RIDDANCE*.
-WAFER-5 is very important.

- Sogar aus dem Knast kann
man ausbrechen, man muB le-
diglich den Chip benutzen.
-Ray kann sehrvon Nutzen sein,
kennt er doch jeden wichtigen
Schriftsteller unter NYC-415,
~SOME ARE BORN TO SWEET
DELIGHT, SOMEAREBORNTO
ENDLESS NIGHT"

- Der Frau im Fahrstuhl was net-
tes sagen.

- Der Taubstumme mag den
Spruch ,GIVE EVERY MAN THY
EAR, BUT FEWTHY VOICE"

- Wenn der Chemindex stimmt,
sind die Hunde ungefahrlich.
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Hier erstmal eine Korrektur zu
einem ELITE -Tip, der in der
ASM-Special-Ausgabe stand
(s. 94). BloB nicht, wie als Tip
verdffentlicht, die Rettungskap-
sel benutzen! Da das Ziel bei
dem Spiel ist, die Einstufung
ELITE und viele Spezialmissio-
nen zu bekommen, sollte man
NIE die Rettungskapsel benut-
zen, sondern lieber den letzten
Spielstand laden! Eine héhere
Einstufung hangt nur von der
Anzahl der abgeschossenen
Raumschiffe ab. Die Abschuss-
liste wird jedesmal, wenn man
die Kapsel benutzt, auf0 (!) ge-
setzt. Das Strafregister wird (ib-
rigens von selbst wieder ,sau-
ber', wenn man langere Zeit
keine Polizeischiffe abschieBt
und stattdessen Raumpiraten
{am besten auf Anarchiewel-
ten!). :

ok ok ok e ok o ok ok ok &

Kleine Frage: Hatten wir eigent-
lich schon gesagt, daB man bei
HELLOWOON (wir hatten An-
fragen en masse) das Moos
nicht gegen die Ketten, son-
dern gegen die Handgelenke
reiben muB? (oder war’'s an-
dersrum, oder wie?) Hatten
wir's schon gesagt?

Der Code fir den zweiten Teil
von GAME OVER (C-64) lautet
ZAPPA*!

e o e o ok o ok ek o e

Um MANIC MANSION ist ge-
nug gemunkelt worden. Dank
KSO bringen wir Euch nun die
(fast?1?) volisténdige Lésung:
- Die outer doorim dungeon 6ff-
net man mit dem glowing key
aus dem Pool.
- Und nun bitte genau einen
Schritt nach dem anderen!!!
1.) Die kaputte Leitung unter
dem Dach reparieren.
2.) Das Sparschwein bei weird
Ed offnen, wenn dieser das
Packet holt.
3.) Die dimes aus dem Spar-
schwein nehmen.
4.) Einen Spieler zum Tresor
schicken (lber Edna's Zim-
mer).
5.) Das Bild vor dem Tresor 6ff-
nen.
6.) Zum Teleskop gehen und
dieses zweimal nach rechts
drehen, indem man einen dime
einwirft, den rechten Knopf
driickt.
7.) Das Teleskop benutzen; es
erscheint eine Nummer und ei-
ne Spinne.
8.) Die Nummer als Tresorkom-
bination eingeben und das Ku-
vert nehmen.
9.) Das Kuvert &ffnen und zu
den Spielautomaten gehen
(erstwenn Dr.Dr. Fred ebenfalls
gespielt hat). Dasselbe Spiel
wie Dr. Fred mit dem quarter
aus dem Kuvert spielen (Me-
teor Mess). Nun erscheint eine
High-Score-Liste. Die héchste
Nummer (vor der DFW steht, ist
die Nummer der inner door.)
10.) Nun o6ffnet man die inner
goorund holt die Meteor Police
).
11.) Man wartet, bis der Polizist
den Meteor geholt hat.
12.) Man nimmtden badge, den
der Polizist verloren hat. Halt:
Vorher, wenn man die dimes

-aus Ed's Zimmer holt,auch den

Hamster und die purple key
cart (hinter dem Hamster im
Kafig) holen. Diese L&sung
klappt nur, wenn man alle Ge-
genstdnde auf eine Person
konzentriert!

13.) Man geht durch die Ttr und
ein wenig nach rechts. Nun er-
scheint der purple Tentakle.
Kein Problem: Man gibt ihm
einfach den badge und derTen-
takel flichtet. Nun muB die Sa-
che schnell gehen.

14.) Die rechte TOr 6ffnen und
hineingehen. Nach rechts
durchlaufen, die key cart in den
dafir vorgesehenen Schliitz
stecken und durch die Tir ge-
hen. Im anderen Zimmer sofort
den Schalter etwas rechts von
der Tar ausschalten, zuriickge-
hen...

- Die (brigen Probleme lassen
sich mit den Tips aus der ASM
1/88 l6sen.
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DaB uns diesmal ,THEY STOLE
A MILLION“ besonders am
Herzen liegt, habt Ihr bestimmt
schon an den Planen erkannt.
Nun aber zu den Tips und Er-
lauterungen:

Fall 1: H.Humbugs Miinzladen:
Man beginnt mit $55.000 auf
der Statusanzeige. Als ersies
ruft man die Infos Gber den
Minzladen ab. Dabei laBt man
die Alarmanlage und Infos (ber
Sicherheit und Geld links lie-
gen, denn der giinstigste Safe-
knacker kostet schon $9000
und im Safe liegen nur $9500.
Man informiert sich also nur
iiber Mdnzen und Silber. Nun
besorgt man sich einen Fahrer,
einen Schlosser und zwei gin-
stige Schlager. Zu empfehlen
waren fir den ersten Coup: Ba-
by-Face Clive (Fahrer und
Schlosser), Big Dave Cannon
(ein sehr preiswerter Schlager),
Hammer Jones (Schiéger) und

Kleingeld Sue als Hehlerin. Die
Planung lauft wie folgt ab: Clive
offnet die Tar zum Eingang in
die Verkaufsraume wahrend
die anderen beiden warten. So-
bald die Tir gebffnet ist, schickt
man Clive in Richtung Kiche
und Hammer Jones zu den Sil-
berkisten im oberen Teil der
Verkaufsraume. Cannon
schickt man nach links zu den
Minzkisten. Sobald Clive die
Flurtir ge6ffnet hat,und sich an
der Kichentir zu schaffen
macht, missen die beiden
Schlager die Kisten zerschla-
gen und die Beute einsammeln.
Das wie folgt: Cannon nimmt
die beiden Manzkisten und ei-
ne Silberkiste in seiner Ecke
und Jones schnappt sich die
drei anderen Silberkisten.

Fall 2 : Kunstgalerie (ab hier
Stichworte): Infos: Beute: Sil-
ber, Gold, Gemalde. Alarm: un-
wichtig, da es ein lauter Bruch
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Bilderraum, Skelett Joe 6ffnet
erst Picossaraum, dann den
gegeniberiiegenden  Raum.
Cannon betritt Picossaraum
und nimmt das Gold und das
Bild. Wahrend er das tut, betre-
ten auch die anderen bis auf
Jones ihre R&ume und nehmen
die Bilder. Jones leert die bei-
den rechten Silberkasten. Fin-
ger weg vom Silber neben dem
Picossaraum! Dazu reicht die
Zeit nicht! Tip: Die Raume
gleichzeitig betreten, da sonst
der Alarm zu frih ausgeldst
wird!

Fall 3: Juwelenhandler (Ab hier
ohne  Durchfahrung! Viel
SpaB)): Infos: Beute: Edelstei-
ne, Gold, Geld. Sicherheit:
Wachter & Kameras (unbe-
dingt!). Alarm: wieder unwich-
tig. Team: Skelett Joe, Schliis-
sel Carter (Schlosser/Panzer),

Fall 4: Geschaftsbank: Infos:
Beute: Geld. Sicherheit: un-
wichtig. Alarm: ebenfalls un-
wichtig.Team: Detonator D’Arcy
und Mad Man Martin (Schia-
ger/Sprengexperte). Tip: Wer
genug Bares hat, kann sich
noch Infos iiber Edelsteine und
Gold holen und die Kisten von
Cannon und Jones aufbrechen
lassen!

Fall 5: Naburak Museum (Hier
gibt es nur noch die Infos; Das
Team miBte jeder selbst zu-
sammenstellen koénnen!): In-
fos: Beute: Es gibt nur die Mas-
ke (sehrteuer!). Sicherheit: Auf
jeden Fall Wachen und Kame-
ras. Alarm: Alle drei Alarmarten
durchchecken. Tip: Gute
Schilager kénnen Wachmanner
ausschalten!

Na dann ist ja (fast) alles klar!
Viel Vergniigen!
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RANGER:

- das erste Paket ungefahr in
der Mitte des Spielfeldes, die
anderen beiden gleichzeitig
kurz vor Ende des Spielfeldes
abwerfen.

- Alle Pakete auf freiem Feld ab-
werfen.

- Da man Einzelminen nicht se-
hen kann, haufig auf die Karte
schauen!
-Esistunratsam,das Messerzu
verwenden.

- Wenn man in den Schitzen-
graben robbt, kann man von
Bunkern nicht getroffen wer-
den (diese lassen sich oft gut
ausnutzen).

- Die ovalen Bunker und Sta-
cheldrahtzdune lassen sich mit
Granaten bearbeiten.

- Mit ,Law Rockets" lassen sich
Bunker auch aus einiger Ent-
fernung treffen: Auf die Karte
sehen und die genaue Rich-
tung merken. Dann diese Rich-
tung beim Schiessen verwen-
den. Wenn keine anderen Hin-
dernisse im Weg sind (Bische),
ist ein Treffer sehr wahrschein-
lich

Thanks to the Defenders Crew
Inc.

Von einem anderen Einsender
kommt folgender Tip:

S
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Weiter geht's mit AIRBORNE Wenn man bei AIRBORNE

RANGER den Loffel abgege-
ben hat und der Computer ei-
nen um die ,Roster Disk" bittet,
sollte man einfach keine Dis-
kette einlegen. Zumindest
nicht,wenn man sehram Leben
hangt (aber wer tut das schon
?2(?12))

Tk ko h

Hier ein Cheat-Mode fiir GER-
RY THE GERM auf dem Spec-
trum.Um zu jedem Level (auBer
dem Herzen) zu gelangen, die
Tasten RV,M,N und eine Rich-
tungstaste gleichzeitig drik-
ken.

LRt & S S S &S &

Wer bei OBLIVION gerne ein
Level weiterkommen méchte,
der driicke einfach 1,2,ZX.C
und V (gleichzeitig!).

o i o ke ok o ok ok ok ok

Die -stolzen Besitzers eines
Spectrums 128 und des Spiels
RASPUTIN aufgepasst! Setzt
das Spiel in den Pause-Modus
und tippt ,CAPS"R,dann TEDD
eingeben (ohne ,CAPS), um
den Teleporter zu benutzen. Flr
einen tollen Effekt wieder den
Pause-Modus anwahlen,

-CAPS" L tippen, dann VODEA

(wieder ohne CAPS) eingeben.

Liswisle

Modlra

o

AnLﬂﬂ!ﬁ

Tips zu einem mythischen
Spiel: MYTHOS.

- es ist ratsam, moglichst viele
Monster zu téten, da diese die
einzige Einnahmequelie im ge-
samten Spiel sind (spater wird
man zwar noch einen Schatz
finden, aber ...)

- man sollte wahrend des ge-
samten Spielablaufs méglichst
viele Kraft- und Essenspunkte
besitzen, da man sonst verhun-
gert oderim Kampfgetdtet wird.
- Kraftpunkte kann man bei ei-
nem Handler in der Burg kau-
fen,Essenspunkte gibtesinder
Stadt.

- die Orakel sind wichtige Wis-
sensquellen; sie geben Tips,
von denen spéter Dein Leben
abhangt.

- man sollte sich keine Waffen
bzw.Ristungen kaufen,daman
spéater in der ,verborgenen
Stadt” das Zauberschwert und
das Zauberschild umsonst be-
kommt.

-um in die ,Eishéhle von Modra*®
zu gelangen, muB man sich in
der Stadt 4 (Laden ist von der
Karte zu entnehmen) einen
Schldssel kaufen.

- bringt man die Hohle hinter
sich, gelangt man in die ,ver-
borgene Stadt”.

- um aus dieser Stadt wieder
herauszukommen, muB man
aber mindestens 7500 Erfah-
rungspunkte besitzen.

-in der Stadt 5 kann man wieder
einen Schliissel kaufen, mit
dem man den Magier in der
Burg befreien kann. Dieser 6ff-
net Dir dann das Weltraumtor.

ter ja auch an).

Wenn man aufdem Amiga BATTLESHIPS gegen den Computer
spielt, solite man seine Schiffe sehr am Rand der Karte postie-
ren, da hier die Wahrscheinlichkeit, von einem wahllosen SchuB
(Anfangsphase) getroffen zu werden, relativ gering ist. Wenn
man einmal ein Schiff getroffen hat, sollte man alles daran set-
zen,dies in der ndchsten Runde zu versenken, um die Feuerkraft
des Gegners zu verringern (dieselbe Taktik wendet der Compu-

TschiiB, bis zum nichsten Mal

o

103




Zwel Lehrer beweisen ihr Kénnen

Auch diesmal haben wir wieder eine ganz besonders inter-
essante Partie vor uns. Vieleicht erinnert sich der eine oder
andere noch an die letzte Ausgabe, dort haben wir die neue
SCHACHSCHULE fiir den IBM vorgestellt. Auch heute wol-
len wir ein interessantes Schachlernprogramm vorstellen,
namlich DAS KOMPLETTE SCHACHPROGRAMM vom be-
kannten Falken-Verlag. Da dieser Verlag iiber ein groBes
Angebot an Schachliteratur verfiigt, ist anzunehmen, daB
einige der Schachkenntnisse in dieses Programm einge-
flossen sind. Aber was das Programm nun wirklich leistet,
zeigt der folgende Test.

Ebenfalls haben wir die
Schachcomputer- bzw.
Schachprogramm-Rangliste

wieder aktualisiert. Auch dies-
mal stammen die Informatio-
nen von dem schwedischen
Journalist Géran Grottling, der
sich auf das Testen von
Schachprogrammen und
Schachcomputern speziali-
siert hat. Die derzeitige Rangli-
ste wurde Ende 87 erstellt und
erschien auch in der schwedi-
schen Vereinszeitschrift PLY.

Hier nun die Schachcomputer/Software Rangliste (erstelit vom Géran Grottling):
Platz Computer Bewertung Gespielte Turniere Gewonnen
s 5 Meph. Dallas 68020 2102 - 401 76%
2 Meph. Dallas 68000 2042 506 72%
3. Mephisto Amsterdam 1997 653 65%
4. Mephisto MM4 5Mhz 1977 151 55%
5. Expert 16 Mhz Turbo 1969 120 61%
6. Psion Atari 8Mhz 1959 316 59%
i Exel Mach Il 12Mhz 1953 59 55%
8. Exel 68000 Club 1948 258 53%
9. Avant Garde 5 Mhz 1910 737 53%
10. Forte B 5Mhz 1897 402 50%
11. Par Exellence 5 Mhz 1892 698 55%
12. Mephisto Rebell 5Mh 1888 381 49%
13. Leonardo Maestro 6M 1875 410 49%
14. Forte A 5 Mhz 1872 768 52%
15. Plymate 5.5 Mhz 1864 944 50%
16. Exellence 4 Mhz 1859 843 50%
17 Expert 4 Mhz 1847 445 51%
18. Super Mondial 4 Mhz 1845 374 46%
19. Plymated4 Mhz 1832 333 55%
20. Mephisto MM2 3.7 Mhz 1829 208 52%
21. Elegance 3.6 Mhz 1828 286 57%
22, Turbostar 432 4 Mhz 1827 816 48%
23. Exellence 3 Mhz 1821 609 48%
24. Super Constellation 1782 867 44%
25, Conchess Gla. 4 Mhz 1770 326 50%
26. Meph. B&P 3.7 Mhz 1750 64 39%
27. Superstar 36 K 2Mhz 1730 476 41%
28. Quattro 4 Mhz 1723 388 35%
29. Prestige 4 Mhz 1710 117 44%
30. Elite A/S 3.2 Mhz 1709 358 40%
31. Conchess GLA. 2Mhz 1700 450 39%
32 Constellation 3.6 1694 472 41%
33. Constellation Primo 1666 78 38%
34. Constellation 2.0 1641 367 38%
35. Mephisto Mondial 1628 96 45%
36. Super Enterprise 1590 221 29%
37. Turbo S 24 K3 Mhz 1514 71 23%
38. Turbo 16 K 3 Mhz 1511 90 29%
Da diese Rangliste bereits Ende 87 erstellt wurde kbnnen die einzelnen Ergebnisse zwischenzeit-
lich ver&ndert sein. Ebenfalls méchte ich erwahnen, daB Goran Grottlings Rangliste zwar interna-
tional anerkannt wird, jedoch auch andere Ranglisten existieren. Die Ergebnisse kénnen deshalb
von anderen Quellen etwas abweichen, wobei allerdings die Rangfolge weitgehend (iberein-
stimmt. Der Weltmeister Mephisto Roma wurde in dieser Liste noch nicht berticksichtigt.

Vergleicht man die Rangliste
mit unserer vorigen Ausgabe,
so stellt man fest, daB die Er-
gebnisse weitgehend identisch
sind. Lediglich hat sich der eine
oder andere Wert etwas stabili-
siert, da inzwischen viele wei-
tere Partien durchgefahrt wur-
den. In der Reihenfolge hat sich
diesmal nur sehr wenig veran-
dert, nur der MEPHISTO MM2
hat mit dem ELEGANCE den
Platz gewechselt.
Ubrigens ist zur letzten Liste ei-
ne Leserfrage aufgetaucht: Wie
kann ein Schachcomputer,
welcher prozentual mehr Spie-
le gewonnen hat als ein ande-
rer, in der Rangliste weiter hin-
ten liegen?
Die Antwort ist ganz einfach:
Zur Bewertung der Rechen-
stdrke wird natirlich nicht nur
das Ergebnis einer Partie, son-
dern auch die Starke des Geg-
ners beriicksichtigt. AuBerdem
werden spezielle Testaufga-
ben eingegeben und die L&-
sungszeiten mit Hilfe einer Ta-
belle bewertet. Das Ganze ist
relativ aufwendig und erfordert
oft viele Stunden Testzeit. Wir
werden uns in einer der nach-
sten Ausgaben nochmal inten-
siver mit dem Thema Schach-
computertest befassen, vie-
leicht kann der eine oder ande-
re Leser hier mit einem Artikel
seinen Beitrag leisten?
Diesmal konnten wir in unse-
rem Turnier nicht unseren
Champion (PSION ST) antreten
lassen, da sich kein mutiger
Gegner fand. Aus diesem
Grund  kampfen  diesmal
Schach-Lernprogramme ge-
geneinander, was sicherlich
auch interessant werden kann.
In den néchsten Ausgaben
wollen wir verstarkt auch PU-
BLIC DOMAIN Schachpro-
gramme antreten lassen. Da wir
bis jetzt allerdings noch ein
Mangel an solchen Program-
men haben, eine Bitte: Schickt
uns Eure PUBLIC DOMAIN
Schachprogramme, egal wel-
ches System oder welche Gra-
fik! Wir sind fir jedes Pro-
gramm dankbar. Bitte vergeBt
nicht, die Bezugsquelle mit an-
zugeben, da wir das Programm
jain einer der nachsten Ausga-
ben vorstellen wollen.

Frank Brall



Noch einmal ein Schach-Lehrprogramm

Programm: Das komplette
Schachprogramm,  System:
C64/C128, Preis: 9 DM, Her-
steller: Falken Verlag GmbH,
Postfach 1120, 6272 Niedern-
hausen/Ts., Muster von: siehe
Hersteller.

Bereits in der letzten Ausgabe
haben wir ein interessantes
Programm zum Erlernen des
Schachspiels vorgestelit. Auch
diesmal mochten wir ein weite-
res Schachlehrprogramm vor-
stellen, diesmal fiir den C64.
Das Programm nennt sich
DAS KOMPLETTE SCHACH-
PROGRAMM und wird vom
FALKENVERLAG vertrieben.
Dieser Verlag, der an sich nicht
auf Software spezialisiert ist,
will mit diesem Programm sein
umfangreiches Angebot an
Schachliteratur unterstitzen.
Das Programm wird auf einer
Diskette zusammen mit einem
47 Seiten starken Handbuch
ausgeliefert. Man merktaufden
ersten 17 Seiten, daB der Ver-
lag bereits Erfahrungen durch
sehr viele Schachbiicher ge-
sammelt hat, denn die Schach-
einfihrung ist trotz der Kirze
gut gelungen.

Das Programm besteht (ibri-
gens nur aus einem LOADER
und einem Hauptprogramm,
was vollstandig in den Spei-
cher geladen wird. Das Nachla-
den von einzelnen Programm-
teilen, wie es bei der Schach-
schule der Fall war, Ist also
nicht mehr notwendig. Trotz-
dem unterteilt sich das Pro-
gramm eigentlich in 3 Ab-
schnitte:

1. Spielen und Mattaufgaben
2. Trainieren

3. Bibliothek-Editor

Beim ersten Programmteil han-
delt es sich um ein echtes
Schachprogramm. Im Gegen-
satz zu der Schachschule baut
fast die gesamte Einfithrung
auf diesem Schachprogramm
auf. Zwar Dbietet dieses
Schachprogramm keine 3D-
Grafik, wie sie heute Mode ist,
aber trotzdem kann es sich se-
hen lassen. Das Brett belegt et-
wa 2/3 des Bilschirmes und
wird in Hiresgrafik dargestelit.
Leider ist bei dem gewahlten
MODE nur eine begrenzte Far-
benvielfalt moglich, wodurch
das Programm in etwa mit der
Grafik des bekannten COL-
LOSSUS CHESS vergleichbar
ist. Uber die Funktionstasten
kann man die Kombination der
Brett und Figurenfarben nach
eigenen Wiinschen verandern.
Im rechten Drittel des Bild-
schirmes werden der aktuelle
Zug sowie vier Schachuhren
angezeigt. Flr jede Farbe sind
zwei Schachuhren vorhanden,
da eine die Zeit pro Zug und die
andere die gesamte Bedenk-
zeit anzeigt. Wie es aber auch
schon bei Colossus moglich
war, kann mit der SPACE-Taste
zwischen zwei verschiedenen

Bildschirmseiten umgeschaltet
werden. Die zweite Seite gibt
Auskunft Ober Level, Zugan-
zahl, untersuchte Stellungen,
augenblickliche Rechentiefe,
Bewertung sowie den erwarte-
ten und erwogenen Zug. Gera-
de interessierte Schachpro-
grammierer oder Freunde von
Schachproblemen werden
diese Mdglichkeit zu schatzen
wissen. Leider fehlt eine ge-
naue Auflistung der gespielten
Zlge, aber es geht eben nicht
alles.

Die Zugeingabe geschieht

wahlweise Ober Cursortasten
oder iber die gewohnte Koor-
dinateneingabe. Ein nach mei-

ner Ton begleitet die Ausfih-
rung der Zige. Glacklicherwei-
se |aBt sich der Sound jedoch
auch abschalten. An Spielstu-
fen besitzt das Programm im-
merhin 10 Stick, von 1 Sekun-
de bis zu 1 Stunde pro Zug. Al-
lerdings zeigte sich im Test,
daB bereits bei der voreinge-
stellten Bedenkzeit von 2 Se-
kunden ein beachtliches Spiel
zustande kommt. Hier solite
man allerdings nichts Uberwal-
tigendes erwarten, denn das
Ganze arbeitet mit einem 8502
zusammen, welcher mit knapp
1 Mhz getaktet wird. An Komfort
bietet das Programm einiges
und kann sich deshalb durch-
aus mit reinen Schachpro-
grammen messen. So kénnen
Stellungen eingegeben, Stel-
lungen verdndert oder Mattauf-
gaben geltst werden. Auch das
bekannte Vorausdenken, wah-
rend der Spieler am Zug ist,
kann wahlweise ein- oder aus-
geschaltet werden. Wie fast je-
des moderne Schachpro-
gramm besitzt auch ,DAS
KOMPLETTE SCHACHPRO-
GRAMM" eine echte Eroff-
nungsbibiliothek. Diese ist
zwar nicht besonders groB, 146t
sich allerdings nach eigenen
Winschen verédndern bzw. er-
weitern. Etwas besonderes ist
die Eigenschaft, daB 20 be-
kannte Er6ffungen nicht nurer-
kannt, sondern auch nament-
lich am Bildschirm benannt

werden. Dies eignet sich insbe-
sondere zum Erlernen von be-
kannten Erdffnungen.

Auch Funktionen zum Abspei-
chern oder Laden von Partien
sind in das Programm imple-
mentiert, leider kann hier kein
Filename sondern nur eine
Nummer zwischen 0 und 9 ver-
wendet werden. Schachprofis
werden sich vieleicht Gber das
Blindspiel freuen, was eben-
falls moglich ist.

Standardfunktionen, wie das
Zurticknehmen oder wieder
Vorausspielen eines Zuges
sind natlrlich ebenso vorhan-
den wie eine Funktion zum
Ausdrucken einer Partie. Alle

e i b )

Funktionen, von denen ich
hier nur die wichtigsten er-
wahnt habe, werden (ber eine
CTRL-Tastenkombination auf-
gerufen. Also zumindest im
Komfort bietet das Programm
einiges, aber auch bei der
Spielstarke braucht es sich
nicht hinter anderen zu ver-
stecken.

Der zweite Programmiteil , TRAI-
NIEREN" unterteiit sich in Eroff-
nungsspiel, Mittelspiel und
Endspiel. In jeder dieser Spiel-
situationen stehen dem
Schachfreund wieder eine
ganze Reihe verschiedener
Aufgaben zur Wahl. Hier unter-
scheidet das Programm aller-
dings echte Aufgaben von ei-
ner Art Lehrdiagramme. Bei
den Lehrdiagrammen wird eine
bestimmte Spielsituation an-
gezeigt und durch einen Text
kommentiert. Mit den Cursorta-
sten kann man in diesem Fall
nur zwischen verschiedenen
Lehrdiagrammen auswéhlen.
Bei den echten Aufgaben wird
eine spezielle Stellung aufdem
Brett aufgebaut. Der Spieler
muB anschlieBen versuchen,
im Kampf gegen das Schach-
programm eine Ldsung zu fin-
den. Im Handbuch wird aller-
dings nur sehr mager auf die
einzelnen Aufgaben eingegan-
gen. Da dieselben Aufgaben
auchin einem Schachbuch ge-
stelit werden, bietet sich ein

solches als Erg&nzung an. Mir
hat diese Lehrmethode (ibri-
gens sehr gut gefallen, da man
im Kampf gegen ein Schach-
programm immer wieder auf
neue Situationen treffen kann.

Der letzte Programmteil stelit
der schon erwdhnte BIBLIO-
THEK-Editor dar. Mit Hilfe die-
ses Editors lassen sich vorhan-
dene Erdffnungen ver&ndern,
I6schen oder véllig neu einge-
ben. Die Eingabe erfolgt baum-
artig, was dieser Aufgabe sehr
gut gerecht wird. Mit dem Edi-
tor lassen sich bestimmte Ziige
auch als GUT, SCHLECHT oder
MITTELMASSIG kennzeichen,
wodurch das Programm spéter
entsprechend reagieren kann.
Diesen Programmteil fand ich
(brigens am interessantesten
an dem Programm (berhaupt.
Im Kampf gegen andere
Schachprogramme lassen
sich oft verwendete Er&ffnun-
gen eingeben und somit ge-
machte Fehler schnell beseiti-
gen. Da sich mehrere Eréffnun-
gen erstellen lassen, kdnnen
diese auch an verschiedene
Gegner angepasst werden.
Durch einen einfachen Knopf-
druck I&Bt sich beim spéteren
Schachspielen die Er6ffnungs-
bibliothek wechseln. Die Biblio-
theksroutine ist Gbrigens so in-
telligent, daB Zugumstellungen
zur Ablenkung automatisch er-
kannt werden.

In diesem Punkt hat das Pro-
gramm sogar einen Vorteil ge-
gendber vielen anderen
Schachprogrammen, die sich
auf diese Weise oft austricksen
lassen. Leider ist die Anzahl
der einzugebenden Varianten
durch den Speicherplatz sehr
begrenzt und reicht maximal
far 2240 Halbzlige aus.

Betrachtet man ,DAS KOM-
PLETTE SCHACHPRO-
GRAMM?" als Ganzes, so kann
man wirklich behaupten, daBs
das Wort KOMPLETT gerecht-
fertigt ist. Das Programm ist zu-
mindest durch den Komfort
empfehlenswert, wenn auch
die Spielstarke nicht gerade
mit COLOSSUS vergleichbar
ist.

Frank Brall

Positiv:

Ubersichtliche Brettdarstel-
lung, relativ spielstark, gutes
Preis/Leistungsverhaltnis,
eingebauter Bibliothek-Edi-
tor, zahlreiche Schachauf-
gaben und Schachdiagram-
me, zahlreiche Funktionen
(Stellungseingabe/Hardco-
py u.s.w.)

Negativ:
eigene  Erdffnungsbiblio-
thek durch Speicherplatz
begrenzt
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Natiirlich préasentieren wir auch diesmal wieder die komplette
Zugfolge zum Nachspielen bzw. Analysieren der Partie. Da dies-
mal beide Partien recht unterschiedlich verliefen, verdffentlichen

s’
'f Der Zweikampf der Lehrer

wir wieder beide Partien.

Paul Whiteheads Schachschule (IBM) R W e
gegen Das komplette Schachprogramm (C-64) SCHACHSCHULE SCHACHPROGRAMM
Es ist sicherlich interessantzu  chaderechte abgeben, wo- D2-D4 C7-C6
wissen, welcher Schachlehrer  durch der Kénig sehr unsicher E2-E4 D7-D5
der intelligentere ist. Zumin-  war. Der PC nutzte diese Vorteil E4XD5 CBXD5
dest hatte ich diesen Gedan-  aus, um den unsicheren Konig B1-C3 B8-C6
ken, als ich die beiden gegen- durch den geziehlten Angriff F1-BS G8-F6
einander antreten lieB. Es ver-  von Dame und Springer in die B5XC6 B7XC6
steht sich von selbst, daB man  Enge zu treiben. Die Bewer- G1-E2 C8-F5
die Qualitdt eines Lernpro- tungsanzeige des C64 schien 0-0 A8-B8
grammes nicht an der Spiel- von seinem Ungliick noch A1-B1 D8-B6
starke messenkann,zumaldas  nichts zu ahnen, denn sie zeig- C1-F4 B8-B7
Schachprogramm der IBM- te lediglich einen kleinen Vor- F1-E2 E7-E6
Schachschule nureine Begleit-  teil fur Weiss an. Trotzdem, E2-G3 F5-G4
erscheinung ist. Trotzdem woll-  nach wenigen Ziigen setzte der F2-F3 G4-HS
te ich es wissen. Ubrigens, wer  PC den C64 MATT. - F4-E5 F8-E7
die  IBM-SCHACHSCHULE Insgesamt dauerte die Partie E5XF6 E7XF6
noch nicht kennt, kann den nur 26. Ziige, was mich doch G3XH5 F6XD4
ausfilhrlichen Test im letzten  etwas erstaunte. Offensichtlich G1-H1 B6-B4
Heft nachlesen. hat die Bewertungsroutine von C3-E2 D4XB2
Auch diesmal wahlten wir for  Konigssicherheit nicht viel ge- ggf(g; gg"é%
beide Gegner die gEnph_gn Be hért und sogar noch_elmge G7-H5 C4XA2
D1-D4 H8-G8
D4-F6 F8-E8
H5-G7 E8-F8
HEISS 2 G7XE6 F8-E8
88:88:54 i | MATT
a8:-88:-33 . ; _
; Und hier die zweite Partie:
SCHHARZ
88:-88:-87 DAS KOMPLETTE PAUL WHITEHEADS
a8-88-61 SCHACHPROGRAMM SCHACHSCHULE
. MEIN ZUG- F2-F4 D7-D5
Sed4xXF2 G1-F3 Cc8-D7
2 B1-C3 G8-F6
Zi ES ; D2-D4 E7-E6
Cc1-D2 F8-B4
E THR ZU6Z? .-—~ E2-E3 B4XC3
= - e D2XC3 B8-C6
dingungen, also eine Stan- Fehler. F1-D3 F6-G4
dard-Bedenkzeit von 15 Se- Im Rickspiel hatte die PC D1-E2 G4-F6
kunden. Es hat sich invergan-  Schachschule dann schon et- 0-0 0-0
genen Spielen gezeigt, daB bei  was mehr zu tun. Dieses Spiel A1-C1 F6-E4
dieser Bedenkzeit schon recht  wurde mit dem Bauernzug F2- D3XE4 D5XE4
annehmbare Partien zustande F4 (BIRD-Erdffnung) begon- F3-G5 F7-F5
kommen. DaB der IBM mit sei- nen. Auch in dieser Partie ent- C1-El H7-H6
nem 16 Bit Prozessor Vorteile falteten sich beide Gegner G5-H3 D8-H4
besitzt, ist sicherlich jedem  schnell zum Zentrum hin. Dies- E2-B5 B7-B6
klar. Aber daB beim Schach  mal achteten beide Gegner auf B5-C4 AB-D8
wichtigere Kriterien zu beach- den Koénig und konnten des- E1-E2 F8-E8
ten sind, haben wir in vergan-  halb bereits im 10. Zug die Ro- E2-F2 A7-A5
genen Turnieren schon oft er- chade durchfiihren. Es ent- F1-E1 E8-E7
fahren. stand ein recht verworrenes E1-F1 D7-E8
Das Spiel begann der PC mit  Mittelspiel, in dem beide ver- A2-A3 D8-D6
dem Erdffnungszug Bauer D2-  suchten, einen kleinen Vorteil B2-B3 B6-B5
D4. In den nachfolgenden Zi- herauszuarbeiten. Obwohl C4XB5 C6XD4
gen versuchten beide Gegner sich der C64 in diesem Spiel BSXAS D4-F3
moglichst schnell, dasZentrum  stérker zeigte, konnte der PC G1-H1 E7-D7
unter Kontrolle zu bringen. Bei-  wieder einen Vorteil gewinnen. A5-A8 D7-D8
den Gegnerngelangesinetwa  Mit zwei Tlrmen, einem Sprin- AB-A5 D6-D7
gleich schnell, die Figuren zu  ger und der Dame gelang es G2XF3 H4XH3
entfalten, wobei allerdings der  dann sehr schnell, seinen Geg- A5-E5 E4XF3
C64 etwas unvorsichtig aus-  nerzu Oberwéltigen. Im 39. Zug F2XF3 H3-H5
sah. Sehr schnell versuchte er  setzte er den C64 MATT. ESXEG E8-F7
mit DAME und der Unterstit- Das bessere Programm E6-E5 F7-D5
zung eines Springers in das  scheint also der PC Schach- E3-E4 D5XE4
gegnerische Lager vorzudrin-  schule beizuliegen, wobei ins- ES-E6 G8-H8
gen. Auf den ersten Blick besondere die Rechentiefe ho- H1-G2 D7-D2
schien dies auch gelungen, her scheint. Die teilweise ge- C3XD2 D8XD2
doch da konterte der PC mitei-  nialen Attacken, die sehr gut F1-F2 H5XF3
ner geplanten Attacke. Durch  vorbereitet waren, zeugten von G2-G1 F3XF2
ein Ausweichmandver muBte enormen Endspielkenntnis- MATT
der C64 nun auch seine Ro- sen. Frank Brall




Wir suchen die besten Ideen!

1. Was solite in einem ASM-Bazar ent-
halten sein?

Wirmdchten von Euch gern wissen, welche Produkte Euch interes-
sieren und was lhrgern von uns beziehen wiirdet. Das konnten z. B.
ausgefallene Joysticks sein, aber auch Radios oder andere Dinge,
die es nicht Giberall gibt. Ob es nun ,Kleinigkeiten“wie z. B. ein Key-
finder sind oder gréBere Anschaffungen wie z. B. ein CD-Player -
schreibt uns bitte, was Eurer Meinung nach in einen ASM-Bazar
hineingehért! Wir werden Eure Wiinsche beherzigen und erkléren
den ASM-Bazar fiir eroffnet!

TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion, Kennwort ,BAZAR“
Postfach 870, 3440 Eschwege.

2. 300 Deutsche Méuse sind ausgesetzt
fur diejenigen, die uns den besten

Vorschlag fiir einen ASM-Aufkleber
machen.

Der Aufkleber soll einen Durchmesservon ca.
10 cm haben, ein Motiv und einen Slogan ent-
halten. Wir pramiieren die beste Gestaltung
mit 150 DM und den besten Slogan ebenfalls
mit 150 DM. Na, ist das nix? EinsendeschluB
fir Eure Vorschlage ist der 15. April 1988.

Schickt Eure Ideen an:
TRONIC-Verlag, ASM-Redaktion
Kennwort ,Aufkleber”,

Postfach 870, 3440 Eschwege
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...wenn’s um gute Spiele und guten Service geht -

Einige schlichte Fakten, die sehr fiir uns sprechen:

1. Wir haben so ziemlich alle Spiele, die fir Ihren Computer weltweit
tberhaupt zu haben sind, alle Klassiker und alle Spiele-Sammler

[0\

. Fast alle Spiele kosten bei uns einiges weniger als bei anderen.
. Neuerscheinungen kénnen gerne schon mal vorbestellt werden -

Auslieferung erfolgt noch am Tag der Markteinfiihrung.

~ oo

. Sehr viele Titel direkt ab Lager. Bestellung = Tag der Auslieferung.
. Keine Grau-Importe. Nur die Originale, mit voller Garantie.
. Nur wir versorgen unsere Kunden mit den neuesten Informationen.

Ohne Kaufzwang. Kostenlos. Und regelmaBig.

Ubrigens: Wir sind ldnger als 5 Jahre im Spiele-Geschaft!
Also irgendwo - irgendwie miissen wir schon professionell sein,

oder was?

Alle Spiele flr den C64,800XL,Amiga,Atari ST und PC's:
Fordern Sie also noch heute die Liste fiir Inren Gerdtetyp an!

FUNTASTIC

Der professionelle
MailOrder-Handler

omputerWare

D 8000 Miinchen 5, MillerstraBe 44, Telefon 0 89 - 2 60 95 93

SUCHE

SOFTWARE

Mailbox-Freaks drucken sich ihre
DEHOCA-Beitritiserklarung selbst azs:
Zu finden in allen DEHOCA-
Regionalboxen und natirlich in der
Verbands-Zeniralbox 05722/3848,

Suche Spiele von Brilliant Software! Nur
Originale. Angebole an:

H. Kloeti, Im Zentrum 4,

CH-8604 Volketswil

Tel.: 01/9452997

Boulderdash Kit Héhlen gesucht! Fur
C-84 (Disk) - auch Tausch méglich. Je
mehr Héhlen desto besser!!!

Marcus Jittner, Vochemer Str. 3,
5000 K&In 51, Tel.: 0221/366968

Suche Tauschpartner fiir C-64!
Auch Kauf! Schickt Listen oder Disks an:
Erich Koser, Wolfingerstr. 2,

8398 Pocking

Software flir Amiga + C-64 gesucht
(Spiele- und Anwenderprogramme). Li-
ste mit Preisvorstellung an:
Hans-Jurgen Stahnke

Zwickauer Str. 10

3575 Kirchhain 1

Ich suche ein Briefmarkenarchiv fiir
den C-64 auf Diskette. Schreibt an:
Peter Richter, Virchowslr. 1,

4300 Essen 1

Tel.: 0201/743432

Suche, kaufe nur neueste Software
zum Taschengeldpreis (C-64, Disk)!!
Angebote und Listen an:

B. Andre, Am Rhin 4,

4901 Hiddenhausen 5

Wollen Sie Séldner werden?

Fiir gute Bezahlung, dann schickt Eure
Amiga Software-Liste an:

Marco Drescher

Wiebringhausstr. 37

4650 Gelsenkirchen 2

ST-Soft gesuchi!
Liste an: ST, Postfach 1134,
BO5O Freising

Suche jede Menge Software fir Atari
ST (nicht nur Spiele!). Schickt Eure Lis-
ten und Discs. ST-User im Raum 22 ge-
sucht! Schreibt an:

Knut Hakelberg,

Wiesengrund 6,

2211 Krempermoor

C-128/C-64 Spiele gesucht

Nur Disk, bin Anfénger. Wer gibt preis-
wert Spiele ab? Auch iltere, alle Arten!
Reimer Meier, Postfach 10 67,

2223 Meldorf

Suche PD-Soft aller Art, sowie Kon-
lakte zu Alari ST-Usemn im Raum
Oldenburg.

Jirgen Rowold, Alexandersir. 346,
2900 Oldenburg

Suche Headcoach, Footballer of the
Year und ahnliche Strategiespiele fir
den Spectrum im Tausch gegen andere
Originale.

Bitte melden bei:

Jorg Roseler, Tel.: 02205/81412

Der DEHOCA-SERVICE 'Public-Pool’
fiir alle Mitglieder wir die besten Tage-
spreise auf Hardware. GroBer
Gebrauchtmarkt!

Info: Postfach 14 30, 3062 Bickeburg

Suche Spisle auf C-64!!!

Nur Disk. Hauptsachlich Strategie, Rol-
len und Manager-Programme! Schickt
Eure Listen an: Erich Koser, Wolin-
gersir. 2, 8398 Pocking

Suche Infocom's! Lurking Horror,
Moonmist, Stationsfall, Planetfall, Leat-
her, Godesses of Phobos usw.

Tel.: 07681/7503 (Andreas)

Nur fiir C-84!!!

ACHTUNG!I!

Suche Software fir den C-64. Tausche
auch! Schreibt an: Andreas Lerch
Friedrich-Wilhelm-Sir. 19

3340 Wolfenbittel

Tel.: 05331/75533

AMIGA-Neuling sucht  glnstige
Software aller Art (mogl. mit Anleitung).
Bitte Listen an: John Koch, Turmstr, 38,
CH-5610 Wohlen

Preisbindung aufgehoben: Bicher
und Zeitschriften-Abos bis zu 50 Prozent
NachlaB bei Einsenden des DEHOCA-
Wertcaupons. Info bei

DEHOCA, Posifach 14 30,

3062 Biickeburg

S U C H E: Elite, Paradroid, PSl-5-
Trading Company, Aller Ego. Sentinel,
Reisende im Wind, Academy, fir C-64!
Nur mit Anleitung!

J. Priem, Heideweg 11, 2991 Boerger

Hallo Freaks!ll
Wer mir als Erster die meiste und neu-
este Software (C-684 Disk) schickt, erhalt
garantiert 50 DM!!! in bar. Also macht
schneli!

Raobert Bauer

Arthur-Piechler-Str. 7 d

8900 Augsburg 1

Suche Software fiir Amiga 500
Angebote bitte an:

Markus, Voll, Obere Dorfsir. 18,
7107 Bad Friedrichshall

Commodore 64 (Disk)

Wer hat gute Musik und Grafikpro-
gramme? Suche auch deulsche
Grafik-Adventures. Glnstige Angebote
an:

Reiner Schmied, K. Rosenstr. 21
4620 Castrop-Rauxel

Tel.: 02305/15598

Dringend: komforl. Kalenderdruckpro-
gramm gesucht (MPS 803)!!!

BIETE

SOFTWARE

Wenn der Durchblick fehit:

Der DEHOCA-Service 'Frageaktion'
kidrt auf im Zusammenwirken mit Fir-
men und Verlagen. Info gibts unter
Postfach 14 30, 3062 Biickeburg

Amiga 500/1000/2000 Besitzer und
Commodore 64/128 Fans! Biete giinslig
u. zuverldssig neueste Software! Abso-
lut zuverlassig!

Po Box 9116, 6040 Innsbruck/Austria

Verkaufen Software! Only the best.
2,~ DM per Disk! For more Info call:
040/432755. Only super imporis ** Ave-
rage age of soft: 2 - 3 days!!!

An alle Atari ST-User. Verkaufe fol-
gende Topgames: Phantasie |, Taipan,
Untima Il fir 59,- DM. Shanghai Phan-
tasie Il, World Games far 75,-DM. Alle
Prg. in Orig. Verp. und neuwertig.
Kontakt: Udo Zwer,

Wiesbadener Str. 36,

6270 Idstein/TS

3/88
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COMPUTERSOFT

3

Verkauf: C-64 Games. Pro Disk 10,-
DM: Def. of Crown, Pirates, Combat
School, Testdrive, Mini Put, Superstar
Soccer, 5. S. Baseball, Last Ninja, Ten-
nis Manager, California Games -nur per
Vorkasse.

Holger Henke,

** Mindestbestellwert 30,00 DM **

** Preisdnderungen vorbehalten **

CSJ COMPUTERSOFT GmbH

W AnderTiefenriede 27 3000 Hannover 1
A sofort CSJ NEWS anford (Computertyp ang.
m Vers. iniand: Vorkasse + 3,00 DM (Euroscheck in DM) : per Nachn, + 7,00 DM
I —

*HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
Tel. Bestalsarvics (05 11) 88 53 83
. und Briefmarken 1,50 DM beiagan)

Probleme bei Lateinvokabeln???
Biete fir C-64 Lateinvokabelprogramm
auf Disk an. Eingabe, speichern, abfra-
gen in bel. Felge. Nur 15,-DM incl. Porto
+ Verpackung.

Nur Vorkasse.

Zu bestellen bei

Christian Schmidt,

Im Kirschenfeld 7,

6370 Oberursel 6

Gratisliste  Ober  Public-Domain-
Programme flr Commodore C-64 und
Amiga und Schneider CPC bei
Friedrich Neuper,

B473 Plreimd,

Postfach 72,

Bitte unbedingt Computertyp angeben.

RO O A ST P

*** Verkaufe fiir C-64 "** Kass: Ha-
cker Il, ditsch Anl. 15,-Twin Tornado,
disch Anl. 20 - Disk: Geos, 100 Seiten
disch Anl. 75,- DM ***

Tel. 08773/1024 Mo - Fr 19-20h

Moulin Rouge + Moulin Revue
{aufregende Wirtschafissimulation +
Diashow). C-64, deutsch, nur Disk, DM
20,- + DM 5,- (Porto) an

M. Strebakowski, An der Ludwigshdhe
3, BB32 Weiienburg

" "*DEHOCA-Bundeswettbewerb****
Wer schreibt das beste Arcadegame?
Einsenden an DEHOCA-Zentrale bis
zum 30.4.1988, die besten Games wer-
den profess. vertrieben.

Commodore

bl
4/128/C16/Plus 4

Hardware fiir Atari EL/KE:
Centronics—Druckerinterface

148

Speady 1050 N_.. 1968—

16k Bibowon fiir BOGXL /130XE.

: 398
Speedy 1050 T 298

Kgan Pascal Compiler Disk + ausf. Handbuch.... 198
fir Atari EL/RE und Commodore 64/128

Fordern Sie unsere kostenlosa Preisliste an.

s’ TEL : 0208-497169 |

C&4 Splele Cass Disk Amliga Disk Wasserstr. 14,
; Backlash £84.90 4600 Dortmund 70
Aitborn Ranger ©64.90  Big Deal 79,90 -
Chamonix Challenge 34,90 49,80  Brainstorm 34,80 Das beste aus Publ. Domain gebe ich
Claver and smart 34,80 4490  Emerald Mins 29,05 fast geschenkt ab! Liste sofort kosten-
Combat scool 32,80 44,90  Jinxter 79,80 los (Spiele, Text, Fibu...) von
Deflector 49,90  Fire Powar 79,90 A. Samwald
Druid Il 34,80 44,80  Indoor Sports 79.90 Si b > 20
Encountar 34,00 44,80  Kings Quast 1411+l 79,80 raupbmgerstr. 20,
Freddy Hardest 82,90 4490  Kwasimodo 34,90 8411 Michelsneukirchen
Gary Lineker Football 34,80 49,90  Leviathan 84,90 1
Gunboat 32.90 46,0  Mosbius 79,90 s Sanetis b aladi 98"’"-1 e
Hunters moon 34,90 4490  Strip Poker 29,85 T nur-kr, 1S S0, a
Jagd auf Foter Oklober 49,90 64,90  Tesidrive 98,90 h durchgehend online. Tel. Ausiria =
KGB Agent 48,90 19,95  Thai Boxing 34,60 0043/022312850. Greetings to: DOC,
Kolonialmacht 44,80  Aegis Video Title 359,00 Kent-Team, R. Graf, Superhans and all
Manic Mansicn (deutsch) 49,90  Druckeranpassung CP-80X 59,90 the other!
Mask 34,80 4990  Sculpt 3D PAL Version 229,00 Special Greelings to: MFC.
E * H * H *** Verkaufe MSX-Original-Games zu
H |t3 H |ts H |t3 affengeilen Preisen! Heute noch die Li-
C64 AMIGA ATARI ST sle gegen Einsendung von 80 Pf. in
Jagd auf Roter Oktober  49,90/64,90 74,90 74,90 B”E;ma;kﬁ;p a“fofd.em-_qerlefrf E!‘d-
Western Games 34,00/44,90 59,00 ?f; sg;m‘; grd"(’g;:a',“ ORI P RAEION
Hellowoon 44,90 74,90 74,90 R. Mietzko ;
Maan Streak 3490 4490  Atarl ST Amrumstr. 186,
Nebulus 32.30 n.gﬂ Crazy Cars ngg 4350 Recklinghausen ***
Out of this world 34,00 44,80  Enduro Racer 78, =
Out run 34,90 44,90  Formular One Grand Prix 64,90 Achtung - Amiga User Achtung Ver-
Pirates 39,00 52,00  Jinxter 79.90 kaufen neueste Topsoftware zu
Ramparts 34,90 4290  Karting Grand Prix 34,90 Toppreisen!
g;gar Bl 3;-33 ;3'38 ;?s \fraga: ;-g Call 05922/3960 (Andre) oder
ool em up nst. Kit A % ar Treci " z
Selid Gold 34804990  Wizball 84,90 ?g?;zdﬁ?i;ﬂéﬁg)smﬁ
Star Wars 44,90 :
Street Hassle 20904990 cC16 Kass. Disk ***Top-Softwara""*
SubBattle Sim. 4980 Aliens =h Top-Preise *** Verkauf von neuster
Superstar lce Hockey ?? -CSJ Turbo Tape 20,90
Thundercats 34,9043,.90  Sommer Olympiade 29,95 29,95 AMIGA Software!!l Jetzt meldent!! Infos
Vermaer 6450  Tazz(Trizons 19,00 bei:
Garfisld L 34,80 4490  Text C16 (Textprg.) 24,50 TEL: 05924/1602 (Holger)
Winterolympiade "88 4990  Sport Show 28,85 20,95 Call me!l!

Verkaufe Spectrum-Software zu Prei-
sen von

5-15 DM (z. B. Spindizzy, Firelord, Kra-
ckout ..)

Liste gegen Riickporto bei

M. Hartmann,

Neustadistr. 76, 4330 Milheim 1

Verkaufe Charmonix Chellenger

fiir 35 DM; 7 Cities of gold fir 25 DM
Western-Games fiir 25 DM;

Tel.: 04921/61488 Helge (C-64 Disk)

Ldse meine C-64 Softwaresammliung
auf

Viele Superprogramme dabei! Alle zu
Wegwerfpreisen! Liste gegen frankier-
ten Rickumschlag von:

Christian Iskalla, Westslr. 9,

4430 Steinfurt 2

Verkaufe Original-Software fiir C-64
von S8, S5G, Ocean, Epyx, elc. z.B.
Roadwar, Gettysburg, WCS, etc.
Andreas Weaner, Tel.: 040/3894747

Verkaufe die besten Sportspiele fiir
den C-64! U.a. die neuen Sport-
Strategie-Spiele Superstar Soccer und
Superstar Icehockey und viele andere!
Info bei

Michael Sieber, Tel.: 09331/1789

Biete fUrAtari ST Hellowoon 45 DM, fiir
Amiga Jagd auf roter Oktober 45 DM,
fiir C-64 Legancy of Acients, Bards Tale
Il, Sub Battle Sim. je 45 DM, Cholo,
Bismark, Alternate K. je 35 DM, Presi-
dent E., Field of Fire usw. je 30 DM.
Guido Geiss, Hinterhofslr. 39,

6528 Eich, Tel.: 06241/7402

Billig Original-Spiele zu verkaufen fiir
den C-84 (D=Diskelte, K =Kassette),
Manic Mansion D-30 DM; Fist Il K-15
DM; Elite K-25 DM; Trailblazer Il D-20
DM, Schatzjagd D-20 DM; alles deut-
sche Original-Versionen mit Anleitung.
Tel.: 09221/81351

bei Stefan melden!

E!Einanzeigen

Amiga! Hat Dein Amiga genug Futter?
Wenn nicht, dann bitte schnell Liste ge-
gen frank. Rickumschlag ( 1.30 DM)!
Green-Soft,

Postfach 13 42,

4054 Nettetal 1

C-64 PD-Soft 8 Disks (beidseitig) die
besten Programme zusammen nur 20
DM

E. Kobylka,
Buckower Ch. 20,
1000 Berlin 49

Verkaufe C-64 Zubehér + Software
Titanic (D) 16 DM, Gauntlet (K) 13 DM,
Defender of the Grown (D) 25 DM, Zaga
(K) 5 DM, Nexus 16 DM, Labyrinth (D)
20 DM, Trailblazer (D) 16 DM, Bulldog
(D) 16 DM, Deceptor (D) 19 DM, Paper-
boy (K) 12 DM, Asterix (D) 18 DM, Ha-
cker (K) 10 DM usw. Liste anfordern bei:
Reinhold Melber

Josef-Natterer-Str.

‘8850 Donauwdrth

Verkaufe Originale

Bubble Bubble, Bubble-Ghost, Spy vs
Spy, Lucky-Luke, Weslern Games,
Winter-Olympiade 87, Mach 3, Trauma
1.

V. Bellendorf

Feldhauserstr. 217

4650 Gelsenkirchen 2

Tel.: 0209/376237 ab 8 Uhr.

Suche Kontakt zu ST-Usern, Anruf. Viel
Material, top-aktuell, lohnt sich!

AUSTRIA-C64

Verkaufe Top-Games auf C-64 (Disk).
Habe Out run, Bad-Cat, Test-Drive usw.
Meldet Euch bei

Rene Lederwasch,

Freiheitsallee 69,

A-8720 Knittelfeld

Atari ST Verkaufe Original Campus 1.2,
Steve, Signum 2, Chron, Arkey-2, Lo-
gistix, Defender, Stad, 3-D-Cad; Arzt-
Praxis, Word Perfect, BS-Fibu, BS-
Handel V 2.0

8-11 Uhr & 20.30-23 Uhr!

Tel.: 0209/376237

Verschenke nichts; verkaufe aber C-
64 Software: Californai

G., Superstar Icehockey, Guild of Thie-
vas, Def. of the Crown, Reisende im
Wind 10 DM/Disk.

Sascha Kraus

Franz-Grillparzer-Ring 42

5000 Kéin 71

Commodore 64!Supersoft!

Verkaufe World Games, Guild of Thie-
ves, California Games, Reisende im
Wind, Def, of the Crown, fiir 10 DM pro
Disk!

Sascha Kraus

Franz-Grillparzer-Ring 42

5000 Koin 71

Verkaufe C-64 Data GAMES!
GauntleV/Ping Pong/Boulderdash Konst.
KivArcticfox/Feud/Dante's Inferno je 10
DM. Rickporto erwiinschi!

Frank Cornelius,

Emscherstr. 15,

3300 Braunschweig

Software flir C-64 auf Disk!!!
Liste gegen 2 DM anfordern bei:
Christian Kullen

Schitzenstr. 4

6832 Hockenheim

Sucht Ihr immer das Neueste fiir den
Amiga, z.B. Eagles Nest, Backlash, Ar-
kanoid, Hallowoon, usw. oder fiir den
C-647 Dann schreibt an:

Ralf Queen,

Schaumbergring 8a,

6680 Neunkirchen, kein Tausch!

DER DEHOCA, Deutschlands grébte,
schénste und vielseitigste Usergroup.
Jeder hilft jedem, in der Gemeinschaft
liegt die Starke!l!

Info: Postfach 14 30, 3062 Biickeburg
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Verkaufe Soft-Hardware fir Alari
XL/XE; C-64/16; CPC auf Disk und Tape
* (ca. 200 Games) * Liste gegen 80 Pf.
by Andreas Wittich, Schulstr. 28, B595
Waldsassen,

Tel. 09632/3331 ab 18 Uhr.

Verkaufe neue und billige Soft.
Keine Listen verlangen. Schreibl jetzl
an: Rolf Crisovan, Postfach 1 73, CH-
6460 Alidorf, Switzerland. Greetings:
Airwolf-Soft, All RCS 2100 Members **

Der DEHOCA am Telefon:

Wer noch mehr (ber Deutschlands
grdBle Usergemeinschaft und seine
Orisgruppen wissen will, wahit an
Werktagen ab 16 Uhr 05722/26939.

Als Anfénger in den DEHOCA!

Ab 4 Mark im Monat Beitrag gibt es viele
Vergiinstigungen, Angebote, Kontakte,
lokale AGs, Superservice.

Postfach 14 30, 3062 Bilickeburg

DREAM-GIRLS-brandheiB-ein pikarites
deutsches Adventure mil Supergrafik
und 4 Diskettenseite, C-64 oder C-128
fiar 29.95 + NN.

M. Ahrens, Am Qudlberg Ba,

3170 Gifhorn, auch Infos!!!

Verkaufe Original-Software fir den
CPC 464. Liste anfordern unter

Tel.: 04472/1588 jeden Tag von 18-19
Uhr!

Top-Games fiir C-641!!

Ein Game fiir nur 5 Mérker! Habe z.B.
Jagd auf roter Oktober, Paperboy, Ma-
nic Mansion, Test Drive, Defender of the
Crown Trainer, Manager usw. Schickt
bitte Diskette(n) an:

Sven Wunder, Am Plan 26,

8640 Friesen

Jetzt noch der Kniiller bei 5 Games ein
Game gratis (Vermeer/Tai Pan).

Verkaufe fiir ATARI ST World Games +
Championship, Vest. zusammen fir 45
DM. Suche auch neueste Programme
(Sport). Listen an:

Michael Meul, Elisabethsir. 47,

5020 Frechen, Tel.; 02234/52488

Verkaufe folgende Spiele fur je 15 DM
fur die Atari 2600 Spielkonsole,
Junglehunt/Space War/ Missile Com-
mand, schreibt an: Thomas Wotke,
Sonnenstr. 23, 8411 Lorenzen
(Versand per Nachnahme)

Originale (auch Oldies) C-64

Delta, Arkanoid, Zork, Zoids, Pooyan,
Pastfinder, Temple of Apshai Trilogy,
Hobbit, Phantasie 3 (Amiga), China Mi-
ner, Feud u.a.

Tel.: 06431/25231

Public Domain Software C-64
Uber 750 Programme gegen Unkosten-
beflrag abzugeben. Liste gegen 1 DM

bei:
Ulrich Miller, Hertzstr. 45,
8600 Bamberg

Verkaufe Original-Kass.-Disk-
Supersprint, IK +, The Tube, Matchday
2, Rampage, Rampart’s, Bubble Bob-
ble, Mask, Centurions, Jack 2, Mean
City E: Roadrunner, Last
ninja, Wizball uvm.

Liste gegen 80 PF Briefm. (C-64)
Heinz Klein, Damaschkeweg 11,
3550 Marburg

PC- und Networkuser finden im Ver-
band Gleichgesinnte und jede Menge
Tips zum anwenden/programmieren.
Info: Postfach 14 30, 3062 Bickeburg
ACHTUNG!!!

Biete Software z.B. Out run, Western
Games usw.

Tel.: 06441/26597

Verkaufe Originale

Two on two, D. T. Supertest Hy-
persports, M. E'evator, Solo Flight, To-
mahawk, Space Pilot, Hustler, Ping
Pong, Fist Il u.a. 75 % billiger

Tel.: 04746/1295 Boris
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EROTIKA- auBergewdhnliche Adven-
ture, aufregende Bilder, 3 Disks,
deutsch C-64, 29.95 + NN, EROTIKA
Il 19,95 DM, beide 39,95 DM

H. Schmidt,

Louise-Schréder-Str. 7,

3000 Hannover 61, auch Infos!!!

Amiga 500 Newcommer sucht
Amiga-Club in Duisburg baw. Umge-
bung. Software wird auch bendtigt.
Schreibt an:

Hartmut van Haren,

Krusestr. 42

4100 Duisburg 13

Amiga Public Domain Disk umsonst!
mil vielen Hilfsprogrammen (CLI Help),
Spielen und Grafikdemos. Liste gibts
umsonst! Leerdisk an:

Christian Iskalla,

Weststr, 9,

4430 Steinfurt 2

KONTAKTE

Als Anfénger in den DEHOCA!

Ab 4 Mark im Monat Beitrag giblt es viele
Verginsligungen, Angebote, Kontakle,
lokale AGs, Superservice.

Postfach 14 30,

3062 Bickeburg

Contact TRC!!! Neuesle Games zum
Verkauf. Total billig! Immer Neues, z.B.
Out run, Trantor, Wizball usw. Nur C-
64 Disk!

TRC Sascha Borman

Beberschestr. 19

3252 Bad Munster 2

Wir suchen das absolut Neueste, das
es derzeit auf dem Amigamarkt gibt.
Auch wir haben immer den hol stuff aus
GB + USA! So wrile fast to:

THP, Postfach 21 55,

6950 Mosbach

Plus 4: Suche Kontakt zu
SCRIPT/PLUS-Benutzern.

Peter Hakenjos, Werdersir. 13,

7500 Karlsruhe

Neuerofinung

“** ROUGH BOY 2411 ***

is looking out for new contacts! Only for
new C-64 Stuff (disk).

Call: 02154/70772 (15-19 Uhr)

+ + + The SMS Ninjas + + +
Contact us for new good stuff on C-64!
Write to:

Jearn-Louis Unsen

Place de la Libertion

9202 Diekirch/Luxemburg

Wir vermitieln alles, was es zu vermit-
tein gibl. C-16, C-64, Amiga, Atari elc.
Beste Kontakte. Tausche, verkaufe. 50
Pf. an:

CMP, Wiechertstr, 34,

4030 Ratingen 1

Es lohmt sich aber HALLO!

F.G.T.H. has the newest Amiga-
Software! If you are interested wrile 1o
our office: .

Ralf Welter,

Ravensburgerstr, 72,

5000 Kéin 60

A NEW C-64 Club Generation!

is born!!! Der Serious-Stuff-Club bringt
auf bequeme Weise: Software, Maga-
zine, Komakte usw. Infodisk 3 DM, Tape
auch!

SSC, Posthox 91 51

4600 Dortmund 30

FROHE OSTERN-wiinscht allen freun-
den das POGO-Soft-Team. Hello to:
TDV, Nellie, Coco, Blackysoft, KGB,
TBD, TFC, RCS, Iggylronic, Steve, Jeff
u.a. Contact Pogosoft for ST, Amiga
Soft!

POGO-Soft, J. LineschloBstr. 9,
5620 Velbert 15

CPC Solingen/Langenfeld CPC
Suche CPC-Kontakte (best 3 Disc)
Christian Pentzek

Nussbaumstr. 139

5650 Solingen 11

Tel.: 0212/62117 Mo-Fr 14-18 Uhr!

We are searching for wrilers and in
TRO-Makers on C-84 an new stuffl
Contact:

Tiger-Duo, Poslbox 24 48,

2350 Neuminster

Greets to WOD, Remo + Siryker. See
you soon !l

Carnivore from The BIT Tyrants is loo-
king for new contacts and members!
Call 06563/2058 or send hot stuff to:
Camivore from TBT, Hauptstr. 27,
5524 Kirchweiler

Hi 10 WOD, Dig. P., HTL!

Als Amiga-Freak in den DEHOCA!!!
Jetzt gibt es bundesweit die Amigas-
parte mit speziellen Interessen, Public-
Domain, Tips und Kontakten,
Postfach 14 30, 3062 Biickeburg

~ese" SCHWEIZ *****
Haben immer. neuesle Software fir
AMIGA (Tel,: 031/870196)verlangt Mark
und C-84 (Tel.: 031/870832) verlangt
Reto.

Swapping, buying, selling!
Top-Stufil No beginners for swapping!
C-64

CVC-Incorporated

Postfach 25,
B071 Pfbering

Neueroffnung

LS 8

An alle Compulerclubs:

Ihr sucht noch Mitglieder? Wir suchen
EUCH und wollen EUCH unterstiitzen
als Ortsgruppe des DEHOCA!!! - Auch
Einzelmitgliedschaften méglich.

Info: Postfach 14 30, 3062 Biickeburg

Neueréffnung

Computershop Gamesworld

Neueroffnung

Nurnberg

Jakobsplatz 2 (U-Bahn WeiBer Turm)

Neueroffnung am 19.02.1988

bBbunujjolanan

Geschaftszeiten von:9.00 - 18.30 Uhr

Tel.: 0911/203028

Top-Spiele zu absoluten Top-Preisen

Games fiir: C-64
Atari ST
Amiga
IBM

Neueroffnung

Strategie, Brettspiele
Spiele auf uber 100 gm
Nur Laden -

kein Versand

Versandanschrift ist Computershop Miinchen,

bunujjolananN

Landsberger Str. 135, 8000 Miinchen

BunujjoiananN

*xx

Tel.: 089/5022463

bunujjoianapn

JIGITEYELRET
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ACSII CODES!! Try it and send C-64
Disks:
B7/67/73I132/80/7T6/73/32/49/48/54/51/5-
T152/32/87/32/32/50152/48/48/32/76/85-
169/66/69/67/75.....Ifya're  Profi then
100% answerl!!

LR LR ATA“I ST LA LR N
KW 'BOY’, 5245 Mudersbach
Hi: HCC, ECC, AOD

The C-64 Rheinhausen Club

sucht im Raum Rheinhausen noch Mit-
glieder und wir suchen Tauschpartner in
ganz Deutschland! Also ruft an!

Oli: 02135/47984 oder

Didi: 02135/40810

ATARI-ST suche Original-Soft, Kontakt
und akluelle Freaks, normale User dir-
fen sich auch melden.

V. Bellendorf, Feldhauser 217,

4650 Gelsenkirchen 2

Tel.: 0209/376237

C-64 Contact ZEP 1888! C-64
We are searching for hot contacts and
perhaps new members! 100% reply-
disks back!l! Write to:

Stefan Fricke, Postfach 17 04 01,
4800 Bielefeld 17

NeSHEY-FREAKS**"
Hier ist wieder Euer Sam’s Soft. Ver-
kaufe echt geile games, z.B. Head over
Heels, Bobbybearing usw. auf Disk und
Tape.

Call me 02171/30674 verlangt nach
Sam (C-64) bye, bye!

Your big chance!!

Kaufe und tausche neueste
SOFTWARE (C-64 Disk). Schickt mir
gleich neueste Software! Bei Disketten-
erhalt 100% Antwort!

Robert Bauer, Arthur-Piechler-Sir. 7 d
8900 Augsburg

Haben Sie auch einen Spectrum?
Jal Dann werden Sie auch Mitglied im
Sinclair-Club-Bogen. Wir warten auf Sie.
Info bei: Dominik Schuster,
Fraunhoferstir. 13, 8443 Bogen

lch habe Top-Games fir den C-64
(Disk), Bekomme immer neue Games.
Verkaufe sehr billig.

Tel.: 030/3317917 Lars ab 18 Uhr!

Verkaufe, tausche und kaufe
Software fir C-684-Disk und Amiga!
Schreibt an:

Thomas Frank, Postfach 12 41,

4690 Herne 1

We have the newest Amiga + C-64
stuff. Call us for it:

0221/5461543

Greelings to: TNC, MVC, TBB, FAC,
RBSTL, The Warlock, HQC, B.B., TLS,
PCTTF and to 'V'...

SR ATARI ST oo™
KW 'BOY", 5245 Mudersbach
Hi: HCC, ECC. AOD

ATARI-ST suche Original-Soft, Kontakt
und aktuelle Freaks, normale User dir-
fen sich auch melden.

V. Bellendorf, Feldhauser 217,

4650 Gelsenkirchen 2

Tel.: 0209/376237

An alle Computerclubs:

Ihr sucht noch mitglieder? Wir suchen
Euch und wollen Euch unterstiitzen als
Orstgruppe des DEHOCA!!! -Auch Ein-
zelmitgliedschaften mbglich.

Info: Postfach: 14 30, 3062 Bickeburg

VERSCHIEDENES

Wer schreibt das 'DEHOCA-Spiel'?
System egal, dem Sieger wink! ein PC-
AT mit 40 MB und NEC-P 6 col. alle Mit-
glieder spielberechtigt!

Info: Postfach 14 30, 3062 Bickeburg

St
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Drucke Adresset. und Visitenkarten.
Info gegen frankierten Riickumschiag
bei:

MNorbert Gaida, Rentfortersir. 35,
4390 Gladbeck

Suche dringend die ASM-Hefte 4/86,
6/86 und 7/86. Zahle 6 DM + Porto!!
Meldet Euch bei:

Thomas GraBler, Kagerweg 14,

8453 Vilseck-Schlicht

Verkaufe: ASM 3 + 4/86 a 5 DM, CK
1011 3. Jahrg. 3DM, HC Sonderh.
Sinclair 8 DM, PM Comp. 1/83, Chip
1/84, HC 12/83, 1/84, Comp. Pers.
83/6-16, 18-24, aus 84/14 a 2 DM.
Oskar Busel, Hochstr. 31c,

8903 Bobingen

Sind Sie ein Troll, Detekliv oder Prinz
und stecken bei lhrem neuen oder alten
Adventure fest? Wenn ja, Liste mit dber
50 Lésungen bei:

Berni Koppmeyer, Rosmarinweg 8,
8070 Ingolstadt anfordern!

1,10 DM Riickporto beilegen! P.S. Su-
che noch billige INFOCOMS!

Suche ASM-Hefte!!!

Nr. 3,4,6,7 1986, Biete 35 DM.
Manfred Heyduk, Oberhofersir. 7,
8968 Durach

Tel.: 0831/61297

The Commodore Pirates (TCP)
greets:

BSC, Carsten, Django, Elzo, Florian,
Freaky, Glacksbringer, Harry, TCT,
Klaus, Markus, Mr. Dealer, Manfred,
TIC, Mr. Snowbody, Michael, MVC, Oli-
ver, TDC, Pedram, Ronald, Rudi,
Speedy Soft, TUC, Star Syslems, TPA,
Zol, Markus, Micha and all other con-
tacts! (MEE)!

Tausche, kaufe vnd Verkaufe Spiele
fir das SEGA-MAS 'ER SYSTEM! Habe
z.B. Gangster town, Tennis usw.
Martin WeiBer, Winlerbergsir. 18,
7742 St. Gerogen

Tel.: 07724/3476

" DISKETTEN"""
20 5 1/4" + Software

10 3 1/2", 135 tpi, 2DD

Write to; ATT, Postfach 12 23,
6544 Kirchberg

Auch 1988 wieder auf 35 Messen!
Spielewetlbewerbe auf Hot-Labels
namhafter Softwarehauser. Starke Ge-
winne, z.B. von Commeodore und Atari
- Das ist der DEHOCA.

Info: Pusrlac_h 14 30, 3062 Bickeburg

BIETE

DM 40
DM 20

HARDWARE

Verkaufe FUJITSU 7, 2 Floppy's a 360
KB serieller u paraleller port, F-Basic
u. CPM, deutsche Tastatur, AnschluB
f. Mono u. RGB-Monitor. Spiele, Da-
tastar Wordstar, Supercall, Terminal,
Turbo-Pascal, VHB. 850,-, Tel
06062/3191 ab 18 Uhr

Verkaufe: Atari 800 XL, Floppy 1050,
Datasette 1010, 1 Joyslick, 2 Biicher, 10
Disketten mil Box und gute Spiele fir
650 DM. Rufe an bei Jens Rosenberg,
Tel.: 05303/2329

Wenn der Computer straikt, gehen die
DEHOCA-User mit lhrem Ausweis zum
bundesweiten Technischen Kunden-
dienst R & T. Standzeil maximal 48
Stunden.

Info: Postfach 14 30, 3062 Biickeburg

Verkaufe ASCOM-Akustikkoppler
(ohne Netzteil) ohne Software fir 105
DM. Verkaufe Original ennsgeses, Cos-
mic Tunnel, Spacepilot fir je 15 DM.
Torsten Kautz, Am Rausch 1,

6460 Gelnhausen 4

KOR

Inh,
A.Plaimann

[

COMMODORE 64
ARCHON 1
= BANGKOK KNIGHTS
BARD'S TALE |
CALIFORMIA GAMES
CHUCK YEAGER'S
: DEFLECTOR
R M ENDURD RACER

T GARFIELD
S GAUNTLETT 1
GIANA SISTERS
GUILD OF THIEVES
: GRYZOR
"= INDDOR SPORTS

=3 JINXTER
LEGANCY OF THE A,
MANIAC MANSION
MASTER OF THE UNIV.
MATCHODAY Il
OUT RUN
i PLATOON
PSYCHO SOLDIER
RLSK.
RAMPAGE

: SUB BATTLE 5.

" SUPER HANG ON
SUPERSTAR ICE HOCKEY
SUPERSTAR SOCCER
TETRIS
VEHMEER
WINTER OLYMPICS '88

Kleinanzeigen
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Spectrum + Ersatzteil * Casselle +
Multiface + Multiprint + 15 Biicher +
42 Originale + 2 Joysticks + 60 Fach-
zeitschriften far 600 DM.

Tel.: 05651/10826

(beim Kauf s/w-TV gratis dazul)

--au.c_sd EXBqUtiVG""'
Tragbarer C-64 mil Farbmonitor und
Einzel-Tastatur - Speeddos eingebaul.
Absolul neuwertig. Preis VB: 900 DM!
Helge Wohlers, Bahnhofstr. 3,

3360 Osterode, Tel.: 05522/71055

Verkaufe oder tausche defekte Floppy
1541 (File not found Error). Suche
Software wenn mbglich auf Disk fir C-
64 und Mouse.

Claudia Schlickert

Eiderstedter Str. 17

2253 Toenning

For sale: C-128 and 1571 Discdrive. 4
Monate alt. Alles fir popelige 800 DM.
Zusdltzlich noch Bucher, Freeze Frame,
Gamekiller...

Wirite to: Claus Peters,

Albert Einsleinstr. 4

2878 Wildeshausen

BILLIG* " *BILLIG"* "BILLIG
Verkaufe Amiga 500 + Monitor + 150
Disks + Discbox + Drucker!

Call me: 0461/71321 (Tom)

Verkaufe auch einzeln!!!

*

ZX-Spectrum
128 K +3
589,90DM

AL\ \WN K

Alari ST Wir bieten Sofl- u. Hardware fiir alle be- CPI
Amiga kannlen und unbekannten Compuler an. Jay KC
Sinclair QL Z.B.. fiir folgende Compuler haben wir BBC, Elekiron
Commodore 64/126K immer die neuesle Software am Lager; ZX Speclrum 48/128K

Sinclair Bitte beachten Sie:

Der Schutzbrief fiir Computer ist da!
Teileersatz und Reparatur im neuen
Leistungsheft des DEHOCA! Mit 50
Wertcoupons zum AbreiBen,
Info: 14 30, 3062 Biickeburg

Geben Sie bei allen Anfragen Ih-
ren Computertyp ani!! Pro-
grammlisten versenden wir nur
fUr die jeweiligen Systeme.

Hotline: 030-33b2063
Hotline for Spectrum Hardware

Probleme: JEVEEL IRl L -1

Wir sind Wochentags ab 17.00 Uhr zu erreichen
Am Wochenende ab 12.00 Ul

Preisliste aut Anfrage bei:

DELTA Soft- u. Hardware
Thomas Jaenicke

Schénwalder StraBe 55

1000 Berlin 20

Bitte schredben Sie Ihre Adresse in Druckbuchstaben!!!
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5 PREISFRUHLING 1988 .
FREEZE-MACHINE der Dauerbrennerineuestes Freaze-Frame) 77, DM

®  UTILITY-DISC far FREEZE-MACHINE fr nachiadende Programme 27.0m ¥

# FINAL CARTRIDGE il 0 erwsilerte Anleitung { \ ) B7-DM o
EXPERT CARTRIDGE Orginalcard und Corsh 107,- DM

& FINAL CARTRIDGE IIl & FREEZE-MACHINE zusammen nur 157-DM &
FINAL CARTRIDGE & MAUS Paketpreis 157, DM

% SUPERMODULPORT-ERWEITERUNG (mit Sicherung) spezisll fir Freezemodule T77-DM W
EXPERT-CARTRIDGE neueste Version & Utility-Diec 127,- DM

W TURBO-SENSOR-LIGHTPEN Malprogramm auf Diso 57-DM W
VIDEO-DIGITIZER eintausend, 382 x 284 Punkie' Brilliants Bilder 247 DM -

#* SOUND-SEMPLER DELUXE far Modulport, super 187,-DM

- SUPER SOUND DIGITIZER drastisch Preisgesenkt! NEU, viele Funktionen 97.- DM *
DIGITAL-COPY-BOX fir 2 Datasetten oder Disc auf Tape 54,- DM

& ALLES-COPY-ADAPTER fir 2 Datasetien, sehr zuveriassig d4-DM o

& Alle Articel fir C64/128. Module mit it u, g, In g Ver- W
slon. Prelse bel ohne versteckte Z ge. Nachnah + 5,-DM

& Absolul neue Liste und weilere Artikel auf Anfrage! -

* ASTRO-VERSAND * Postfach 1330 - 3502 Veillmar »

* 24-Stunden-Bestelltelefon: (0561) 8801 11 *

P EEEEEEZ 2R E R R R R RN E R EEESE S B BB S

Verkaufe C-64 mit Floppy und Speed-
dos + 10 Disketten + 2 Joyslicks + 2
Data Becker Biicher + Faslloadmodul
und Pictures-Printer-Modul. VB 600 DM!
Tel.: 04344/9593 ab 18 Uhr!

Verkaufe: Atari VCS 2600 mit 7 Su-
perspielen (Moon Patrol, Mario Bros.
Phoenix...) fiir nur 120 DM! Einmalig!
Tel.: 06531/3579
nach Kai fragen!
Uber den Preis 1Bt sich noch handeln!

GELEGENHEIT!!! Wie neu, Atari 130
XE + Floppy 1050 + Recorder XC 12
+ 10 Disks mit ca. 15 Spielen, alles
auch einzeln.

Preis VS!

Tel.: 0911/868337

NLQ-Drucker Citizen 120D, Centro-
nics, Einzel + Endlos, 1a-Zustand, sehr
gepflegt mit Endlospapier fir 425 DM zu
verkaufen (NP 1986: 790 DM)!

Tel.: 08761/5324

Albert verlangen!

Verkaufe C-64 + Floppy 1541 + SA-
NYO Farbmonitor (NP 500 DM) + Dru-
cker Seikosha (mit Papier) + Dataselte
+ 95 Disks + 2 Joyslicks + Eprom-
karte und Zeitschriften fiir 999 DM.
Tel.: 0221/8301356

Verkaufe 800 XL + 1010 + .1050 +
Happy-Chip + Bildschirm + Seikosha
GP 550AT Drucker + 4 Joysticks +
Literatur/Anleitung + 50 Originale +
500 Disks + Boxe + 8000 Blatt Dru-
ckerpapier! Top-Zustand! Zusammen
1,300 DM, evil. auch einzeln bei:
Stefan Bayer,

Virchowstr. 3,

8660 Muenchberg,

Tel.: 09251/5329

Schneider CPC 464 Griin mit Drucker,
Schneider 3" und BASF 5 1/4" Lauf-
werke, Synthesizer, viele Blicher u.v.m.
Neu ca. 2.700 DM, VHB 1.200 DM,
Tel.: 02671/1508 von 14.30 - 17.30,
nach Jorg fragen!

Verkaufe: C-64 + Floppy + Dolphin
DOS und Magic Formel, ca. 100 Discs
auch einzeln zu verkaufen. Preis: VB!
Conlact: Florian 095363/1258 nach 18
Uhir!

Verkaufe C-64 + Floppy 1541!
HardwaremaBig auf Adresse 8 einge-
stellt, daher ideal zum Kopieren. Mit
KnebelverschluB fir nur 200 DM.

Tel.: 02551/62331

ab 18 Uhr!

Verkaufe Spectrum 128K mit Multiface
one, Software und Bichern fir 380 DM.
Thorsten Kohnke

Lappenbergsallee 13

2000 Hamburg 20

TEL.: 040/8503636
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Verkaufe C-64 + 1541 + Speed-DOS
+ Diskbox + Lisks + Joysticks + Lo-
cher (1541 mit Extras),

Preis: 700 DM,

Oliver Speth, Goethestr. 68,

3500 Kassel

Tel.: 0661/780327 ab 19 Uhr!

CPC 464 Verkaufe CPC 464!

gegen 300 Marker (toll nicht ?!7) Dazu
11 Originale. Gleich heute noch anrufen
unter:

Tel.: 02233/72837 yab 16 Uhr)

Verkaufe Atari 520 ST (RomTos + 1
MB)

+ Floppy SF314 + Maus + 2Originale
+ Sounddigitizer + Joystick fur nur 650
DM 11!

Tel.: 06172/32347 (eilt!!l)

Messen zum DEHOCA-Tarif: Im neuen
Leistungsheft des groBten deutschen
Userclubs gibt es fiir jeden etwas: Zum
Beispiel  viele  Nachldsse  auf
Eintrittspreise.

Info: Postfach 14 30, 3062 Blckeburg

Verkaufe SEIKOSHA Drucker GP-100
VC und Commodore Printer Plotter 1520
flir C-64!

Tel.: 02404/1634 ab 15 Uhr!

Verkaufe Sinclair Spectrum 48K mit
Interface 1 und Microdrive. dazu Car-
trigdes, Biicher und iber 100 Pro-
gramme auf Cassetten! Nur 250 DM!
Tel.: 02552/62331 ab 18 Uhr nach Chri-
stian fragen!

SUCHE

HARDWARE

Suche Amiga 500 (unbeschadigt).
Zahle bis zu 500 DM und Gbemehme
Porto. Angebote an:

Marco Wittmann, Moorstr. 1,

8483 VohenstrauB 1

Das billigste Angebot nehme ich!!

Suche Floppy 1541 fur 200 DM. Bitte
sofort melden bei:

Waldemar Glodny, Egerlandstr, 13
3436 Hess. Lichtenau

Tel.: 05602/3425

Suche ATARI 520 (1040) ST

+ Floppy SF314 bis 600 DM oder
AMIGA 500 bis 650 DM, Farbmonitor mit
AnschluB an ST oder Amiga. Angebote

an:
Tel,: 06104/3841

Als Atari-User in den DEHOCA:
Gegriindet wird jetz! eine bundesweite
ATARI-Sparte mit allen Kontakten, PD,
DTP, MIDI, Grafik - Mach auch Due da-
bei aktiv mit!!!

Info: Postfach 14 30, 3062 Bickeburg

TAUSCHE

Suche Tauschpartner fiir C-64 (Disk).
Ruf mich doch mal an (erst ab 15h)
07641/51120 (Markus). Suche auch alle
Arten von Demo- und Inlromaker.

C-64 * Scc (Schwelz) Atari ST * Amiga
* Tausch * Ver-und Ankauf von
Software *** Ulrich Ruffinger,
Mont-Noble 10, 3960 Siders (CH)
Auch Anfanger!!!

Suche Tauschpartner fiir C-64!
Es wird mit jedem getauscht!
Liste an:

Sascha Mackenstein, Oberweg 21,
5014 Kernen 4

(nur Disk)

Suche Tauschpartner (C-64/Disk) New
siuff an: Volker Helzle,

Moltkestr. 18

7300 Esslingen 1

(100% Antwort)

Amiga-Stuff - only the newest - Con-
tact me for swapping my adress: Red
Baron, Miinsterplatz 24, 5300 Bonn 1.

Suche Tauschpartner fiir C-64! Auch
Kauf! Schickt Listen oder Disks an
Erich Koser, Wolfingersir. 2,

8398 Pocking

Anthrax * ** C-64 Swap!!! Holtest stuff
on C-64ill

Call: 07231/65818 Guntherl!!

No Losers! Only hottest stuffl! Anthrax
of the mystic shaddows!!

Hallo Freaks! Suche Tauschpartner fir
C-64 (Disk). Habe den neusten Stoff.
Listen an: JK, Pappelweg 11,

4720 Beckum * Bad future for all who
nol wrole me *

The Miami-Crew tauscht und verkauft
Top-Games: Write to Andreas Rudorfer,
Rhonring 5, 6086 Riedstadt, Antwort
110%ig or call whit (Tufon)
06158/5329 17-18h.

Suche Tauschpartner fiir C-64

Habe z. B. Airborn Ranger, Combat
School, etc. Schreibt mit Liste an:
Jens Trinnelberg, Am Anger 19, 3105
Fassberg. Suche Out Run. Zahle 5,- DM
fiir's Spiel.

Tausche C-64 Stuff: Alt und Neu! Habe
selbst News Cout, Ruh, Ruygar)
Write 10: V. Wiegand,

Postfach 23 63,

5820 Gevelsberg!!!

Special Greetings to: Maus + Laus Soft
-and O. D.

Contact me for swapping and selling
the newest stuff von C-84! Write to:
L. Meyer, z. Z. Vilsendorfer Str. 84,
4800 Bielefeld 15! You'll get an answer
i sware. I'm the man you need...

Gathmann Computer
Software
Reichhaltiges Angebot
von Unterhaltungs- und
Anwendersoftware flr

Personal Computer
C64/128
Schneider
Atari
Standig tber 500 Programme
auf Lager!!!
Wir machen Ihren Computer
schon ab unter
DM 250,~ Btx-fahig!
Kontakt unter 0208/476172 oder
fordern Sie unsere Liste an.
(natirlich kostenlos,
bitte System angeben!)

Suche Tauschpartner fir neueste
Software auf C-84 (Disk)! Listen an Marc
Brandt, Marcp-en-Baroeulstr. 4a,
4390 Gladbeck

For the best C-64 stuff lo lowest pri-
ces you have only one way. Take lhe
chance on Disk!!! For our adress look:
ASM Dez. 87, Seite 108 unten re. WCA
WCA + B-F American + Checkpoint 88

C-64/Halley-Games (Epyw/new) or
skate or die or winter olymp. 887 TFH
is the greatest and the best!!!

7307 Aichwald, Harald Scholz, Kemer-
weqg 15.

Atari XL/XE Suche zuverldssigen
Tauschpariner (nur Disk). 05221/72162
oder Liste an: Rouven Ulrich, Sandstr.
43, 4900 Herford.

Suche Tauschpartner (C-64)!!! Suche
und habe neueste Sofiware wie z. B.
Super Star Soccer, Skale or Die, 720
Grad usw. Schreibt an:

Oliver Schleef, Stuckenkamp 7, 3380
Goslar 1. 100% Balr

Habe: Int. Karate, ACE II, Gauntlet Il,
Skate or Die, Buggy Boy, 720 Grad,
Rampage usw. Suche: Bards Tale
Deutsch, Outrun, Combat School, Air-
born Ranger, Supersprint, Inkar w. Tel,
068109/61694 Steven C-64.

Suche Tauschpartner fiir

C-64! Nur Disk! Habe neue Prg. Kaufe
auch Software! Schick! Liste oder Disk
an: N. Wolters,

Auf dem Halben Mond 13,

5138 Heinsberg!!!

AMIGA AMIGA

Suche Tauschpartner. Habe immer
neuesle Soft. Sendet Eure Listen an:
Pascal Mathieu, Rte. du Rowyl 9 B,
3960 Siders - CH -Tel. 0041/027552395

Sehr geehrie Anzeigenkunden!
Wir weisen ausdriicklich darauf hin, daB
Software, die in ASM zum Verkauf oder
Tausch angeboten wird, nicht gegen das

geltende Urheberrecht verstoBen darf.
Wir kénnen daher keine Kleinanzeigen
mehr verodffentlichen, die mit
Angabe einer Postlagerkarten-Nummer
versehen sind!
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Suche zuverléssigen Tauschpartner!
Antwort 100%! MNur Disk! Listen +
Rickporto an:

Markus Gloe,

Komblumenweg 11,

7750 Konstanz 16

Hallo Freaks! Tausche Software alte
und neue. Suche auch Anleitung zu Er-
bschaft. Zahle bis zu 10,- DM. Ich
antworte 100%. Schickt Eure Liste an
Lars Weisenstein,

3470 Buedingen

Kellergasse 28

List only Disk. Only C-84.

Suche Tauschpartner im In-und Aus-
land. Habe nur die neuesten Spiele!!!
Send me your new games (C-84 Disc).
Call Marcus Z., Stollenweg 26,

5960 Olpe, 02761/61532

Quickley hey: NSU

Hit!! To swap hot stuff. Call 02183/9301.
Auch Anfanger!

(SFX)

ST-ers gesucht fir tauschen und jeder
C-programmer. Ich bin 24 Jahre alt und
SF-Fan. Schreib an:

F. J. Reeders,
Pr.-Margrietstr. 9,

4797 HW  Willenstad,
Niederlande.

(N-br.)

Contact Donald Bug, lhe famous
members of the A-Team! Call our hot-
line! (0214) 48039 (Marcel). We want to
swap the newes! C-64 stuff! Hi to: LCS,
TSMIFCS, Eagle Soft Inc..., and to all
members of TAT!! Anti Greetings to:
MVC (Diskstedens!!)!

Suche Tauschpartner fir ATARI ST
Software. Habe neueste Soft! Listen an:
Sascha Gusowski,

Thomasburgstr. 24,

400 Osnabrick

Only the newest stuff
060072140 (USA and GB)

Suche Tauschpartner fir die allerneu-
este C-64 Software (Disk). 05041/5856.
Verkaufe Happy-H., ASM-H. fiir je 2,-
DM, Happy-Sonderh. fiir 6,- DM.

Suche Tauschpartner fiir C-64!!! Han-
nes Fanzoj, Griesgasse 1, A-9170
Ferlach!!! Tel. 04227/2283.

Hilo: ACE, HTL, RCS, TAE, TAC, TSK

Suche Tauschpartner. Habe topak-
tuelle Software.
Call 0741/8810.

ASM-Reader sucht 100%igen
Tauschpartner. Nur topgames, no
beginners.

A. Walkenhorst, Im Taubenweg 2,
6086 Riedstadt 3, Tel. 06158/85123

Suche Tauschpartner Disc/Tape C-
64. Lisle mit oder ohne Discs/Tape an.
Wolfgang Armbrecht,

Furtweg 34 g, 2000 Hamburg 54.

Spitzen-Software

am laufenden Band
Genesis-Super-Assembler

Suche Tauschpartner fiir C-64 (Disk).
Alte und neue Spiele, Ruft uns an:
Uwe und Thorstern:

06223-40868 (ab 15 Uhr). Wir warten!!!

Contact GKC from Powerrun!!! Write
to: P.O.Box 054789 C, 4150 Krefeld 1.
Be sure we write back! No looser! -Look
out for our magazine smasher -

AMIGA-SOFTWARE - IMMER
AKTUELL!! Auch Anfanger - auch An-
fangerinnen. Tausche auch gegen Su-
pergrafik " + Musik. Ruft an: Helke
0202736693 bis 17h

Do you have hot stuff for 84er and the
hottest for Amiga (5 Days)??? Call Ger-
many: 0261/64758 or 0261/18734. Hot
Video (VHS) what ever you want.

Hey - here is P.C.F./ | search for new
CONTACTS [ Please wrile to PCF **
J. Vollmer,

Zur guten Hoffnung 42,

2102 Hamburg 93.

Answers 100% C-64. No beginners/ Hi
to: TGC/CDD *

EULE is looking for AMIGA-Freaks!!!
Tausche, suche stéindig Top-Software!
Anleitungen usw. List or disc to: Erich
Ubler,

Baumgarten 2,

8451 Birgland

Hi Stefan! Q!

Kleinanzeigen

.

@ Computerservice w
Tino Hofstede

An der Windmuhle 8
S010 Bergheim 5

R

-Amiga
‘C128
‘C64

Programmkatalog

mit ernsthaften Programmen und Spielen fiir

*C16/116
*Plus/4
-VC 20

gegen 2 mal 80 Pf in Briefmarken

Suche Tauschpartner im In-und Aus-
land fir C-64. Habe: TRANTOR, RY-
GAR, COMBAT SCHOOL usw. Listen
an: ZANI DIETER,

LINDAUERSTR. 77,

A-6912 HORBRANZ

M.H.R. Soft Austria is searching for
new members. Call: (0043/732) 271773,
18 - 20h or wrile to: M.H.R. Soft, Post-
fach 6 49, A-4021 Linz.
Hi Tex: Please contact us!!! PS: We
swap only Atari ST Soft,

Tauschpariner fiir C-64 (Disk)/ST (M)
gesucht. Schreibt an; Ouver Fux,
Pfarrhof 5, 7400 Tibingen 4 oder an
Alex Braun,

Hinter d. Garten 4,

7400 Tobingen 3.

Suche zuverlassigen Tauschpartner
Habe Inl. Karate + Galaclic Games
usw. Sendet Eure Listen an:

Marc Wichels,

Mickentwiete 13,

2727 Lauenbriick

(Only C-84 Discs)

Suche Tauschpartner fir
C-64 (Disk)! Call 07171/85432 (Philipp)
Also searching for Amiga-Soft!!!

Suche Tauschpartner f. C-64

Nur Disk. Habe z. B. Test Drive, Wiz-
ball u. a.

Listen an: Jorg Hendrix,

Essener Str. 62,

4320 Hattingen 16

Suchen Tauschpartner! ** 720 Grad,
Mask 2 u. a. Ruft doch mal an
0561/526846 (Daniel) *** 0561/523213
(Thomas) von 14 - 16 Uhr. Kaufen und
verkaufen auch ***

Hi C-64 Freaks!

| search for new swappariners on only
newest *** C-64 """ siuff. For contacl
call:

040/8500365 ask for Torsten
"*"BYBY"HEAR"YOU*"LATER"**

fiir C-16/116/Plus4
Der zur Zeit leistungsstérkste Assembler!
Komplett mit Anleitung und Demo-Programm.,
Bestell-Nr.: SP-O-K 2 (Kassette)
Bestell-Nr.: SP-O-D 2 (Diskette)

15,- DM
15,- DM

Postfach - Am Stad 35 - 3440 Eschwege - Tel. 05651/30011

@ 3/88

Contact me ODIE from the 2098 Crew
for swapping the newest stuff on C-64
and A-ST call: 06382/8562

ask for Chris please no beginners.

Schneider "**Suche Tauschpariner
{nur Disk) Schreibt an:

Christoph Schmitt

Auf der Schlicht 27,

6543 Sohren,

Tel. 06543/3871.

Intro-Maker

Suche und tausche far C-64 Letterma-
ker, Intro-Maker, usw.

Call: 02317466321 (Michael)

*** Lettermaker ***

C-64 Freaks meldet Euch!

Suche neuste Software! Habe Topga-
mes (nur Disk): Bangkok Knights,
Andy-Capp, On the Tiles;

Ruft an: 07663/3305 (Gerhard)

Men without hats in 1581!

We are searching for new contacis! Al-
ways hot stuffl!! (C-64) Dial 05151/3724
and ask for Ingo!

Hi to: HTL, WOD, TBB, TNP, TID!

Ich tausche Software nur neuste Ga-

- mes! Listen oder direkt Disks an An-

thony Angelone, 5309 Meckenheim
Neuer Markt 40! Hallo to TCEKLI-
LEGION 88 - ADOLF - THEO - and all
the Friends fom my!!!

Suche und tausche Software

C-64. Suche auch gute Demomaker.
Also dann call:

06462/7938.

Please only Disk!

AMIGA-SOFT Lust auf die neuesten
Games (oder all die alten Sachen) oder
aul Anwenderprogramme?77?

Write to:

Postfach 12,

7733 Ménchweiler

COMPY/SHOP

Tausche + verkaufe Topgames C-64
Disk!!! Habe Th. Cats + Thantor +
Apollo 18 + 720 Grad, A. i Morgenland,
z. B. Suche: Ikari, W. + 180 A.
Worldgames. usw! Listen o. Disk an:
Andi Dettlaff,

R. Wag. PI. 7, 3330 Halmsted!

Wanted new contacts to swap with us.
Call Stage-one. Yeaaaaaaahhhhhhhhh
05151/41956 (Thomas) or hi lo: FC, TBF
05151/27171 (Jens) Druids, Ganag,
TWE, FAC, Hotline, Sonax, TNR, UCF,
WOD, Gnom

Hallo Freaks!
Suche Tauschpartner
Top-Games, Du auch?
Tel. 02567(456 oder 1029 (Markus).
Bitte keine Anfanger!

C-64. Habe

Wir suchen zuverlassige Tausch-
partner (C-64) nur Disk. Top Games
vorhanden. 100% Antworl.

, Carsten (02302/85237)

Martin (02302)85237)

Aktuelle Software fiir:
: ATARI EL/RE
ATARI ST

IBM PC und kompatible
Commodore 64/128/C16/Plus 4

Hardware fiir Atari EL/KE:
Cantronics-Drucherinterface

148+~

Speady 1050 N_. 1968:—

16k Bibomon fir BOGXL /130XE

. 398+
Speedy 1030 T.._ 298

Kgan Pascal Compiler Disk + ausf. Handbuch—. 198 -
fur Atari EL/RE und Commodore 64/128

Fordern Sie unsere Kostenloss Preisliste an.
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TRONIC-Verlag
ASM-Redaktion
Kennwort ,FEEDBACK*“
Postfach 870

3440 Eschwege

Liebe Leser,

Wieder einmal gibt’s ganze sieben Seiten starkes Feedback. Besonders be-
schaftigten Euch der Wegfall der Postlagerkarten-Kleinanzeigen, die Po-
ster und Titelbilder, Lesertests und und und. Zu den Postern miissen wir
noch was sagen: In der 1/88 hatten wir geschrieben, daB es die Poster gra-
tis bei uns gibt. In Zukunft wird es das nicht mehr geben. Das hat zwei Griin-
de: Erstens ist unser Postervorrat aufgebraucht. Deshalb auch eine Ent-
schuldigung an all die Leute, die eins haben wollten und nun keins mehr
kriegen kénnen. Zweitens ist der Verwaltungsaufwand (sprich: die damit
verbundene Arbeit) so hoch gewesen, daB wir das in Zukunft nicht mehr
durchfiihren kénnen. Es wird einfach zu teuer. Aus diesem Grunde kénnen
wir auch keine Poster mehr nachdrucken (die Kosten fiir Poster sind
enorm). Es tut uns leid, daB wir die Aktion nicht weiter durchfiihren kénnen,
und wir hoffen, daB lhr dafiir Versténdnis habt. Zum SchluB noch eine Mel-
dung an Christian Praetorius: Dein Brief wird in der nidchsten ASM beant-
wortet, 0.k.? Und jetzt viel SpaB beim Lesen!

wiest Drive*

Hiermit m&chte ich erst einmal ein
Lob an Euch aussprechen. Jedoch
konntet Ihr die Kino-Top-Ten ruhig
weglassen. Sie gehdren nicht in ei-
ne Softwarezeitschrift. AuBerdem
finde ich den Vorschlag von Klaus
Ebelig aus Wertheim in Heft 1/88
sehr gut. Ihr konntet ruhig eine
Adresse flOr Beantwortung der
~dOmmsten Fragen“ geben. Nun
zum eigentlichen Grund meines
Schreibens: Ein Lesertest fir TEST
DRIVE von ACCOLADE (getestet
auf ST): Du bekommst zuerst 5 Wa-
gen angeboten. Sie werden mit ei-
ner sehr guten Grafik und zahlrei-
chen Daten dargestelit. Nachdem
Du Dich zwischen Porsche 911 Tur-
bo, Ferrari Testarosa, Lotus Turbo
Esprit, Chery Corvette und Lam-
borghini Countach entschieden
hast, befindest Du Dich in Deinem
Wagen auf einer bergigen StraBe.
es geht nun darum, moglichst
schnell zu fahren. Aber Achtung!
Links ist ein Abgrund und rechts ei-
ne Steilwand. Auch muBt Du mit
Schiagléchern und Radarkontrol-
len rechnen. Natirlich gibt es auch
Gegenverkehr und zu Gberholende
Fahrzeuge (nehmen mit Spieldauer
zu). Du muBt auch auf das Cockpit
achten, denn das Schalten ist
wichtig. Wenn Du in eine Radar-

@ 3/88

kontrolle gerétst, muBt Du der Poli-
zei davonfahren oder Dich an die
Geschwindigkeitsvorschriften hal-
ten.In groBeren Abstanden kommst
Du an eine Tankstelle, in der Du, je
nach Schnelligkeit und Punkte, ei-
ne lustige Bemerkung wie ,You dri-
ve like my grandmother*bekommst.
Wenn Du zu oft Fehler machst, er-
scheint das berithmte ,Game Over*
und Dein Name wird gespeichert.
Es gibt noch Extras, wie z. B. eine
Fliege .klatscht* auf die Wind-
schutzscheibe. Insgesamt hat das
Spiel eine gute Grafik; nur der
Sound kann einem allmahlich la-
stig werden.

Gk ... veivr T 1
Sound i < i s 6
Spielablauf ........... 10
Motivation ............. 9
Preis/Leistung ........ 11

Frank Langenbach, Stuttgart

»indizierungsliste“

Mir ist aufgefallen, daB seit gerau-
mer Zeil in Eurer und in anderen
Computer-Zeitschriften die Liste
mit indizierten Spielen fehlt (Kiein-

Eure ASM-Redaktion

anzeigenteil). Daher beschéftigt
mich seit langem nur noch eine Fra-
ge: Wurde die Indizierungsliste in-
diziert?" Wenn ja, mochte ich fra-
gen, ob dann meine folgende Hy-
pothese richtig ist:

Die BPS hat die Indizierungsliste
indiziert, il dort alle ,Brutalo-
spiele” namentlich aufgefhrt wur-
den. Und allein eine solch geballite
Anzahl schrecklicher Namen wie
9.9.6.4.6.69¢.69 4 [9.0.6.9.0.4.0.6 6
W00, X000 ete.
kénnte schon ausreichen, um die
minderjahrigen Kids mit ihrem labi-
len Charakter zu Gewalttaten, krie-
gerischen Handlungen, Selbst-
morden und Vaterlandsverrat hin-
zureiBen. Ich hoffe Ihr kdnnt mir
meine Frage beantworten!

Giinter Kirsche, Krailling

(Anm. d. Red.: Die Liste der jugen-
gefdhrdenden Computerspiele ist
zwar nicht indiziert, allerdings be-
kommen wir rechtliche Schwierig-
keiten, wenn wir die Games namenti-
lich auffihren. Das ist nur in be-
stimmten Ausnahmeféllen méglich.
Allerdings sind nicht die von Dir auf-
gezdhlten Griinde dafir verantwort-
lich. Die Namen soliten nicht ge-
nannt werden, um die ,Kids" nicht
besonders auf indizierte Spiele hin-
Zuweisen.)
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1. Rocky

2. Kwasimodo

3.S.MASHED.

4. Pigay

5. Grid Iron

6. Jigsaw Mania

7. Turbo ST

8. Little Green Man

9. Knight Games lI
10. Trivia Trove

(Amiga)




Anwender

Verbesserter
Bestseller

Programm: PC-TOOLS de Lu-
xe, System: IBM PC und Kom-
patible, Preis: ca. 198 DM, Her-
steller: Software-Connection,
OtkerstraBe 7, 8000 Miinchen
90.

Das Programm PC-TOOLS
dirfte eigentlich jedem echten
PC-Freak bekannt sein. Dieses
Programm dient zur Verwaltung
von Diskette oder Festplatte
und ist oft der letzte Helferin der
Not. Nicht selten konnten ver-
sehentlich geldschte Dateien
oder sogar ganze Datentrédger
mit diesem Programm noch ge-
rettet werden. Nicht zuletzt
steht das Programm PC-TOOLS
auch heute noch ganz oben in
den PC-Software-Hitlisten. Be-
reits in der Ausgabe ASM 9/87
stellten wir die neue Version 3.0
vor. Obwohl inzwischen nur ei-
nige Monate vergangen sind,
gibt es schon wieder eine ver-
besserte Version. PC-TOOLS
DE LUXE nennt sich die bisher
letzte Version dieses so erfolg-
reichen Programmes.

Neben den Funktionen wurde
bei der neuen Version jedoch
auch der Preis erhdht, statt 97
DM schlagt das Programm mit
198 DM zu Buche. Ich war ge-
spannt, ob diese Preiserht-
hung gerechtfertigt ist und ha-
be mir gleich die neueste Ver-
sion besorgt. Im Lieferumfang
hat sich nur wenig verandert,
das Programm wird jetzt auf ei-
ner 5 1/4 als auch auf einer 3
1/2 Zoll Diskette geliefert. Das
Handbuch besitzt nun knapp
170 Seiten, leider immer noch
in Englisch. Trotzdem ist zu er-
wahnen, daB dieses sehr sorg-
faltig zusammengestellt wurde
und durch viele Hardcopys ei-
ne leichten Einstieg erlaubt.
Die Ver&nderungen im Ver-
gleich zur vorigen Version be-
stehen im wesentlichen aus
neu hinzugekommenen, exter-
nen Programmteilen. Die Funk-
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tion des Hauptprogrammes ist
weitgehend identisch geblie-
ben, lediglich einige Funktio-
nen wurden verbessert oder
beschleunigt. So ist es natir-
lich auch mit dieser Version
moaglich, Files zu kopieren, 16-
schen, auszudrucken, aufzuli-
sten, zu suchen, zu tUberpriifen
und vieles mehr. Ebenfalls las-
sen sich die meisten Funktio-
nen, wie das Kopieren oder L&-
schen, auch auf Unterdirecto-
ries anwenden. Alle diese, so-
wie auch alle anderen Funktio-
nen, lassen sich komfortabel
(iber-Cursortasten und Menls
auswahlen. Komplizierte CON-
TROL-Funktionen, wie sie oft in
anderen Programmen der Fall
sind, gibt es hier nicht.

Eines der wichtigsten Funktio-
nen war schon bei der alten
Version UNDELETE. Diese
Funktion diente zum Retten von
versehentlich geléschten Files
oder sogar Directories. Diese
Funktion wird jetzt durch die
verbesserten Programme MIR-
ROR und REBUILD unterstatzt.
Diese Programme versuchen
eine versehentlich formatierte
Festplatte wieder herzustellen.
Gerade dies kann sehr oft nétig
sein, denn wer kennt nicht die
bekannten VIREN? Auch die
Funktionen zum Sichern und
Wiederherstellen der Festplat-
te wurden verbessert bzw. be-
schleunigt. Neu ist das Pro-
gramm PC-CACHE, welches
resident im Speicher verbleibt
und die Diskettenzugriffe bzw.
den Zugriff auf die Festplatte
beschleunigt. Dies geschieht
tiber eine zuséatzliche RAM-
Bank, die von diesem Pro-
gramm verwaltet wird. Selbst
zuséatzlicher Speicher EXTEN-
DED/EXPANDED MEMORY
wird von diesem Programm un-
terstitzt.

COMPRESS, so nennt sich die
fur mich interessanteste Funk-

IC Tools Belme B4.1L

th Pameti

tion, welche in einem externen
Programm untergebracht wur-
de. Sie dient zum Analysieren
und Organisieren von Daten.
So |48t sich beispielsweise die
gesamte Festplatte nach Feh-
lern oder fehlerhaft belegten
Sektoren absuchen. Auch die-
sen Vorgang kann man sehr
Gbersichtlich durch eine dar-
gestellte Grafik am Bildschirm
verfolgen. Das Interessanteste
ist allerdings die Neuorganisa-
tion insbesondere der Festplat-
te. Durch zahlreiche Festplat-
tenzugriffe, besonders durch
das L&schen von Files, wird die
Festplatte n&mlich teilweise
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sehr unsinnig belegt. Der Nach-
teil ist, daB Speicherplatz verlo-
ren geht und die Zugriffszeiten
steigen. Durch die Neuorgani-
sation werden nun wieder alle
Sektoren eines Files aneinan-
dergeh&ngt. Dieser Vorgang
kann zwar einige Zeit in An-
spruch nehmen, erlaubt jedoch
nachher einen wesentlich
schnelleren Zugriff auf die

Festplatte. AuBerdem werden
eventuell vorherbelegte Blécke
freigegeben und dadurch der
freie Speicherplatz erhtht.

Ganz neu ist auch ein residen-
ter Texteditor, welcher Textfiles
beliebiger Lange bearbeiten
kann. Dieser Texteditor verfigt
selbst Uber komfortable Befeh-
le zum Ausdrucken des Textes
und bietet den Vorteil, daB er

von jedem Programm aus ge-
startetwerden kann. Ansonsten
hat sich bei PC-TOOLS wenig
verdndert. Es wére ja auch
schade, denn was kénnte man
denn bei PC-TOOLS DE LUXE
noch besser machen? Als Fazit
kann man sicherlich behaup-
ten,daB die neueste Version die
Preiserhdhung wert ist.

Frank Brall

Positiv: Zahireiche Funktio-
nen, einfache und (ber-
sichtliche Bedienung, ein-
gebauter Texteditor, lei-
stungsstarker Kompressor,
rettet geldschte Files und
Directories, schnelle Disc-
routinen.

Negativ: Handbuch in Eng-
lisch.

T e e R R, W, ETe M, o0 To S e T T
Das unentbehrliche Hilfswerkzeug!

Programm: Disktool V6.0, Sy-
stem: C-64, Preis: Ca. 70 DM,
Hersteller: Klaus Raczek, Wik-
kelrathberger Str. 12, 5140 Er-
kelenz, Muster von: [E
DISKTOOL nennt sich ein neu-
es Programm, mit dem fast alles
machbar ist, was mit der Disket-
tenstation zu tun hat. Wer also
gedacht hat, mit der guten alten
1541 kénnte man lediglich Pro-
gramme speichern, um sie an-
schlieBend wiederzu laden, der
wird durch DISKTOOL eines
Besseren belehrt.

Neben den-Standard Funktio-
nen, wie Directory lesen, Befeh-
le Ubertragen oder &hnlichem,
eignet sich das Programm auch
zum Schitzen oder Entschit-
zenvon Programmen.Ubereine
baumartige Menustruktur las-
sen sich fast alle erdenklichen
Funktionen auslésen. So las-
sen sich beispielweise einzel-
ne Spuren formatieren oder so-
gar in einen anderen Bereich
kopieren. Nattrlich lassen sich
einzelne Spuren auch auf dem
Bildschirm auslisten, wobei die
Darstellung im ASCIl- und
HEX-Format erfolgt. Besonders
interessant ist eine Funktion
zum Aufsplren von Disketten-
fehlern.Nimmt man an,daB sich
in einem bestimmten Bereich
der Diskette ein Fehler einge-
schlichen hat oder auch ab-
sichtlich erzeugt wurde, so ver-
rat einem diese Funktion Track
und Sector. Aber auch das Ge-
genteil ist machbar, n&mlich
das Erzeugen eigener SYNC-
Spuren. SYNC-Spuren werden
Ubrigens auch als Killertracks
bezeichnet, da sehr viele ko-
pierprogramme (ber diese
stolpern. In der Praxis bedeutet
das, daB beim Zugriff auf eine
solche Spur weder gelesen
noch geschrieben werden
kann. Da das Betriebssystem
der Floppy mehrere Leseversu-
che unternimmt, wird der ER-
ROR erst 20 Sekunden spéter
gemeldet. Auch wenn ein Ko-
pierprogramm in der Lage wé-
re, soche Tracks zu Ubersprin-
gen, so wird es zumindest eine
ganze Weile aufgehalten.

Wer sich mit der Technik und
der Arbeitsweise des Laufwer-
kes etwas auskennt, dem wer-
den sicherlich auch die

i
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ERRORS 20, 21, 22, 23 und 27
etwas sagen. Auch diese ER-
RORS lassen sich mit DISK-
TOOL gezielt anbringen. Mit ge-
zielt meine ich, daB sowohl die
Spur als auch der Sektor frei
gewahlt werden kann. Dies gilt
auch far die normalerweise un-
beschriebenen Spuren von 36
bis 41.

Neben diesen doch sehr star-
ken  Manipulationsverfahren
verfigt DISKTOOL auch dber
einen echten Diskettenmonitor.
Ein Diskettenmonitor ist mit ei-
nem Maschinensprachmonitor
vergleichbar, unterscheidet
sich allerdings dadurch, daB er
alle Befehle direkt auf die Dis-
kettenstation bezieht. So las-
sen sich einzelne BYTES oder
ganze BYTEFOLGEN direkt auf
der Diskette suchen. In einerArt
EDITOR lassen sich Sektoren
auflisten und nach Belieben
verandern. Uber einen speziel-
len Schreibbefehl wird der so
modifizierte Sektor wieder auf
Diskette abgelegt. Auch sonst
ist der Diskettenmonitor sehr
vielseitig; Gber Cursortasten
kann der Bereich verschoben
oder uber F8 ein HARDCOPY
ausgeldst werden. Die Darstel-
lung des Inhaltes erfolgt auch
hier sowohlim HEX-als auchim
ASCII-FORMAT. Auch das Edi-
tieren kann in diesen beiden
Formaten vorgenommen wer-
den, was oft sehr nitzlich ist.
Auch das sogenannte ,BAM*®
kann GOber Funktionen beein-
fluBt werden. So lassen sich
Blocke freigeben, belegen oder
verschieben. Eine Reparatur
beschadigter Spuren oder
Sektoren laBt sich mit dem
Header- und Sektoreditor sehr
schnell durchfihren. Nach Ein-
lesen der Spur wahlt man zu-
erst den Headereditor und kor-
rigiert dort falsche Spur- und
Sektornummern und ID-Bytes.
Die Prifsumme (ber den Hea-
der wird dabei automatisch be-
richtigt.

Erkldren mdchte ich noch das
Wort HALBSPUREN. Es ist rela-
tiv wenig bekannt, daB der Dis-
kettenkopf normalerweise im-
mer zwei Schritte bewegt wird
und nicht, wie angenommen, ei-
nen Schritt pro Spur. Diese Vor-
gehensweise wurde aus Si-

cherheitsgriinden benutzt und
ist wegen der Breite der Kopf-
spalte nicht anders machbar.
Obwohl diese Zwischenspuren
inderRegel teilweise den Inhalt
einer Nachbarsprur (ber-
schreiben, werden diese sehr
oftzum Schtzen einer Diskette
verwendet. Aber auch diese
Schutzverfahren machen
DISKTOOL keine Probleme, da
sich der Kopf auch aufsolchen
Halbspuren plazieren 14Bt. Al-
lerdings sollte man hier sehr
vorsichtig sein, denn so man-
che Diskette wurde schon
durch Manipulationen un-
brauchbar.

Alles in allem handelt es sich
bei DISKTOOL um ein Pro-
gramm, das dem User aus so
mancher Patsche helfen kann.
Allerdings sollte vorausgesetzt
werden, daB der Anwender
Kenntnisse (ber Aufbau und
Arbeitsweise der Floppy be-
sitzt. Ist dies der Fall, so dirfte
DISKTOOL das ideale Pro-
gramm fdr ihn sein.

Frank Brall

Positiv: Einfache Bedie-
nung Uber Menitechnik;
zahlreiche Funktionen; ech-
ter Diskettenmonitor; Még-
lichkeit zum Schitzen und
Entschiitzen von Disketten

Negativ: Umfangreiche
Kenntnisse erforderlich.

ACHTUNG!

Auf vielfachen Wunsch
unserer Leser geben wir
hier die Bezugsquelle des
BIG BLUE READERS be-
kannt. Wir hatten verges-
sen, die komplette Adres-
se abzudrucken. Dje C-
128-Software gibt's bei:
Financial Systems Soft-
ware, Brampton, Croome
Road, Defford, Worcs.
WR8 9AR, England, Tel.:
(0044905) 611463.
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Zorlide C: Ein Compiler bekommt Nachwuchs

Programm: Zorlide C, System:
IBM PC und Kompatible, Preis:
Ca. 100 Mark, Hersteller: Zor-
land International, Muster von:
CCP Software Entwicklung,
Postfach 602, 3550 Marburg/
Lahn; MLS, Sonnenblickallee 9,
3550 Marburg.

Bei ZORLIDE C handelt es sich
nicht um einen neuen C-Com-
piler, sondern lediglich um eine
ArtJunior-Version des bekann-
ten Zorland C-Compilers. Si-
cher wird sich der ein oder an-
dere noch an den ausfihrli-
chen Zorland-Testbericht der
ASM-Ausgabe 5/87 erinnern.
Inzwischen haben die ZOR-
LAND-Produkte aufgrund der
Ahnlichkeit mit der Firmenbe-
zeichnung BORLAND einen
neuen Namen bekommen,
namlich ZORLIDE. Ansonsten
hat sich am Compiler, bis aufei-
nige Erweiterungen, nur wenig
verandert. Da mir allerdings die
LJunior“-Version mit 99 DM re-
lativ glinstig erscheint, méchte
ich grob die Unterschiede
deutlich machen.

Im wesentlichen handelt es
sich auch bei diesem Compiler
um ein volistdndiges Entwick-
lungspaket mit EDITOR, LIN-
KER sowie wichtigen Utilities
wie MAKE, TOUCH oder UPDA-
TE. Einschrankungen gibt es
lediglich bei denverwendbaren
Speichermodellen sowie durch
den fehlenden Source-Code
der Bibiliotheksfunktionen. In
der Praxis sieht das so aus, daB
statt den vier lblichen Disket-
ten des Hauptpaketes einfach
nur die ersten zwei geliefert
werden. Die Dokumentation,
die aus zwei umfangreichen
deutschen Handbiichern be-
steht, ist mit der des Hauptpa-
ketes identisch. Diese Losung
halte ich fur sehr gut, denn der
Anfénger wird zumindest in der
ersten Programmierzeit sowie-
so wenig Interesse an den gro-
Beren Speichermodellen ha-
ben. Ganz zu schweigen von
dem Source-Code der Bibilio-
theksfunktionen, welcher so-
wieso nur flr den erfahrenen

C-Spezialisten interessant ist.
Natdrlich 148t sich dieses Ju-
nior-Paket noch aufstocken;
fur diesen Zweck bietet die Fir-
ma CCP ein sogenanntes ,OP-
TIMUM-Paket" an. Dieses OP-
TIMUM-Paket erlaubt es, auch
Programme zu entwickeln, wel-
che die obere Datengrenze von
64kByte iberschreiten. Weiter-
hin wird ein Codeoptimierer
mitgeliefert,derin derLage sein
soll, die compilierten Program-
me bis zu 30% schneller zu ma-
chen. Auch die Anleitung zum
Codeoptimierer ist bereits im
Handbuch der Junior-Version
untergebracht.

Da sich die Junior-Version an-
sonsten nicht von der bereits
getesteten ZORLAND-Version
unterscheidet, brauchen wir
auf die Eigenschaften des
Compilers nicht naher einzuge-
hen. Lediglich m&chte ich noch
den verbesserten Editor er-
wahnen. Dieser ist jetzt mit ei-
ner Meniizeile ausgestattet. Die
einzelnen  Funktionen wie
LOAD, SAVE, BLOCKOPERA-
TIONEN, SUCHFUNKTIONEN
und vieles mehr lassen sich
jetzt also auch per Cursorta-
sten anwéhlen.

Alles in allem besitzt also das
BEGINNER-PACK alle wichti-
gen Elemente des Hauptpake-
tes und kann deshalb nur em-
pfohlen werden. CCP setzt hier
mit 99 DM MaBstébe, die so ein-
fach nicht zu schlagen sein
durften.

Programm: Graphics Toolbox/
Games Toolbox, System: IBM
PC, Preis: Je etwa 200 DM, Her-
steller: Zorland International,
Muster von: CCP (siehe oben)
Obwohl Borland sicherlich
noch einen Vorsprung im Ver-
kauf von C-Compilern haben
dirfte, hat auch ZORLAND C
mittlerweile viele Freunde ge-
funden. Es ist deshalb nur ver-
standlich, daB die Firma nun
versucht, mit weiteren TOOL-
BOXEN den Erfolg ihres Com-
pilers zu unterstitzen.

DaB die Bezeichnungen GRA-
PHICSTOOLBOX und GAMES-
TOOLBOX etwas an Borland’s
Pascal-Pakete erinnert, dirfte
in diesem Zusammenhang si-
cher kein Zufall sein. Es ist ja
allgemein bekannt, daB die
TURBO-PASCAL-Toolboxen
einen relativ groBen Zuspruch
bei den Kaufern fanden. Da
mittlerweile viele Programmie-
rer auf C umgestiegen sind,
werden natdrlich jetzt die glei-
chen Erweiterungen gesucht.
Insbesondere die Grafik, die ja
von fast allen Programmier-
sprachen etwas vernachldssigt
wird, soll mit der ZORLITE GRA-
PHIX-TOOLBOX noch einmal
aufgemobelt werden. Etwas
enttduscht war ich allerdings
schon, als ich die Grafiktoolbox
zum erstenmal sah. Hier han-
delt es sich zwar um eine Erwei-
terung mit einem riesigen An-
gebot an Befehlen und Mog-
lichkeiten, jedoch basiert alles
auf dem Betriebssystem GEM.
Dies fuhrt dazu, daB von den
sieben mitgelieferten Disketten
allein sechs Disketten flr die
grafische Benutzeroberflache
GEM zustandig sind. Der Nach-
teil ist wohl offensichtlich! Das
Handbuch weist zwar darauf
hin, daB compilierte Program-
me, welche mit Hilfe der Grafik-
Toolbox erstellt wurden, frei ko-
piert und verkauft werden diir-
fen, jedoch gibt es einen Ha-
ken: Die compilierten Program-
me sind nachher nur in Verbin-
dung mit einer GEM-Schnitt-
stelle verwendbar. Da die GEM-
Schnittstelle bekanntlich von
Digital Research entwickelt
wurde, kann diese nicht chne
weiteres kopiert bzw. weiterge-
geben werden. Schreibt man
also Programme lediglich fir
die eigene Verwendung, so ist
die Grafik-Toolbox durchaus
empfehlenswert. Mchte man
seine Entwicklungen allerdings
verkaufen oder auch nur ver-
schenken, so muBl der Kaufer
tber eine GEM-Schnittstelle
verfligen.

Die eigentliche GRAPHIX-
TOOLBOX besteht also nur aus
einer Diskette, welche den
Source-Code zum Aufrufen der
einzelnen GEM-Routinen ent-
halt. Alle Funktionen sind auch
in einer Library zusammenge-
faBt und kénnen dadurch je-
derzeit einfach miteingebun-
den werden. Der Vorteil von
GEM-Routinen besteht natlr-
lich darin, daB es sich hierbei
um Standard-Funktionen han-
delt, die in &hnlicher Form auch
auf Computern wie dem ATARI
ST existieren. So stehen bei-
spielsweise zwei unterschied-
liche VDI-Koordinatensysteme
zur Verfligung, das NDC-
Koordinatensystem mit

32767x32767 Punkten und das
RC-System mit 640x350 Punk-
ten. Je nach verwendeter Bild-
schirmkarte &ndert sich nattr-
lich auch die Aufldsung des
RC-Systems. Da fast alle Funk-
tionen urspriinglich das NDC-
Koordinatensystem nutzen und
dieses erst spater auf das RC-
System Ubertragen, verringert
sich die Ausgabegeschwindig-
keit entsprechend.

Natirlich kbnnen wir an dieser
Stelle nicht alle GEM-Funktio-
nen im einzelnen besprechen;
aus diesem Grund mdéchte ich
nur einige interessante Befehle
herausgreifen. Interessant ist
sicher zu wissen, daB, wie beim
Atari ST, mehrere Zeichenséatze
geladen und verwaltet werden
kénnen. Es gibt reichlich Be-
fehle, um FONTS zu verandern
oder auch auf ein Ausgabege-
rét zu Ubertragen. Windowtech-
nik ist fir GEM ein alter Hut und
braucht wohl kaum noch er-
wahnt zu werden. Besitzt man
eine EGA-Karte, so lassen sich
Farbpaletten durch neue Farb-
zusammensetzungen erstellen.
Verschiedene LINE-Routinen
sind genauso selbstverstand-
lich wie mehrere FILL-Routi-
nen. Neben weiteren Zeichen-
funktionen wie CIRCLE oder
ELLIPSE existieren natlrlich
auch Eingaberoutinen fir die
Maus. Auch die vielbegehrten
Rasteroperationen zum Kopie-
ren oder Vervielfdltigen von
Bildschirmausschnitten fehlen
in der TOOLBOX nicht. Also:
Auch ein Action-Game mit mitt-
lerer Geschwindigkeit wird
durch die TOOLBOX moglich.
Obwohl wir hier nur einen klei-
nen Teil der Eigenschaften er-
wéhnen koénnen, ist sicherlich
klar geworden, daB mit GEM-
ROUTINEN fast alles machbar
ist, Voraussetzung ist eben nur,
daB man tUber GEM verfiigt.

Auch die GAMES TOOLBOX
lehnt sich an das Borland-Vor-
bild an. Hier werden drei be-
kannte Spiele, namlich
SCHACH, BACKGAMMON und
WARI, sowohl als C Source Co-
de als auch in compilierter
Form geliefert. Leider ist vorerst
nur eine englische Dokumenta-
tion erhaltlich, was sicherlich
fir den ein oder anderen ent-
tauschend sein dirfte. Das In-
teressanteste dieses Paketes
dlrfte sicherlich das Schach-
programm sein. Dieses Pro-
gramm ist so umfangreich, daB
es allein eine Diskette bendtigt.
Auch das Handbuch befaBt
sich am starksten mit diesem
Programm, Neben einer kurzen
Anleitung zu den einzelnen
Programmen wird in einem Ka-
pitel auch auf die Progammier-
technik eingegangen. Gerade
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das letztere dlrfte fiir den C-
Programmierer interessant
sein. Leider sind die Program-
me fir meinen Geschmack
sehr undurchsichtig geschrie-
ben. Wenig Kommentare und
sehr kurze Variablenbezeich-
nungen lassen so manchen
Programmierer verzweifeln. So
gelingt es also nur sehr mihse-
lig, die Struktur sowie den Pro-
grammablauf zu kontrollieren.
Wer auch bei der Programmie-
rung Ahnlichkeiten mit TUR-
BO-CHESS vermutet, liegt vél-
lig falsch. ZORLIDE-CHESS ist
vollig anders aufgebaut, so ver-
flgt es beispielsweise (ber
BITFELDER, wie sie in TURBO
C nicht ein einziges Mal auftau-
chen.

Trotzdem zeigte sich das
Schachprogramm nicht beson-
ders spielstark, was man ei-
gentlich von einem C-Pro-
gramm schon erwarten kénnte.
Obwohl TURBO CHESS in Pas-
cal geschrieben wurde, schien
mir dieses Programm doch
noch einige Stufen starker zu
spielen. Auch die Anzahl der
moglichen Funktionen waren

TURBO-

Neben
Stellungseingabe, Levelwahl,
Zuriicknahme gab es kaum
noch erwahnenswerte Funktio-
nen. Lediglich die Anzeige der
Zige wurde besser gelost, da
das Programm im Hires-Modus

im Vergleich zu
CHESS sehr mager.

arbeitet und ein echtes
Schachbrett darstelit.

Bei den anderen Spielen,
BACKGAMMON und WARI,

handelt es sich dagegen um
recht starke Gegner. Auch die
Grafik ist gut gelungen. Aller-
dings dlrften diese Program-
me in Deutschland wenig An-
hanger besitzen.

Alle Programme werden (ber
ein MAKEFILE unterstitzt, wo-
durch der Programmierer
schnell und einfach eine iber-
sicht Ober die Zusammenset-
zung erhalt, Frank Brall

Zorlide Beginner Pack
Positiv: Gutes Preis-/Lei-
stungsverhéltnis; vollstan-
diges Entwicklungssystem;
erweiterungsféhig

Negativ: ——

Zorlide Graphics Toolbox
Positiv: GEM wird mitgelie-
fert; zahlreiche Funktionen:
Standard-Funktionen wie
auf anderen GEM-Syste-
men

Negativ: Arbeitet nur mit
GEM zusammen.

Zorlide Games Toolbox
Positiv: Programme im
SOURCE-Code; ausfihrli-
che Beschreibung

Negativ: Programmcode et-
was unibersichtlich;
Schachprogramm ist nicht
besonders spielstark.

Einfacher geht’s nimmer!

Programm: CLIMate, System:
Amiga, Preis: Ca. 80 DM, Her-
steller: Markt & Technik, Muster
von: [34].

Die Bedienung des Amiga ist ja
bekanntlich ein Kapitel fur sich.
Zwar gibt es zwei verschiedene
Méglichkeiten, sich das Sy-
stem zugénglich zu machen,
ndamlich CLI und Workbench,
aber beide haben ihre Vor-und
Nachteile. Benutzt man die
Workbench, dann geht die Be-
dienung zwar sehr einfach von-
statten, aber es sind nur relativ
wenig Befehle verfigbar. Be-
nutzt man dagegen den CLI
(Commando Line Interpreter),
dann sind samtliche System-
Kommandos nutzbar. Nachtei-
lig hierbei: Die teilweise recht
umstandliche Syntax der Be-
fehle, Korrekturen in einer Be-
fehlszeile sind schwierig, jeder
Befehl wird extra von Diskette
nachgeladen.

Mit dem Utility CLIMate von
MARKT & TECHNIK werden
diese Probleme weitestgehend
beseitigt. Hat man das Pro-
gramm geladen, dann erblickt
man ein grafisch sehr anspre-
chendes Kommando-Feld. Dort
sind einige Befehle aufgefiihrt,

Darunter sind auch einige, die
im normalen Befehlssatz nicht
vorkommen. So ist es zum Bei-
spiel méglich, sich eine beliebi-
ge Datei auflisten zu lassen.
DaB dabei natdrlich Unsinn
herauskommt, wenn man sich

&

3/88

Programme ansieht, dirfte klar
sein. Trotzdem ist dieser Befehl
hervorragend dazu geeignet,
Texte in einem Programm zu su-
chen. Eine weitere Besonder-
heit von CLIMate ist eine Funk-
tion, die in der Lage ist, IFF-Bil-
der auf dem Bildschirm darzu-
stellen. Ansonnsten sind die
meisten Befehle des CLI ver-
fugbar. Vor allem das Nachla-
den der Befehle entfallt, was ei-
ne erhebliche Beschleunigung
des Arbeitstempos mit sich
bringt. Allerdings sind einige
der Befehle etwas modifiziert
worden. Hat man mit den nor-
malen Mitteln eine Diskette for-
matiert, dann wurde bisher im-
mer das Trashcan-Symbol mit
abgespeichert. Bei CLIMate er-
folgt dies nicht mehr automa-
tisch, vielmehr wird nachge-

P —

| ASCII FILE DISPLAY

intuition.libraryno |ntu1t|nn hepet!
could not open the win
Dotty Hindou'H:(o o"oE: orso , YHpJHF g/HoHTH! O
Ol\mﬁu}l

| ia:.fmrree_'samauu /o
| +AN 1/$/Mo

fragt, ob man dieses Symbol
auch auf der Diskette haben
will. Daran sieht man schon,
daB die Programmierer einiges
darangesetzt haben, ihr Pro-
dukt so flexibel wie irgend
moglich zu gestallten. Die
Ubersichtlichkeit des Kom-
mandofeldes ist vorbildlich;
zeigt dieses Feld doch standig
die wichtigsten Daten der ein-
gelegten Disketten an.

Es gibt aber auch zwei
Schwachpunkte an diesem
Programm, die nicht verschwie-
gen werden sollen: Erstens ist
es nicht méglich, andere als die
vom CLIMate benutzten Befeh-
le zu verwenden, und zweitens
kénnen keine Programme vom
CLIMate aus gestartet werden.
Dies degradiert dieses anson-
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sten wirklich gute Programm zu
einem Arbeitspferd flr Disket-
tenoperationen. Wer viel mit
seinen Disketten arbeitet, wo-
bei ich mit arbeiten verschiede-
ne Manipulationen meine, der
findet in CLIMate eine echte
Hilfe, auf die man nicht verzich-
ten sollte. Hat man sich erst ein-
mal an die Bedienung gewdhnt,
dann geht die Arbeit in unge-
ahntem Tempo von der Hand.
Aus diesem Grund kann dieses
Utility wirklich nur empfohlen
werden.

Ottfried Schmidt

Positiv: Erhebliche Be-
schleunigung des Arbeits-
tempos; sehr gute Uber-
sichtlichkeit der Komman-
doebene.

Negativ: Leider keine Mdg-
lichkeit, andere als die von
CLIMate benutzten Befehle
zu verwenden; ein Starten
von anderen Programmen
ist vom CLIMate aus nicht
mdglich.
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Low-Cost-Textprogramm

Programm: Happy Text, Sy-
stem: IBM-PC und Kompatible,
Preis: Ca. 50 Mark, Hersteller:
3M Deutschland GmbH, Carl-
Schurz-Str. 1, 4040 Neuss 1,
Muster von: 3M.
Textverarbeitungsprogramme
gibt es fir den PC nun wirklich
mehr als genug, trotzdem er-
scheinen auch in diesem Be-
reich stdndig neue Versionen.
Auch die Firma 3M, die unter
anderem durch ihre Qualitats-
Leerdisketten bekannt ist, will
jetzt mit einem neuen Textpro-
gramm mitmischen. HAPPY
TEXT nennt sich das neue Text-
programm, welches zu einem
Schleuderpreis von 50 Mark
auf den Markt kommt. Damit
liegt das Textprogramm zumin-
dest im Preis weit unter vielen
Konkurrenzprodukten. Ich war
gespannt, was dieses Low-
Cost-Programm nun wirklich zu
bieten hat, und habe mir kur-
zerhand eine Testversion be-
sorgt.

Das Programm wird auf einer
einzelnen Diskette zusammen
mit einer ausfihrlichen deut-
schen Anleitung geliefert. Unter
ausfihrlich verstehe ich aller-
dings keinen 500 Seiten star-
ken Walzer, sondern ein 28 Sei-
ten starkes Heftchen. In der
Vergangenheit hat sich immer
wieder gezeigt, daB gerade kur-
ze, komprimierte Anleitungen
oft einfacher zu verstehen sind

151 noraal uedrugkt, SHdas logh s
St nopmal Gedruckt. ldaz tief S1d

78 Zeichensatz B

$21 Zeichensatz 1

als riesige Walzer, die bis ins
kleinste Detai gehen. Unter-
stitzt wird dieses Handbuch al-
lerdings noch durch einen Ein-
fahrungskurs, welcher als Text-
file auf der Diskette zu finden
ist. Neben dem eigentlichen
Programm befinden sich auf
der Diskette noch mehrere
Druckertreiber sowie einige
Beispieldateien. Karl-May-
Fans werden zusétzlich noch
mit einem kurzen Ausschnitt
aus dem Werk Winnetou [“ be-
lohnt.

Aber nun zum eigentlichen Pro-
gramm. Dieses ist Gibrigens teil-
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weise in Basic (genauer gesagt,
in ZBASIC) geschrieben wor-
den. Gestartet wird das Pro-
gramm Gber den Befehl 3M. Ein
Installieren auf Harddisk oder
Diskettenlaufwerk ist zwar tber
zwei Programme mdoglich, je-
doch unnoétig, da lediglich die
Files auf einen anderen Daten-
trager kopiert werden.

Nach dem Start des Program-
mes wird nach dem Arbeits-
laufwerk sowie dem Namen
des zu bearbeitenden Textes
gefragt. Ist der Name nicht be-
kannt, so kann man (ber die
ENTER-Taste ein Ubersichtli-
ches Directoryabrufen und das
File per Cursortasten anwéah-
len. Danach befindet man sich
sofort im eigentlichen EDIT-
Modus und kann mit dem Edi-
tieren beginnen. Was mir sofort
negativ auffiel, war die langsa-
me Scrollroutine sowie der oft
stbrende  Bildschirmschnee.
Diese Bildschirmstérungen
treten in der Regel nur bei di-
rektem Zugriff auf den Bild-
schirmspeicher auf, was mich
zusatzlich zu der Frage beweg-
te, wie man nur so eine langsa-
me Scrollroutine schreiben
kann. Gerade bei direkten
Speicherzugriffen (und das
noch dazu im Textmodus) hétte
ich eigentlich einen sehr

schnellen Scroll-Vorgang er-
wartet.
Aber auch sonst zeigte das Pro-

A5 WIEZENNOPRNA
a5 wizder normil

gramm, zumindest im Vergleich
mit teureren Programmen, viele
kleine Schwachstellen. So gibt
es beispielsweise keinen ech-
ten Einflge-Modus, sondern
nur Tasten zum einmaligen Ein-
fiugen von Zeichen oder Zeilen.
Fast alle diese Operationen
werden (ber Funktionstasten
ausgeltst, was etwas uniblich
ist, wenn man doch schon eine
mit INS beschriftete Taste be-
sitzt.

Positiv ist allerdings die Such-
und Ersetzfunktion zu bewer-
ten. In atemberaubender Ge-
schwindigkeit wird der gesam-

te Text untersucht und be-
stimmte Textstellen durch eine
neue ersetzt. Hieran kénnten
sich sogar viele teurere Pro-
gramme noch ein Beispiel neh-
men. Etwas mager sieht es wie-
der bei den Blockoperationen
aus. Zwar lassen sich bestimm-
te Textstellen auskopieren und
in einen anderen Berreich wie-
der einkopieren, allerdings im-
mer nur (ber den Weg der Dis-
kette. Zwar ist diese Methode in

einigen Fallen sogar sehr hilf-
reich, jedoch hatten zusatzli-
che Speicheroperationen nicht
geschadet.

Etwas komfortabler sieht es
schon bei der Textgestaltung
aus. Hier besteht die Maglich-
keit, bestimmte Abschnitte im
BLOCKSATZ oderim FLATTER-
SATZ zu formatieren. Dies ist
(brigens auch nachtraglich
mdglich. Auch die Randeinstel-
lungen kénnen nachtraglich
ohne Probleme verandert wer-
den. Hier muB jedoch nach je-
der Zeile mittels Cursortasten
festgelegt werden, an welcher
Stelle der Satz bzw. das Wort
getrennt werden soll. Auch
beim automatischen Seiten-
umbruch kann manuell die Sei-
te getrennt werden, was oft sehr
ndtzlich ist.

Natdrlich ist flir den Anwender
noch wichtig, was er nun mit
seinem Programm aufs Papier
zaubern kann. Gerade hier
zeigt HAPPY TEXT seine Star-
ken. Fast alles,was der Drucker
kann, von zehn verschiedenen
Zeichensétzen bis hin zu den
unterschiedlichsten Schriftar-
ten, kann mit HAPPY TEXT an-
gesprochen werden, Dies ge-
schieht mit den Oblichen Steu-
erzeichen, die fast alle mit dem
Symbol ,$* beginnen. Ein
Nachteil ist hier die uniber-
sichtliche Darstellung am Bild-
schirm, insbesondere dann,
wenn sehr viele Schriftarten
verwendet werden. Eine weitere
Starke des Programmes be-
steht darin, daB auch Grafikzei-

chen (ber ALT-Befehle ange-
sprochen werden kénnen.

Wie fast alle moderen Textpro-
gramme verflgt auch dieses
Programm (ber einen_einge-
bauten Rechenmodus. Uber ei-
ne Art Kommandozeile, die (ib-
rigens auch zum Aktivieren des
Druckervorganges verwendet
wird, lassen sich kurze Re-
chenaufgaben schnell l&sen.
Zwar erscheint kein Taschen-
rechner, wie er offensichtlich in

Mode ist, aber richtig rechnen
kann man mit HAPPY trotzdem.
Sogar Spaltensummen von im
Text dargestellten Tabellen las-
sen sich mit HAPPY TEXT ohne
Probleme berechnen. Das Fas-
sungsvermtgen von HAPPY
TEXT liegt bei 64KByte, also in
etwa 1000 Textzeilen, was
selbst flr gréBere Vorhaben
reichen ddrfte.
AbschlieBend kann man wohl
behaupten, daB HAPPY TEXT
wohl nicht ganz die Leistung ei-
nes teureren Textprogrammes
erreicht, allerdings konnte man
dies bei einem Preis von rund
50 DM wohl auch kaum erwar-
ten. Trotz einiger Schwéchen
kann das Programm dem Ein-
steiger gute Dienste leisten.
Wer allerdings regelméaBig eine
Textverarbeitung bendtigt und
vieleicht ab und zu noch einen
Serienbrief ausdrucken moéch-
te,der solite sich vielleicht doch
fur ein anderes Textprogramm
entscheiden.

Frank Brall

Positiv: Gutes Preis-/Lei-
stungsverhéitnis; schnelle
Such- und Ersetzfunktion;
Text bis 64k Lange editier-
bar; zahlreiche Steuerzei-
chenfir Drucker; eingebau-
ter Rechner

Negativ: Unibliche Tasten-
belegung; Scroll-Vorgang
sehr langsam; Schneesto-
rungen am Bildschirm; kei-
ne WYSIWYG-Darstellung;
kein echter INSERT-Modus.

S
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PRIMUS, der neue Publisher von MicroPro

Programm: PRIMUS, System:

IBM PC und kompatible, Preis:

ca. 398 DM, Hersteller: Micro-
Pro, Muster von: MLS, Sonnen-
blickallee 9, 3550 Marburg

Mit Begriffen wie ,Desktop Pu-
blishing” wird im Augenblick
sehr groBziigig umgegangen.
Man sollte allerdings beden-
ken, daB nicht alles, was mit
dem Wort ,PUBLISHER"geehrt
wird, den mittlerweile gestiege-
nen Ansprichen genlgt. Oft
verstecken sich hinter solchen
Bezeichnungen lediglich um-

fangreiche Textprogramme
oder erweiterte Grafikpro-
gramme.

WordStar
Publisher
PRIMUS

UM LAY FORAUS B
BLANDLITER it TECTTH

Ahnlich sieht es auch bei dem
Publisher PRIMUS aus, wel-
cher von dem bekannten Her-
steller MICROPRO entwickelt
wurde. Dem Computereinstei-
ger sei noch gesagt, daB Micro-
Pro auch der Hersteller des
mittlerweile beriihmten Text-
programmes WORDSSTAR ist.

PRIMUS ist nun eigentlich nicht
das, was ich mir unter einem
PUBLISHER vorgestellt hatte,
sondern eher ein ausgebautes
Textverarbeitungssystem. Un-
ter einem PUBLISHER stelle
ich mir beispielsweise ein Pro-
gramm vor, welches auf einfa-
che Weise in der Lage ist, Text
und Grafik im WYSIWYG (What
You See Is What You Get) Ver-
fahren miteinander zu kombi-
nieren. Der PUBLISHER sollte
dem Anwender jederzeit einen
Uberblick auf den zu bearbei-
tenden Text sowie auch aufdie
gerade bearbeitete Seite ge-
ben kénnen.

Diese Bedingungen treffen bei
PRIMUS nur zum Teil zu. Zwar
lassen sich mit diesem Pro-
gramm Text und Grafik eben-
falls verbinden, aber der Weg
dorthin ist keinesweg einfach
oder Ubersichtlich.

Das Programm wird auf finf
Disketten zusammen mit einem

&
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umfangreichen deutschen
Handbuch ausgeliefert. Ein
recht leistungsstarkes Installa-
tionsprogramm sorgt dafiir,daB
sich das Programm schnell ein
einfach auf Festplatte bzw. Dis-
kette installieren 14B8t. Dieser
Vorgang ist im Gegensatz zu
vielen anderen Programmen
wirklich einfach zu bewerkstel-
ligen, das Definieren von PATH-
Namen und &hnlichem entfélit
vollig. Auch der Aufruf und die
Bedienung des Programmes
zeigen sich in hdchstem MaBe
bedienerfreundlich, allerdings
immer im Bezug auf ein Text-
programm. Das Programm &h-
nelt in vielen Punkten dem Pro-
gramm WORDSTAR und er-
scheint mir schon deshalb le-
diglich als ausgebautes Text-
programm. Uber zahlreichen
Menis, welche sich alle mitden
Cursortasten bedienen lassen,
lassen sich die verschieden
Funktionen des Programmes
aktivieren. Dies gilt sowohl fir
den Edit-Modus als auch fiir
andere Funktionen wie Druk-
kerausgabe oder &hnliches.
Wie schon bei dem Programm
WORDSTAR EASY lassen sich
selbst die einzelnen Edit-Funk-
tionen, wie Text verschieben,
Kopieren, Léschen, Fettschrift,
Unterstreichen und viele mehr
per Meni auswéhlen. Dem An-
wender, der bisher noch wenig
Erfahrung mit Textverarbei-

tungssystemen besitzt, dirfte
diese Mdglichkeit sehr entge-
genkommen. Die Darstellungs-

weise des ,editierenden Tex-
tes" erfolgt Gbrigens im WYSI-
WIG-Verfahren, wobei Block-
satz und &hnliche Formatan-
weisung nicht ausgeschlossen
werden.

Die Ausfihrzeiten der einzel-
nen Funktionen sowie auch der
Textformatierungsroutine  ist
als gut zu bezeichnen,was man

nicht bei allen Programmen sa-
gen kann.

Aber PRIMUS stellt neben der
eigentlichen Texterfassung
auch noch weitere Méglichkei-
ten zur Verfligung. So besitzt
das Programm eine eingebaute
Adressverarbeitung, welche
noch dazu recht leistungsstark
ist. Der Zweck ist klar, diese
Adressverwaltung dient dazu,
gezielte Serienbriefe oder
Rundschreiben moéglich zu ma-
chen. Auch die Bedienung der
Adressverwaltung geschieht
vorwiegend (ber Men(is und
Masken. Obwohl PRIMUS iiber
zahlreiche Funktion wie Sortie-
ren, Markieren, Suchen und
vieles mehr verfugt, wird die
Flexiblitat einer echten Adress-
verwaltung nicht erreicht. Dies
ist allerdings auch nicht not-
wendig. Um Daten aus anderen
Programmen (bernehmen zu
kénnen, verfigt PRIMUS (ber
eine eingebaute Software-
schnittstelle. Auf diese Weise
wédre also auch eine Zusam-
menarbeit mit groBen Daten-
bankprogrammen wie DBASE
oder DATAEASE denkbar.

Weitere Mdglichkeiten von PRI-
MUS bestehen darin, daB auch
LISTEN ausgedruckt werden
kénnen. Allerdings ist diese Ei-
genschaft nicht mitdenen einer
Datenbank vergleichbar, da es
praktisch keine Datenbank-
sprache gibt. Allerdings, flir ein
paar Adressetiketten oder ei-

nen Statusbericht (Uber den
derzeitigen Datenbestand
eignet sich diese Funktion alle-
mal.

Als letztes mochte ich noch die
GRAFIKMERGE-Diskette er-
wéahnen. Diese Diskette enthalt
Dateien und Programme zum
Einbinden von Grafiken. Diese
Diskette erwahne ich extra, weil

sie nicht vom Installationspro-
gramm installiert wird. Ich hatte
den Eindruck, als ob dieses
Programm spéter einfach hin-
zugepackt wurde um die feh-
lenden  Grafikeigenschaften

des Systems auszugleichen.
Die Bedienung erscheint mir
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ebenfalls etwas umstandlich,
da das Programm resident im
Speicher abgelegt wird und
keinesweg richtig in die Umge-
bung des Textverarbeitungssy-
stems integriert wird. Dieses re-
sidente Programm hat die Auf-
gabe, Bildschirmgrafiken der
verschiedensten Bildschirm-
karten per Knopfdruck auf Dis-
kette abzulegen. Ein weiteres
Programm, welches ebenfalls
nicht fest in die Umgebung von
PRIMUS integriert ist, dient
spater zum Verbinden der Gra-
_frik mit dem bereits edierten
ext.

AbschlieBend méchte ich mit
dem Fazit enden, daB PRIMUS
wirklich ein auBergewdhnlich
starkes Textverarbeitungssy-
stem ist, welches noch dazu in
Bedienungungsfreundlichkeit

vorbildlich ist. Auch der Preis
von 398 DM erscheint mir fur
dieses Textverarbeitungssy-
stem gerechtfertigt. Lediglich
der Untertitel PUBLISHER
scheint mir doch etwas (ber-
trieben. Méchte man in erster
Linie Texte und weniger Misch-
texte oder Grafiken verarbeiten,
so kann das Programm wirklich
empfohlen werden, andernfalls
halte ich dieses Programm flr

weniger geeignet. Frank Brall
Positiv:
Zahlreiche Drucker und

Bildschirmkarten verwend-
bar

Einfache Bedienung durch
Men(technik

Komfortable Adressverwal-
tung

Grafiken verwendbar

Gutes Preis/Leistungsver-
héltnis

Negativ:

Mischtexte und Grafiken
lassen sich teilweise nur
sehr schwer gestalten
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SUPERBASE, die Datenbank, die alles kann!

Programm: Superbase, Sy-
stem: C64/C128/PLUS 4,
Preis: ca. 200 DM, Hersteller:
Precision Software, Muster
von: Elektronic-Technik, Tan-
nenweh 9, 2351 Trappenkamp.

Datenverwaltungsprogramme
gibt es ja mittlerweile wirklich
mehr als genug, aber nicht im-
mer erflllen diese Programme
die Wilnsche eines echten An-
wenders. Gerade bei dem
PLUS 4 sieht es mit guten Da-
tenverwaltungsprogrammen
nicht sehr rosig aus. Uber den
C186 brauchen wir gar nicht erst
Zu sprechen, da er mangels
Speicherplatz fur ein verninfti-
ges Arbeiten unbrauchbar ist.
Da aber mittlerweile zahlireiche
C16-Benutzer ihren Speicher
auf 64k aufgeriistet haben,
méchte ich hier ein interessan-
tes Programm vorstellen, ndm-
lich SUPERBASE. Dieser Titel
wird so manchem bekannt vor-
kommen. Tatsachlich ist SU-
PERBASE kein neues Pro-
gramm, denn es wurde bereits
1983 entwickelt und angebo-
ten. Neu ist allerdings die jetzi-
ge Version, welche sowohl auf
dem C64 als auch auf dem
PLUS4 verwendet werden
kann. Mdglich ist dies durch ei-
nen einfachen LOADER, wel-
cher den Rechnertyp erkennt
und ein entsprechendes
Hauptprogramm nachlédt. Ne-
ben einer einzelnen Diskette
gehdren zum Lieferumfang ein
umfangreiches Handbuch so-
wie eine Leerkassette. Leider
ist sowohl die besprochene
Einflhrungskassette als auch
das ausfihrliche Handbuch
vollstandig in Englisch. Trotz-
dem sollten sich echte Anwen-
der nicht abschrecken lassen,
denn das Programm ist in sei-
nen Leistungen eigentlich kon-
kurrenzlos.

Im Test haben wir das Pro-
gramm vorwiegend am PLUS4
verwendet. Es zeigte sich je-
doch, daB sowohl die Bedie-
nung als auch die Arbeitsweise
beim C64 véllig identisch ist.Ja,
sogar erstellte Datensétze lie-

ﬁold

Ben sich ohne Probleme zwi-
schen beiden Rechnern aus-
tauschen und bearbeiten.

Das Programm ist trotz der
Komplexitat relativ einfach zu
handhaben. Nachdem es ge-
startet wurde, fragt es nach ei-
ner DATADISK. Da man anfangs
eine solche noch nicht besitzt,
kann diese Uber F1 erstellt wer-
den. Beim Erstellen werden alle
wichtigen Dateien, die spéater
bendtigt werden, automatisch
auf die Datendisk Ubertragen.
Dies hat den Vorteil, daB die
Diskette spater selten, teilweise
uUberhaupt nicht mehr, gewech-
selt werden muB. Nachdem die-
ser Vorgang beendet ist, hat
man die Moglichkeit, eine Da-
tenbank zu erdffnen und eine
Datenmaske zu erstellen. Alle
Funktionen werden hier sowohl
in vielen anderen Programmtei-
len Uber Funktionstasten als
auch in der anschlieBend er-
scheinenden Kommandozeile
aktiviert. Beim Erstellen der
Maske befindet man sich in ei-
ner Art Editor und kann den
Bildschirminhalt beliebig ge-
stalten. Es kdnnen hierbei alle
Zeichen derTastatur verwendet
werden, da die Kennzeichnung
der Eingabefelder (ber die
Funktionstasten ausgeldst
wird. Jedem Eingabefeld kann
(iber einen bestimmten Be-
fehlscode eine bestimmte Ein-
gabeart zugeordnet werden.
Hier stehen folgende Eingabe-
felder zur Wahl:

FILENAME (maximal 12 Zei-
chen)

KEY (maximal 30 Zeichen)
TEXT (maximal 255 Zeichen)
NUMMER (max. 9 Stellen, 4
Stellen nach dem Komma, 1
Vorzeichen)

DATUM (hier sind zwei Formate
vorgegeben, entweder 7 oder
11 Zeichen)

KONSTANT (max. 30 Zeichen)
ZAEHLER (wie NUMMER)

Istdie Lange eines Feldes nicht
durch die Eingabeart bestimmt,
so kann diese Uber die Cursor-
tasten beliebig (siehe max.

Superbass
a

: Menu 1
D2 C

e
>
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c) Precision Softw

File Selected = [N

Enter
Select
Find
Output
Calc
Report
Execute
Help
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Grenzen) eingestellt werden.
Zwei grafische Symbole zeigen
jeweils den Anfang und das En-
de eines Eingabefeldes an.
Hat man die Maske nach sei-
nen Winschen gestaltet, so
iberrechnet der Computer die
Maske und speichert diese
nach einer Sicherheitsabfrage
ab. Und schon kann’s ans Ver-
walten der Daten gehen. Das
folgende Hauptmenii erlaubt
einem ab sofort, alles mit sei-
nen Daten zu machen, was man
sich nur denken kann:

F1 ENTER

(Eingabe von Datensétzen)

F2 SELECT (umfangreiche Be-
fehle zum Léschen, Ersetzen,
Sortieren u.v.m)

F3 FIND

(Datensatze suchen)

F4 OUTPUT (Daten nach belie-
bigen Kriterien ausgeben)

F5 CALC (selbst Rechenaufga-
ben stellen kein Problem dar)
F6 REPORT (Zustandsbericht
Uber Daten und Datenbank)
F7 EXECUTE (Programme von
Disk in Speicher laden und
ausfuhren)

F8 HELP (zahlreiche Hilfsbild-
schirme kdénnen angewahit
werden)

Es versteht sich von selbst, daB
sich jeder Menlpunkt des
Hauptmenis wieder in zahlrei-
che Unterfunktionen unterteilt.
Es wirde den Rahmen dieses
Tests sprengen, wenn wir aufje-
de Funktion des Programmes
eingehen wirden. Aus diesem
Grunde méchte ich nur einige
der herrausragendsten Eigen-
schaften von SUPERBASE ein-
gehen.

Insbesondere muB man den
komfortablen Eingabeeditor lo-
ben.Im Gegensatz zu vielen an-
deren Programmen werden die
Eingaben sofort auf Syntax ge-
prift und eventuell zurtickge-
wiesen. Zahlen werden, genau-
so wie das Datum, sofort nach
der Eingabe geprift und ent-
sprechend formatiert. Etwas
stérend fand ich, daB die Mo-
natsbezeichnungen nicht als
Zahl, sondern als Kirzel, z.B.,
DEC fur Dezember, eingegeben
werden missen. Ob sich dies
jedoch in einem anderen Me-
ndpunkt umstellen 148t, konn-
ten wir wahrend unserer Test-
zeit nicht feststellen. Sehr gut
lassen sich im Eingabeeditor
auch die Cursortasten verwen-
den. So kann jederzeit einen
Datensatz vor- oder einen Da-
tensatz zurickgesprungen
werden. Betétigt man nach der
Eingabe des letzten Datensat-
zes zweimal RETURN, so wird
dieser sofort abgespeichert.
Dies liegt daran, daB zur Ver-
waltung der Daten eine Art
RANDOM-File erzeugt wird.

Dieses hat den Vorteil,daB eine
riesige Anzahlvon Datensétzen
verwaltet werden kann, ledig-
lich durch den Diskettenplatz
begrenzt. Trotz dieses RAN-
DOM-Verfahrens lassen sich
mit Hilfe von echten Indexda-
teien Dbeliebige Datensétze
blitzschnell finden. Neben
Standard-Befehlen wie RE-
PLACE, DRUCKEN, SORTIE-
REN und vielen mehr verfiigt
das Programm natlrlich auch
tber mehrere Suchbefehle. Er-
wahnen méchte ich hier nur,
daB auch nach zusammenhén-
genden Daten gesucht werden
kann, z. B. ein Film mit der Be-
zeichnung ALIEN und dem Re-
gisseur SERGIO LEONE.

Die enorme Flexibilitat von SU-
PERBASE wird zusétzlich noch
durch eine Art eigene Program-
miersprache erh&ht. Wie bei
groBen Datenbankprogram-
men, wie DBASE oder DATAEA-
SE, lassen sich sehr komplexe
Datenverkniipfungen oft nur
uber eigene Definitionen errei-
chen. Zu diesem Zweck besitzt
SUPERBASE nicht nur einen
eigenen Befehlssatz, sondern
auch einen eingebauten Pro-
grammeditor. Die einzelnen
Programme &hnein etwas der
Programmiersprache BASIC,
wobei selbst Grafikbefehle vor-
handen sind. Auch sogenannte
Listen machen dem Programm
keine allzu groBen Probleme.
Uber bestimmte Verkn(pfun-
gen lassen sich gezielt be-
stimmte Datenfelder von be-
stimmten Datensatzen her-
aussuchen und ausgeben.
Auch diese Eigenschaft kennt
man von den groBen PC-Daten-
verwaltungsprogrammen. Selbst
an den Datenaustausch zwi-
schen verschiedenen Daten-
banken ist gedacht, ja sogar
tiber die eingebaute RS232
lassen sich Daten austau-
schen.

Will man ein Fazit ziehen, so
kann man eigentlich nur eine
Empfehlung aussprechen. Ob-
wohl Anleitung wie auch Pro-
gramm in Englisch gehalten
sind, findet man sich nach we-
nigen Stunden mit den Grund-
funktionen des Programmes
zurecht, Die enormen Leistun-
gen, die hier nur zum Teil er-
wahnt werden konnten, sind
selbst den Preis von 200 DM
wert. Frank Brall
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Quill’s Nachfolger ist da!

Programm: The Professional,
Adventure Writing System, Sy-
stem: Spectrum 48/128, Preis:
Ca. 50 Mark, Hersteller: Gilsoft
International LTD, 2 Park Cre-
cent, Barry, South Glamogan
CF6 8HD, Tel.0446 732765, Mu-
ster von: Gilsoft.

Seit es Computer gibt, gibt es
auch Adventures. Seit es Ad-
ventures gibt, gibt es auch Ad-
venture-Generatoren.Einerder
bekanntesten und sogleich lei-
stungsstarksten Adventure-
Generatoren ist der bekannte
Quill. Dieses Programm gibt es
schon einige Jahre fur die un-
terschiedlichsten Computer-
systeme, wie z.B. Spectrum,
Schneider oder C-64. Auch an-
dere Adventure-Generatoren
lehnen sich in der Funktion und
Arbeitsweise an Quill an. Hier
mochte ich insbesondere den
GAC-Grafik Adventure Creator
und das ACS-Adventure Crea-
tor System (PC) nennen, welche
im Befehlssatz zumindest Ahn-
lichkeiten mit Quill aufweisen.
Die Leistungen, insbesondere
des Quill (bzw. der spéateren
Grafikerweiterung, dem /llu-
strator) sind so enorm, daB mitt-
lerweile zahlreiche professio-
nellen Adventures mit diesem
Programm geschrieben wur-
den.

Mittlerweile haben sich aller-
dings auch die Adventures wei-
terentwickelt. Parser, welche le-
diglich aufVerb und Substantiv
reagieren, sind schon lange
nicht mehr interessant. Genau
dies war der Schwachpunkt
von Quill. Es konnten nur einfa-
che Wortkombinationen, wel-
che noch dazu auf eine Wort-
lange von vier Buchstaben be-
grenzt waren, verwendet wer-
den. Zwar reichte dies oft noch
fir ein englisches Adventure
aus, aber bei deutschen Woér-
tern, wie ,SchieBe", ,Schiebe"
oder &hnlichen Anfangen, ver-
sagte Quill vollig.

Aus diesem Grund bietet die
Firma GILSOFT seit einiger Zeit
den Nachfolger des Quill an -
THE PROFESSIONAL Adven-
ture Writing System.

Mit diesem Programm, welches

sowohl flr den Spectrum mit
48k als auch fir den Spectrum
mit 128k geeignet ist, versucht
GILSOFT, ein zweitesmal neue
MaBstédbe zu setzen. Wie man
schon vermuten konnte, sind
die starksten Verbesserungen
beim PARSER vorgenommen
worden. Im Gegensatz zu sei-
nem Vorganger ist die neue
Version in der Lage, neben
SUBSTANTIV und VERB auch
funf weitere Formen zu unter-
scheiden. Schon bei der Einga-
be des Vokabulars kann man
bei jedem Wort zwischen fol-
genden Wortformen wahlen:
Verb, Adverb, Noun, Adjective,
Prep., Conj., Pronoun.

Der Parser untersucht spéater
jeden eingegeben Satz nach
folgender Satzstruktur: (AD-
VERB)VERB(ADJEKTIV1 (-
NOUN1))(PREPOSITION)(AD-
JEKTIVE2(NOUN))

Dies sieht auf den ersten Blick
vielleicht etwas kompliziert aus,
ist allerdings logisch und ent-
spricht dem normalen Satzauf-
bau. Auf diese Weise verarbei-
tet der neue Parser Satze wie:

GET THE SMALL SWORD
QUICKLY

QUICKLY GET THE SMALL
SWORD

QUICKLY THE SMALL SWORD
GET

Alle drei Satze werden vom
neuen Parser verstanden und
fihren so zu dem gleichen Er-
gebnis. Damit wird auch der
bisher leistungsstarkere PAR-
SER von GAC bei weitem (iber-
troffen. Natlrlich hat jeder
Komfort auch seinen Preis, so
ist der Speicherplatzbedarf fiir
das Vokabular stark angestie-
gen. Allerdings nimmt man die-
sen Nachteil angesichts der
zahlreichen Méglichkeiten
gern in Kauf.

Eine weitere Verbesserung ist
der eingebaute Grafikeditor,
welcher ahnlich arbeitet wie
der bekannte lllustrater. Auch
hier werden die einzelnen Gra-
fiken aus einer Folge von Gra-
fikbefehlen aufgebaut. Der
Nachteil dieses Verfahrens be-
steht darin, daB sich nur relativ

Vocabulary
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magere Grafiken erstellen las-
sen, da fast alles aus den Funk-
tionen LINE, FILL und einigen
Blockoperationen erstellt wer-

Ein Quill-Kenner wird deshalb
kaum Probleme haben, seine
vorhandenen Adventures an
das neue System anzupassen.
Zwar gibt es noch hier und
da eine kleine Erweiterung,
aber grundlegende Elemente
wurden nicht weiter implemen-

Professional Adventure Writer
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Extra

Option,

den muB. Der Vorteil dieser Me-
thode ist allerdings, daB nur we-
nig Speicherplatz benétigt
wird, da nicht der Bildschirm,
sondern nur die einzelnen Be-
fehle abgespeichert werden
miissen. Etwas ganz Neues
stellt der eingebaute Zeichen-
generator dar. Er erlaubt dem
Adventure-Programmierer, die
Zeichen (UDG's) von 144 bis
162 nach eigenen Wiinschen
zu gestalten oder zu verdndern.
Diese Mdglichkeit wird (bri-
gens auch genutzt, um dem be-
kannten Eingabecursor ein an-
sprechendes Aussehen zu ver-
leihen. Hier erscheint namlich
statt des Gblichen weiBen Qua-
drates ein ansprechendes Tin-
tenfaB mit Zeichenfeder (be-
kanntes Quill-Symbol).

Um zusatzlichen Speicherplatz
zu gewinnen, ist auch eine
Funktion mit der Bezeichnung
COMPRESS eingebaut wor-
den. Diese Funktion untersucht
das gesamte DATABASE und
komprimiert dieses auf ein Mi-
nimum. Nach der Ausfiihrung
wird angezeigt, wieviele Bytes
eingespart werden konnten.
Neue Mdoaglichkeiten ergeben
sich auch durch die Verwen-
dung von sogenannten OVER-
LAYS. Overlays sind Pro-
grammteile, die nur eingeladen
werden kénnen, wenn sie wirk-
lich bendtigt werden. Mit dieser
Technik ist es also endlich
moglich, sowohl den 48k- als
auch den 128k-Speicher vollig
auszunutzen. Allerdings hat
diese Technik in Verbindung
mit einem Ublichen Kassetten-
recorder ihre Grenzen.
Ansonsten sind die Funktionen
und deren Arbeitsweise weit-
gehend mit der alten Version
identisch.
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Process Tables
Response Table

Options

then ENTER...

tiert. Bis auf wenige Ausnah-
men sind selbst die Menii-und
Befehlsbezeichnungen mit
dem Vorgédnger identisch. Aber
warum denn auch nicht-warum
soll man einen guten ADVEN-
TURE-CREATOR nicht noch
einmal verbessern? Man splirt,
daB es sich beim Nachfolger
um ein wirklich in jeder Hinsicht
professionelles Programmier-
Toolkit handelt. Man darf ge-
spannt sein, wann die ersten
professionell geschriebenen
Adventures, mit einem Tinten-
faB als Cursor, auftauchen wer-
den.

Frank Brall

Positiv: Starker Parser fir
komplizierte  Satzstellun-
gen; Grafik-Programm im-
plementiert; Kompressor fiir
Database; Overlay-Technik,
definierbare Zeichen (Sha-
des und UDG's.

Negativ: Mageres Grafik-
programm,

asm 123
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Liebe Leser,

NP ENEN BLIK...!

ab dieser Ausgabe wollen wir versuchen, die Konvertierungsseiten fiir Euch etwas informativer zu gestalten.
Wir haben aus diesem Grund ein neues Kriterium eingefiihrt, mit dem wir Euch die Einschétzung und Bewer-
tung einer neuen Konvertierung erleichtern wollen. Deshalb wird von nun an jeweils unter jeder Vorstellung
eine KONVERTIERUNGSNOTE stehen, die wir wie Schulnoten (inklusive Tendenzen) vergeben. Dieses
System erschien uns sinnvoller als die Bewertungskéstchen, da in die Benotung vor allen Dingen auch die
eventuellen Vor- und Nachteile eines konvertierten Programms einflieBen sollten. Die Konvertierungsnote ist
also als Gesamtnote zu verstehen, die die Giite der Umsetzung sowie die allgemeine Qualitét des jeweiligen

Spiels wiedergibt. Wir hoffen, daB wir Euch damit einen kleinen Dienst erweisen kénnen.

AR T rEAE
DEFLECTOR, dieses fantastische, originel-
le Game aus dem Hause GREMLIN gefélit
mirauf dem Schneider absolut genauso gut
wie auf dem Specci. Tolle Scrolleffekte, ein
guter Sound und das Super-Gameplay ma-
chen das Programm auch auf dem Schneij-
der zu einem Top-Hit. Worum's geht? Ein La-
serstrahl muB durch veschiedene Reflekto-
ren so bewegt werden, daB zunéchst alle
«Steinchen®und dann die Empfangerstation
getroffen werden. Wer bisher noch den Tré&-
nen nahe war, weil erDEFLEKTOR noch nicht
auf dem Schneider spielen konnte, wird mit
dieser Konvertierung bestens bedient. Get
it! Konvertierungsnote: 2

Drei destruktive Monster-Helden treiben ihr
Unwesen in RAMPAGE von ACTIVISION
jetzt auf dem Schneider. Ich muB sagen, daB
mir dieses Game zwar noch nie sonderlich
gefallen hat, aber die Schneider-Version
stellt fir mich die bisher spielbarste und gra-
fisch beste dar. Die Hduser und anderen
Grafiken sind recht bunt, und auch die drei
Monster sehen witzig aus und sind gut ani-
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miert. Es ist hier einfacher méglich, die Hub-
schraubervom Himmel zu holen, wenn diese
sich zu nahe an eine der Hauswénde wagen,
an denen unsere Helden gerade Lécher
schlagen. Einzig und allein die Steuerung
geféllt mir immer noch nicht so recht, denn
manches Mal muB man ganz schén rumwiir-
gen, um an einer Hauswand emporzuklet-
tern. Ansonsten kénnte man mit dieser Kon-
vertierung zufrieden sein, wenn die Spiel-
idee etwas kurzweiliger wére.
Konvertierungsnote: 2

w kK

Vom Atari ST uber den Amiga zum IBM, geht
denn das? Aber klar! Der beste Beweis dafiir,
dafB man ein tolles Breakout-Spiel auch auf
dem grafisch und soundméBig schwachen
IBM riberbringen kann, zeigt AUDIOGENIC
mit IMPACT. Das Game hat zwar ganz schén

abspecken missen, macht aber nichtsde-
stotrotz immer noch ‘'ne Menge Fun. Der
Schlédgerist etwas klein geraten und bewegt
sich auch recht langsam, so daBl gezieltes
Steuern ganz schén schwierig, aber notwen-
dig ist. Hinzu kommt die wirklich fragwdrdi-
ge Kollisionsabfrage, die einen ab und zu
ganz schénins Schwitzen bringen kann. Was
sonst noch an Grafiken auf dem Bildschirm
zu sehen ist, wird den anderen Versionen
zwar dhnlich, war aber wohl auch nicht
schwierig zu konvertieren. Der Sound ist
aber absolute Sch..., denn dieses kldgliche
Piepsen und Krdachzen bekomme ich nicht
mal auf dem Specci zu héren. Was soll’s, mir
hat IMAPCT auch auf dem IBM viel SpaB ge-
macht. Demnéchst wird's sogar Versionen
fur ,die groBen Drei” C-64, Spectrum und
Schneider geben! Man darf also gespannt
sein! Konvertierungsnote: 3

Philipp/M.K.
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Ein gutes Game fir C-64-User ist die ent-
sprechende SIDEWALK-Konvertierung von
INFOGRAMES, die leider schon bei der ST-
Version nur in Schwarz-WeiB gehalten ist.
Dister sieht es aber auch wahrlich aus, fir
den Cartoon-Helden mit der Schmalztolle,
denn er wollte gerade mit seiner Freundin
zum Band Aid-Konzert (na, klingelt's?), als
ihm sein liebstes Stiick (nein, nicht die
Freundin), das Motorrad, geklaut wurde.
Werdet Ihr es schaffen, die Schmalztolle er-
folgreich in diesem Action-Adventure durch
die Gegend zu steuern? Die Motivation be-
reitet bei diesem Spiel zudem wirklich kei-
nen Arger, denn allein die tollen Grafiken
sind es wert, dieses Programm zu spielen.
Ehrlich Leute, ich habe den Atari ST wirklich
kaum vermiBt. Alle Charaktere von SIDE-
WALK sehen ungemein originell aus und
sind dermaBen spritzig-witzig gezeichnet,
dafB man jeden guten Comic ruhigen Gewis-
sens beiseite legen kann. Wem dieses Fea-
ture noch nicht reicht, um die Anschaffung
von SIDEWALK zu erwdgen, sollte wissen,
dafl es auBerdem noch jede Menge witzige
Texte gibt, die in (fast) fehlerfreiem Neu-
deutsch-Slang (/) gehalten sind und super
zum Spiel passen! Ist das nix? Last but not
least hétten wir da noch einen guten Sound
und eine vollstdndig in Deutsch gehaltene
Anleitung anzubieten, die die Spiel-Ausstat-
tung wiirdig abrunden. Und auch Eure Kohle
wird gut verwertet: Ein Teil des Kaufpreises
von SIDEWALK kommt der Organisation
BAND AID zugute.

Schade, daB das Game so einfarbig ist.
Kénnt's das ndchste Mal nicht 'n bichen
bunter sein, INFOGRAMES?
Konvertierungsnote: 2+
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Ein Ball und zwei Spieler: Der BASKETMA-
STER héit seinen Einzug auf dem C-64. Und
wieder wurde das Game von dem Spectrum-
besessenen spanischen Softwarehaus DI-
NAMIC in Zusammenarbeit mit OCEAN pro-
duziert. Anscheinend haben die Spanier
aber nicht so viel programmiertechnische
Erfahrung auf dem C-64, denn das Game
hat einiges von seinem Reiz und seiner
Spielbarkeit verloren. Die Grafiken sind ja
noch ansehnlich, aber die Zuschauerkulisse
war beim Spectrum etwas imposanter.
AuBerdem ist es auf dem C-64 nahezu un-
mdglich, beim Spiel gegen den Computerzu
gewinnen. Die Techniken wie Dribbeln und
Werfen sind auf dem Commodore zwar ge-
nauso gehalten wie beim Specci, lassen sich
aber ungleich schwerer ausfiihren, da die
Steuerung nicht besonders prézise arbeitet.
Was den Sound betrifft, so sollte mal jemand
zu DINAMIC gehen und den Leuten sagen,
daB der C-64 im Gegensatz zum Spectrum
iber einen Soundchip verflgt, den man in
einem guten Spiel auch ausreichend benut-
zen solite. Schade um diese schéne Basket-
ballsimulation, denn mehr als schlechtes
MittelmaB haben die beiden Firmen bei
BASKETMASTER nicht geleistet.

Konvertierungsnote: 3-

=

Kurz und knapp: Die ST. BRIDE GIRLS ha-
ben ihren JACK THE RIPPER in den 64er
geschickt, damit er auch dort Quill-méBig
sein Unwesen treiben kann. CRL st der,Ver-
treiber” eines Adventures, das sich von der
Spectrum-Fassung lediglich durch bessere
Grafik unterscheidet...

Konvertierungsnote: 3

* %k ok

Mit TERRA NOVA hat KINGSOFT eine C-16-
Produktion auf den Atari ST konvertiert. Das
Ergebnis: Bessere Grafiken, aber leider ein
sehr langweiliger Spielablauf. Ahnlich ,Xe-
vious* scrollt man so vor sich hin, um feindli-
che Wesen, die massenweise auftauchen,
abzuschieBen. Die Gegner heben sich op-
tisch nurgeringfiigig vom Hintergrund ab, so
dafBl man schon sehr schnell reagieren muB,
damit man nicht ohne Leben da steht. Auch
die Schisse, die auf den Spieler abgefeuert
werden, sind wirklich schlecht zu erkennen
{augen- und nervenfeindlich!). Den Sound
habe ich schon nach wenigen Sekunden
mittels Dreh am Potentiometer zum Schwei-
gen gebracht - eine Zumutung. Vielleicht
liegt's auch daran, daB es sich um ein Billig-
Programm handelt?

Konvertierungsnote: 4-

Nt
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Na endlich gibt's BACKLASH auch flir den
Amiga! NOVAGEN hat sich redlich bemiiht,
alle Features der Atari ST-Version original-
getreu fiir den Amiga zu (ibernehmen. So-
wohl die Grafik, die Animation als auch der
Sound sind mit dem ST absolut identisch. Ich
hétte mir allerdings mal ein paar schicke
Sounds gewlinscht, denn der Soundchip
des Amiga wird bei BACKLASH recht unter-
belastet. Ansonsten kann man an dem Ga-
me nichts aussetzen, denn die Spielbarkeit
ist schlieBlich ebenfalls adédquat.
Konvertierungsnote: 2

* K K

Wow! Da ist SYSTEM 3 ja eine erstklassige
Umsetzung gelungen! Bei INTERNATIO-
NAL KARATE+ fir den Schneider sind wie-
der alle Features dabei, die auch schon die
C-64-Fassung zum Tophit machten: Eine
fantastische Animation und ein toller, ani-
mierter Hintergrund. Die Grafiken sind vom
Feinsten, und das Game ist ziemlich schnell
und schwierig, denn immerhin missen zwei
Gegner gleichzeitig auf die Matte gebracht
werden. Einzig und allein der Sound miBfiel
mir ein wenig, denn der hétte ruhig ein biB-
chen melodischer sein kénnen. Ansonsten
ist IK+ nach wie vor eines der besten Karate-
Spiele, die derzeit auf dem Markt sind.
Schneider-Fans sollten zugreifen!
Konvertierungsnote: 1

Endlich gibt’s STIFFLIP auch in Deutsch fiir
den Schneider! Dieses Masterpiece von PA-
LACE kann sich sehen lassen, denn bessere
Action-Adventures dieser Art habe ich bis-
her selten gesehen. Wer es bis jetzt ver-
sdumte, die zahllosen, witzigen Kommenta-

e e e e e e T e e e T

Konvertierungen

re zu lesen und sich mit Hilfe der Menis
durch die Handlung zu kdmpfen, sollte die-
se Chance jetzt unbedingt wahrnehmen! Es
macht wirklich viel SpaB, die ganzen Effekte
dieses exzellenten Programms auszuko-
sten und dabei dem bésen Graf Chameleon
das Handwerk zu legen. Alle Charaktere des
Games sind toll designed und haben viele
mimische Varianten drauf! Gut zum Game
paBt auch der Sound, der den Jungs von Pa-
lace auf dem Schneider wirklich gut gelun-
gen ist. STIFFLIP ist ein Game, das wirklich
jeden halbwegs Adventure-Interessierten
begeistern dirfte! Bleib zu hoffen, daB es
demndchst noch weitere Abenteuer mit die-
sen Comic-Figuren gibt.
Konvertierungsnote: 1

* & K

Wow, da hat sich FIREBIRD ja wirklich selbst
ubertroffen! Warum? Na, ganz einfach,
BUBBLE BOBBLE fiir den Atari ST ist da!
Das Game bietet die Schnelligkeit der Spec-
trum-Fassung und eine noch bessere Grafik
als sie schon der C-64 besaB. Vom
Sound wollen wir gar nicht reden, denn der
istzwar nicht unbedingt ein Top-Act, abermit
der Spielhallenversion ungefidhr zu 99,9%
Features

entsprechen der des Automaten-Originals
vollig. Die Plattformen sind dementspre-
chend schlicht, aber alle anderen Charakte-
re des Games sind gut animiert und sehen
echt witzig aus. Die Spielbarkeit ist dem-
entsprechend hoch, zumal man auch dieses
Mal wieder eine ,Secret Round’, Zusatzaus-
ristungen und wertvolle Bonuspunkte errej-
chen kann. Lediglich der Schwierigkeitsgrad
ist etwas niedriger, aber das féllt nicht weiter
stérend ins Gewicht. BUBBLE BOBBLE
macht viel Fun!

Konvertierungsnote: 1

* % ok

Kurz vor RedaktionsschluB bekamen wirvon
MASTERTRONIC/MELBOURNE HOUSE,
England noch eine ausgezeichnete
XENON-Fassung zu sehen! (ASM berichte-
te; damals noch ,Kelly X“ fir ST!). Jetzt lag
uns die Amiga-Umsetzung vor, die man als
wahrlich hervorragend gelungen bezeich-
nen muB. Nicht nur die Schnelligkeit, auch -
und vor allem - der enorm hohe Schwierig-
keitsgrad machen dieses Game (das aus der
Spielhélle kommt) zu einem der besten Ami-
ga-Games! Die Grafik ist vorzlglich; Sound
und Sprachausgabe ,passend‘: Sie miissen
sich gegen Aliens zu Wehr setzen, nebenbei
bestimmte ,Bonus-Pills“ aufsammeln und
geschickt Hindernissen, Laser-Feuer und
Gegnern auszuweichen. Der Spiel-SpaB ist
vorprogrammiert; zumal man ob der
Schwierigkeitsgrade ziemlich lange was von
XENON hat!

Konvertierungsnote: 1+
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Ein spanischer Ulk-Comic gab die Vorlage
ab fiir ein deutsches Programm: CLEVER &
SMART. Uberdie Qualitédt dieses Spiels kann
man nach wie vor streiten, faktisch muB man
aber feststellen, daB die Konvertierung fir
den Amiga nicht besonders gliicklich verlau-
fen ist. Am besten hat mir noch das gute, rie-
sige Logo von MAGIC BYTES gefallen, der
Rest scheint allerdings ziemlich genau von
C-64 idbernommen worden zu sein, denn
die meisten Grafiken sind recht lieblos. So
laufen unsere beiden Helden ziemlich ddm-
lich und miBgestaltet durch eine Gegend,
die ziemlich schlichte und eckige Hauser-
fronten aus der Vogelperspektive bietet. Da-
bei wird besonders auch die schleppende
Animation und das langsame Scrolling auf
die Dauer ziemlich nervig. Wozu hat der Ami-
ga eigentlich seine tollen Grafikfédhigkeiten?
Auch der Sound lieB ziemlich zu winschen
lbrig, denn nurim Titelbild wird das Ohr mit
einer Melodie erfreut, der Rest des Spiels
verlduft mit einfallslosen FX-Sounds, die
echt eine Beleidigung fiir den Soundchip
sind. Der originale Comic geféllt mir da im-
mer noch am besten.

Konvertierungsnote: 3-

* kK

Gleich zwei neue Versionen der Reinhold

Messmer-Hommage CHAMONIX CHAL-
LENGE flatterten uns von INFOGRAMES
ins Haus. Erstaunlicherweise waren aber
zwischen diesen beiden neuen Fassungen
fdrden C-64 und den IBM kaum Unterschie-
de festzustellen. Bei beiden gibt’s eine her-
vorragende Grafik, die gegentiber dem Atari
ST nur wenig nachgelassen hat. Einzig und
allein die Steuerung arbeitet eiwas unprézi-
ser, aberdas féllt kaum ins Gewicht. Na, habt
lhr jetzt Lust auf eine schéne Erstbestei-
qung?

Konvertierungsnote: 2

1 B B ¢

Das ehemalige Hubschrauber-Kniffel-Spiel
FORTRESS UNDERGROUND von KING-
SOFT hat nun auch seine Umsetzung auf C-
64 und Atari XL/XE erfahren. Wir haben uns
flir Euch die XL-Version angeschaut. Ergeb-
nis: Von ,,Umsetzung" kann keine Rede sein.
Das Spielchen hat mit der urspringlichen
Amiga-Version lediglich den Namen ge-
mein. Es handelt sich um ein nettes, kosten-
glnstiges ,Fort Apocalypse-dhnliches” Ga-
me, das seine Reize, aber auch seine Gren-
zen hat.

Konvertierungsnote:
(Gesamteindruck: 3)

nicht ermittelbar
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Endlich gibt's mal wieder ein biBchen Stuff
fiir die arg vernachldssigten C-16/Plus4-
Fans. CODE MASTERS hat ndmlich seinen
Low-Budget-Dauerbrenner BMX SIMULA-
TOR jetzt fir den Einsteiger-Rechner neu
aufgelegt. Die Handlung: Auf dem Monitor
gibt's eine runde Strecke, die mit zwei Spie-
lern oder dem Computer als Gegner sound-
sooft durchfahren werden muB. Der Nach-
teil: Das Game wurde flir den mageren Spei-
cher des C-16 ausgelegt und besitzt ein
dementsprechend mageres Gameplay. Der
Sound ist voll fir die Katz! die Bikes sehen
aus wie Armbriste und die Steuerung sorgt
eher fiir einen Krampf im Arm und weniger
fiir Fun. Immerhin, die Backgrounds sind den
Strichmédnnchen nicht mehr allzu sehr art-
verwandt, und das Game kostet lediglich ei-
nen Blauen. Konvertierungsnote: 3-
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Ein Comic-Strip Held will jetzt auch auf dem
Schneider Furore machen: ANDY CAPP von
MIRRORSOFT /st wieder da! Die Animation
dieses Durchschnittsblirgers mit diversen
Problemchen ist nach wie vor das Glanz-
stick des Programmes, aber sie ist etwas
langsamer als beim C-64. Ansonsten bietet
die Grafik keine wesentlichen Neuerungen.

e

Leiderist ndmlich auch dieses Mal alles wie-
der schwarz/weiB, und die Grafiken hétte
man auch locker mit einer simplen Zeichen-
routine selbst erstellen kénnen, denn De-
tails fehlen dem Game.

Ubrigens: Wer die paarenglischen Sdtzchen
in dem Spiel iiberhaupt nicht versteht, hat
jetzt auch die Chance, diese in Deutsch fir
den C-64 zu bekommen. Die gréBte Ande-
rung dirfte aber lediglich im Titel vonstatten
gegangen sein. Unser Held hei8t nadmlich im
Deutschen WILLYWACKER. Wer’s braucht...
Konvertierungsnote: 3
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Die 16-Bitter werden diesen Monat ja wirk-
lich gut mit neuem Konvertierungs-Stuff ein-
gedeckt, aber leider geht das Gros dabej an
den Atari ST. Die Amiga-Fans kénnen die
verheulten Taschentlcher aber fir einen
Moment zur Seite legen, denn nun ist plétz-
lich, ohne jede Ankindigung, Vorahnung
oder gar Prophezeiung, tatsédchlich noch ei-
ne Fassung von ARKANOID fiir den dicken
Commodore herausgekommen! Wenn Ihr
jetzt denkt, das OCEAN dieses Ding verbro-

chen hat, seid Ihr aberschief gewickelt, denn
die Amiga-Version stammt vom amerikani-

schen Softwarehaus DISCOVERY. Die
Jungs hatten aber besserdie Fingervon dem
Game lassen sollen, denn die Konvertierung
ist voll in die Hose gegangen. Zunédchst mal
werden alle Level unterschiedlich gestartet,
so daB man die Augen immer starr auf den
Monitor richten sollte. Der Sound pafBt eher
zum C-64 und die Steuerung ist auch nicht
besonders prdzise. Den dicksten Hammer
haben sich die Programmierer aber bei der
Animation der Sprites geleistet. Die belieb-
ten Gegner aus den anderen Versionen sind
Zzwar noch da und sehen gar nicht mal sooo
schlecht aus, aber sie flackern fiirchterlich!
Gibt es tatsdchlich noch Leute, die mit dem
lahmen Amiga-Basic arbeiten? Wenn ja,
dann missen sie bei ... sitzen. Mann, Mann,
da konnt Ihr die Taschentiicher gleich wieder
herausholen, denn ARKANOID ist der wiir-
dige KONVERTIERUNGSFLOP DES MO-
NATS. Konvertierungsnote: 5-

Kein ausgesprochenes Schmankerl waren
die CALIFORNIA GAMES von EPYX fiir
ASM-Leser Linus Staeffler, der uns folgen-
des mitteilte: ,Jede Disziplin wird nachgela-
den; Sound ist keiner vorhanden. Die Grafik
ist sehr unschén: Alles ist sehr grob und ein-
farbig. Die Motivation, CALIFORNIA GAMES
auf dem Spectrum zu spielen, lieBverdammt
schnell nach. Das ist nicht gerade eine Emp-
fehlung!” Vielleicht wurde hier etwas zu vor-
schnell gehandelt?

Konvertierungsnote: 5-
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Na, dann bohrt Euch mal durch beiDRILLER
fur den C-64! Fir dieses schicke Vektor-
Grafik-Game hatte INCENTIVE SOFTWA-
RE ja stolz ein neues System mit dem Na-
men FREESCAPE vorgestellt, das beim
Spectrum und Schneider auch voll tiberzeu-
gen konnte. Leider Gottes ist aber beim C-
64 die Animation etwas zu langsam geraten,
mal ganz abgesehen davon, daf die Grafi-
ken auch nicht gerade das Gelbe vom Ei
sind. Immerhin haben die Jungs von INCEN-
TIVE daran gedacht, einen ganz guten Sound
einzubauen, der ein recht gutes Spielfeeling
riberbringt. Wére nicht das interessante Ga-
meplay, bei dem man Kristalle sammeln und
Stationen ausschalten muB, wédre DRILLER
schon ein mieses Game. So kann man's sich
aber noch bedenkenlos reinziehen.
Konvertierungsnote: 3-
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HeiBe Ofen, enge Kurven - SUPER HANG
ON firden Schneiderist da!Wie wirschonim
damaligen Test erwédhnten, sieht das Game
verdammt nach dem guten Enduro Racer
aus, bietet aber mehr Strecken und viele

schone Backgrounds. Seltsamerweise
macht sich die Schneider-Fassung noch
durch eine gréBere Einfarbigkeit bemerkbar,
als sie schon die Spectrum-Fassung auf-
wies. Da war wenigstens das eigene Motor-
rad noch etwas bunt, aber beim Schneider
hillt sich der Monitor in dezentes schwarz
und griin, Daflr ist das gesamte Scrolling ei-
ne Idee fliissiger, wdhrend der Sound wie-
derum direkt von Specci abgekupfert wor-
den zu sein scheint. Seltsam, seltsam, aber
das wird wohl alles daran liegen, daB beide
Rechner den selben Prozessor benutzen.
SUPER HANG ON reiBt mich zwar auch jetzt
noch nicht unbedingt von Hocker, aber
ELECTRIC DREAMS hat immerhin ordentli-
che Arbeit bei der Umsetzung geleistet.

Konvertierungsnote: 2-

Einfarbige Sprites miissen nicht immer ein
abolutes Manko sein, wie MEAN STREAK
von MIRRORSOFT fir den Spectrum be-
weist. Neben dem recht flotten Scrolling und
derfeinen Steuerung besitzt das Game noch
einen gut gemachten 128K-Sound, bei dem
es sich endlich mal lohnt, auch den Ténen ei-
nes Speccis zu lauschen. Die Handlung ist
da eher indizierungsverdéchtig, denn Ihr
muBt mit Eurem Motorrad andere Motorrad-
fahrer von der StraBe abdrdngen, abschie-
Ben oder in_eine Falle locken. Zusétzlich
gibt's noch Ol- und Benzinfdsser sowie eini-
ge Rampen, die die Punktezahl auffrischen.
MEAN STREAK bietet auch auf dem Spec-
trum nichts Berauschendes, ist aber noch
guter Durchschnittsstuff.

Konvertierungsnote: 2+
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Den Boulder Dash-Verschnitt zum Taschen-
geldpreis (10 Mark) namens SURVIVORS
gibt es jetzt auch fiirden Schneider. Grafisch
gesehen ist diese Fassung 64er-dhnlich -
mit einigen (verstdndlichen) Abstrichen. Das
Gameplay ist in Ordnung; eben eine gute
Boulder-Variante, die dem Amstrad-User
gefallen kénnte.

Konvertierungsnote: 3

S
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Ein Low Budget-Held feiert sein Comeback
aufdem Atari ST: JOEBLADE.PLAYERS hat
es geschafft, die Action-Handlung um sechs
entfihrte Staatenfihrer passend flr diesen
schnellen Rechner umzusetzen. Bei diesem
Labyrinth-Action-Spiel sticht die Grafik
noch am ehesten ins Auge. Der Rest wurde
weitgehend von den anderen Versionen
{ibernommen. Kaum zu glauben, aber JOE
BLADE sprang in den englischen Charts
glattaufPlatz 1. Mehrals Durchschnitt ist das
Game aber trotzdem nicht.
Konvertierungsnote: 2-
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liiih, was fiir eine winzige Spielfliche be-
schert GREMLIN uns denn da fir den
Schneider? Also ehrlich Leute: Im Film MA-
STERS OF THE UNIVERSE hat mir Dolph
Lundgren weitaus besser gefallen als im
Spiel zum Film fiirden Schneider! Diese klei-
nen, absolut hdBlichen Sprites sehen Amei-
sen &dhnlicher als einem muskelbepackten
Teenie-Helden. An der Handlung hat sich na-
tiirlich nichts geédndert, denn unser guter He-
Man muB den kosmischen Schitssel finden.
DerSound istauch kaum derRede wert, aber
immerhin sind die Backgrounds ab und zu
ganz ansehnlich. Die Geldausgabe von ca.
32 DM kann man sich abermeines Erachtens
sparen, denn dafir bietet das Game nichts
Berauschendes. Ein kleiner Trost noch zum
SchiuB: Die frilher publizierte C-64-Fassung
war auch nichts Tolles.
Konvertierungsnote: 4

Eine mysthische Handlung, gute Grafiken
und viele Pop up Menues sollen die C-64-
Fans dazu bewegen, bei SLAINE zuzugrei-
fen. Dieses Action-Adventure hat seit der
Spectrum-Urversion kaum Verdnderungen
durchgemacht, denn die Grafiken sind de-
nen des Speccis immer noch sehr dhnlich
und die Steuerung nach wie vorumstédndlich
und sehr gewbhnungsbed!irftig. Ja, von RE-
FLEX-CONTROL ist die Rede, jener MAR-
TECH-Erfindung, bei der die Handlungs-
mdglichkeiten in Form von Gedanken in ei-
nem Fenster vorbeihuschen und rechtzeitig
angewédhlt werden missen. Deswegen
bleibt SLAINE auch immer noch ein recht
durchschnittliches Programm, das aber auf
dem Commodore eine interessante Neu-

Konvertierungen

erung aufweist: Den Sound. Im Gegensatz
zu den anderen Versionen gibt's jetzt einen
absoluten Hammersound, bei dem man den
Lautstdrkeregler gar nicht laut genug auf-
drehen kann! Schade, schade, daB der Rest
des Games nicht so tberzeugend ist.
Konvertierungsnote: 3
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Uff, in letzter Minute erreichte uns noch eine
Neuerscheinung fir den Atari ST/ SCRU-
PLES, dieses interessante Quizspiel mitden
peinfichen Fragen und viel Psychoanalyse
hat mit der Umsetzung auf den Atari ST seine
Vollendung erfahren. LEISURE GENIUS
{ein Téchterchen der bekannteren VIRGIN
GAMES) hat das Programm mit einer exzel-
lenten Grafik, viel Spielwitz und Komfort
ausgestattet. Das Game besticht besonders
durch die absolut originell gestylten Charak-
tere (es gibtinsgesamt 50), die wéhrend des
Spiels je nach Lust und Laune die verschie-
densten Grimassen schneiden kénnen. Der
Titelsound Marke ,Sdbeltanz“gefiel mirzwar
auf dem C-64 etwas besser, daflir bietet die
ST-Fassung aber eine Bomben-AbschluB-
melodie. SCRUPLES ist damit eine rundher-
um gelungene Konvertierung, die alle friither
erschienenen Fassungen in den Schatten
stellt.

Konvertierungsnote: 1-
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Wie wér's mit einem heiBen Rennen auf zwei
Réadern? ACTIVISION hat sich ndmlich jetzt
erbarmt und eine grafisch verdammt gute
Version des All-Time-Klassikers ENDURO
RACER fir den Atari ST vorgelegt. Der Spiel-
spaB bleibt somit vollstdndig erhalten, auch
wenn das Scrolling etwas zu sehr ruckelt.
Meiner Meinung nach kénnte das auch auf
dem Atari ST besser gemacht werden. Aber
was soll's, ENDURO RACER ist jedentfalls ei-
ne der besten Neuverdffentlichungen fir
den ST in diesem Monat.
Konvertierungsnote: 2

In aller Kurze hier noch einige Konvertierun-
gen mit ihren Noten:

- Bobsleigh, Digital Integr., CPC, 5

- Tomahawk, Digital Integr., IBM, 3

Flying Shark, Firebird, CPC, 3+

Tau Ceti, CRL, ST, 2+

Last Mission, Infogrammes, IBM, 2
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,Durchgefallen“

Programm: Schnell und sicher
zum Fihrerschein, System: C-
64/128, Preis: Ca.70 Mark, Her-
steller: Falken-Software, Nie-
dernhausen, Muster von: [2]
Eine Auswahl von 30 aus den
insgesamt méglichen 703 Fra-
gen muB der gestresste Kandi-
dat richtig beantworten kon-
nen,wenn er den theoretischen
Teil der Fidhrerscheinprifung
bestehen will, die ihn zum Fih-
ren eines Kraftwagens der
Klasse 3 berechtigt. Das heiBt:
703mal Hoffen und Bangen,
denn jede der Fragen kann im
Prifungsbogen moglicherwei-
se zum Stolperstein werden.
Wie so vieles im Leben muB
man sich auch den Erwerb der
Fahrerlaubnis wahrlich im
SchweiBe seines Angesichts
verdienen.

Fir all diejenigen, die zum ei-
nen den begehrten Flhrer-
schein anstreben und dazu
noch einen C-64 oder C-128

fragten nur eine bestimmte, vor-
gegebene Zeit fur die Antwort
zur Verfigung, die in Form ei-
nes langsam abnehmenden
Balkens in der rechten oberen
Bildschirmecke dargestellt
wird. Alle 703 Fragen des offi-
ziellen Katalogs sind in dem
Programm enthalten, wobei
Aufgabenkombinationen  im-
mer wieder neu zusammenge-
stellt werden, so daf3 die Wahr-
scheinlichkeit von Wiederho-
lungen stark reduziert wurde.

Will man aber das Programm
sinnvoll nutzen, so sollte man
sich zuvor schon intensiv mit
dem Fragenkatalog beschéftigt
haben. Hierin sehe ich einen
erheblichen Nachteil des Pro-
dukts, denn es erspart keines-
wegs das lastige, aber wohlun-
vermeidliche Auswendiglernen
der Prifungsfragen. Auch wird
das grindliche Studium des
Katalogs nicht vermieden; viel-
mehr ist das Programm als ein

ihr eigen nennen, hat FALKEN-
SOFTWARE; eine Tochter
des Falken-Verlags, Niedern-
hausen, ein Programm heraus-
gebracht, dem der optimisti-
sche Titel SCHNELL UND Si-
CHER ZUM FUHRERSCHEIN
gegeben  wurde. Hierbei
handelt es sich um ein Paket,
das aus der Software mitsamt
12seitigem Handbuch und aus

dem neuesten amtlichen Fra- "

genkatalog besteht. Der User
kann im Hauptmend aus drei
Programmteilen auswéhlen
uns so sein Wissen Uiberprifen.
Diese sind ,Lernen & Uben"
JStichprobentest® und ,Wett-
kampf". Nun bekommt man -
entweder allein oder im ,Wett-
kampf“-Modus mit bis zu elf
Teilnehmern - Fragen gestellt,
die durch Texteingaben beant-
wortet werden miissen. Hat
man sich fdr einen Wzttkampf
entschieden, so steht dem Ge-
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FRAGE-: MWIE UERHALTEM SIE SICH
BEI DIESEN UERKEHRSZEICHEMW?
X AMTHORY - | ANGSAH FAHREW BEI
4 ,1'-, GLATTEISBILDUKG
L....‘I.- : PLOEYZLICH [ N¥ BEMEGUNGEM
1 | EBEE sLaTn:lslenuue UERHE IDEM

Ersatz fir eine Person anzuse-
hen,von der man sich abfragen
lassen und so den Wissens-
stand erfahren kann. Ich habe
diese Methode eigentlich im-
mer vorgezogen, doch muB na-
tirlich jeder Prafling selbst am
besten wissen, auf welche Art
und Weise ihm das Lernen am
leichtesten fallt. Stelit man je-
doch_eine Kostenrechnung auf,
so muB man von dem Gesamt-
preis des Pakets die Kostenvon
ca. 17 Mark fir den Fragenkata-
log abziehen; es bleiben also
rund 53 Mark fur die Software,
und das halte ich persoénlich,

gemessen am Nutzen des Pro-

gramms, fOr zu hoch. bz
Handhabung ........... 9
AUTBAU v vemn s mains 7
Lerneffekt ............. 3
L1 AR A TS O BT 3
Preis/Leistung ......... 4

Lernspiele fiir Kinder

Programm: Sac & dos, System:
Schneider CPC, Preis: ca. 50
DM (Disk.), Hersteller: Carraz,
Frankreich.

Franzésische Software macht
immer mehr von sich reden. Ei-
ne kleinere Softwarefirma na-
mens CARRAZ, die aus der
Education-Sparte von INFO-
GRAMES hervorgegangen ist,
préasentierte uns ein Beispiel
far ihre Education-Serie, die
sich besonders an jingere Kin-
der wendet. Dieses Programm
ist vbllig in Franzdsisch gehal-
ten und méglicherweise be-
dingt fir Franzdsisch-Anfanger
brauchbar. SAC A DOS ist ein
kleiner Rucksack, in dem sich
eine Schneider-Diskette befin-
det, Auf dieser stehen mehrere
Denk- und Schreibspiele zur
Verfigung. So gibt es z.B. ein

Ubungen zum Ged4chtnis (ver-
schiedene Gegenstande mis-
sen behaltenwerden) sowie ein
Assoziationstraining, wo Ge-
genstdnde zugeordnet werden
missen.

Nun kann man Ober Kinderam
Computer”ja unterschiedlicher
Meinung sein. Was das Pro-
gramm angeht, so ist kein ,,pad-
agogischer Mangel" festzustel-
len. Auch die Ausfilhrung (z.B.
Grafik) ist o.k.. Lediglich in ei-
nem Fall fiel die Steuerung ne-
gativ auf. Wenn man namlich im
Labyrinth mehrere Zuordnun-
gen durchflhren muB und ein
Mannchen an einer engen Stel-
le mitten auf den Weg plaziert,
statt an eine andere Stelle an
den Zielpunkt heranzutreten,
dann kénnen evtl, vorhandene
andere Mannchen, die man

l CraNAaRD

Labyrinth, in dem z. B. ein
Mannchen zu seinem Haus ge-
fuhrt werden muB. Das Ganze
wird perJoystick erledigt. In hé-
heren Levels missen dann
mehrere Figuren z.B. ihrem Le-
bensraum (Affe/Baum, Fisch/
Aquarium) richtig zugeordnet
und durch das Labyrinth ge-
fuhrt werden. Ein anderer Teil
beschaftigt sich mit dem
Schreiben einiger Wérter. Ein
Gegenstand oder ein Tier wird
gezeigt und vom Computer das
Wort dazugeschrieben. Z.B. er-
scheint eine Schildkrote, dar-
tUber steht ,TORTUE®" Nun
schreibt der Lernende das Wort
noch einmal darunter. Dieser
Teil ist auch derjenige, den ich
bedingt fir Franzésisch-Anfan-
ger empfehlen kann. Nachteilig
ist hier nur, daB nicht sehrviele
Worte eingelibt werden.Es fehlt
also an der Masse. AuBerdem
befinden sich auf der Diskette

noch. zum Zielpunkt flhren
muB, nicht mehrvorbei, und das
Ganze muB neu geladen wer-
den.

Bis auf diese Kleinigkeit war
aber alles andere in Ordnunag.
Da alles in Franzdsisch ist, wird
das Programm wohl nicht flr
deutsche Kleinkinder in Frage
kommen. Zum Lernen fiir Fran-
zbsisch-Anféanger ist leider nur
zuwenig ,Stoff“vorhanden.Von
der Idee und péddagogischen
Bearbeitung herkann man SAC
A DOS aber als gelungen be-
trachten.

str
Qraflk’. ..o e s e i
Effakt .. i e 8
ANNBIZ Lo oo e 6
Methode .............. 8
Preis/Leistung ......... ¥
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ASM-Generalkarte

Delta Soft, Schonwalderstrafe 55, 1000 Berlin 20, Tel.. (030)
3362063

El Ik von A-Z, St tr. 85, 1000 Berlin 81, Tel.; (030)
261041

Activision Deutschland GmbH, Karlstr. 26, 2000 Hamburg 76, Tel.:
(040) 2201370

CS8J Computersoft, An der Tiefenriede 27, 3000 Hannover 1, Tel.:
(05 11) 88683 83.

reline Software, Konigstr. 55, 3000 Hannovar 1. Tel.: (0511) 315834.

®6

Wir danken den
hier aufgefihrten
Hausern fur itire

. freundliche

Astro-Versand, Postfach 1330, 3502 Velimar, Tel.: (0561) 8801 11.

Glass Houss Games, Alfred Heinrich Itter, Postlach 1202, 3582 Fels-
berg, Tel.; (056 62) 53 54.

ha-ku-soft, Bah 3B, 4000 D 1. Tel.: {0211} 3285 55.
Uate’sf”tz”” ! 4 Joysaft, Humboldtstr, 4, 4000 Dy o, Tel:: (0211) 66014 03,
L
9 C iete GmbH. Br g128-132, 4044 Kaarst 2.

Tel.: (02101) 8070,
Micro-Héndler, Malmedyer Strafie 27, 4050 Ménchengladbach, Tel.:
:9261} 865096-98.

(02161) 21639,

gentenstr. 178, 4050 Manchengladbach. Tel.:

Compy-Shop OHG, G . 29, 4330 A /Ruhr, Tel.:
(0208) 497168,

Profisoft, Sutthauser Str. 50-52, 4500 Osnabrick, Tal.: (05 41) 5 38 065.
S Elektronik, Obers M 33, 4820 Castrop-Rauxel.

Tel.: (02305) 3770.

Leisurescht Deutschland GmbH, Industriestr, 23, 4709 Bergkaman-
Rinthe. Tei.: (02388} 60 71.

Mastertronic, Kalsar-Otto-Weg 18, 4770 Soest, Tel.. (02021) 750 20.

Ari Carl-8ertel Str. 161, Posttach 1350, 4830 GOtersloh
1, Tel: (05241) 801.

Korona-Soft, Slegfriedstr. 36, Postfach 3115, 4830 Gltersloh, Tel.:
(052 41) 266 36.

Lindenschmidt, Schulstr. 14, 4872 Lohne, Tel.: {05732) 72848

Multisoft, Berrenratherstr, 354, 5000 Kéin 41, Tel.: (0221) 417789,

Kingsoft, 4, 51086 Roetgen, Tel: (024 08) 5119,

Bomico, Elbinger StraBe 3, 6000 Frankfurt 90, Tel.: (069) 708050,
Teledienst, Gebroder-Lang-Str. 7, 8360 Friedberg.

Gamesoft, Hospltalstr, 6, 8450 Hanau, Tel.: (06181) 252381,
:!g:shaagl Naujoks, Rottmannstr. 40, 6800 Heidelberg, Tel,: (06221)

®EEOEEEEEEERCEEEAEEEEEEE®OE®®E®

- Diabolo-\ d, Melanchth 76/1, 7518 Bretten. Tel.: (07252)
3058.
C. tar Shop, Landsbergerstr. 135, 8000 MOnchen 2, Tel.: (089)
5022463,
Funtastic ComputerWare, Mallerstr. 44, BOOO Jﬂnchen 44, Tel.: (089}
2609593,
i MicroPhase, Nymphenburgerstr. 178, 8000 Manchen 40.
-
f 3 Busch-Str. 34, 8000 T
25 Soft, Mi ding, A 111, 82408 Tel.: (08652)
83061,
T.S. Datensysteme, Dennisstr. 45, B500 Nomberg 80, Tel.: (0811)
288286.
Soltwareversand Herbert Moller, DorfstraBe 1, B852 Rain-Unterpel-
ching.
i P Magic Bytes, Goeth . 1,4830G loh, Tel.:
(05241) 1834 0, 1835,
Basys-Soft, F 18, 3440 Eschwege, Tel.. (05651)

46 46.

@ MLS Computersysteme und Versand, Sonnenblickallea
9, 3550 Marburg, Tel.: (064 21) 23048,

Amor (Dautschland) Lid, Hans-Henny-Jahn-Weg 21,
2000 Hamburg 76.

Jumbo Solt, H 2,8000M 19, Tel.:
(0B8] 1234085,

TommySoftware, Guizkowerstr. 35, 6000 Frankfun
)

70, Tal.: (069) 614046.

E Bredenbachstr, 129, 4240 Emmerich
{02822) 52151,

42 | Rainbow Arts/Tima Warp, MOnstarstr. 27, 4830
Gtersioh 1, Tel:: (05241) 16888/26688.

43) CCD. Postiach 429,

4290 Bocholt
Tel.: (D2871)
183088

Burgstr. 9,
6228 Eltville




@AME OV[ER! Kontakte, die Sie nutzen soliten!

Adt &l "

Ltd, 17 Staple Tys, Harlow, Essex
CM18 7LX, Tel.; :0&4 4278) 412441,
mllns!aa 1 Orange Street, Sheffield 51 4DW. Tel; (00447 42)
75579
AMC-Varlag, Blochersir. 17, 6200 W
A+S5-Softwars, Louise-Schroader-Str, 7, 3000 Hannover 61,
Anco Software, 4 Westgate House, Spital Street, Dartford, Kent.
Argus Press Software, Victory House, Leicester Place, London
WC2H 7 NB.
Arnor (Deutschland) Lid, Hans-Henny-Jahn-Weg 21, 2000 Ham-
burg 76,
Atarl Cor ion D:
heim, Tel.: (08142) 2090,
Atiantis, Dunantstr. 53, 5030 Harth, Tel.: (022 33) 41081
Atlantis Software Ltd, 28 Station Road, London SE25 5AG.

12 Chiltern E ise Cantre, Station Road. Theale,
Barks, RG7 4AA, England.

Bayond, Lector, Court Third Floor, 163 Farringdon Road, London
EC1R 3AD.

Bialke-B d Gill Bel
burg, Tel.: (04102) 43940,

Bubble Bus, 87, High Street, Tonbridge, Kent TNS 1RX.

c

Cascade Games, Harogate HG1 SBG, England.

GCD. Karin Meyfeldt, Schone Aussichi 41, 6229 Wallul.

CC lung, Py 802, 3550 Marburg/Lahn,
Ce TEC de{ng GmbH, Lnng,a Relhe 29, 2000 Hamburg 1.

Code \ Cantre, B tClose, Ban-
bury, Oxon, England,

Comidos Software, Krefelder Str. 283, 4100 Dulsburg-Rheinhau-
sen,

c ter Bauer, Sct tr. 43, 8000 Manch

GO0BTET.

Computer Hard & Software, Postfach 301033, 4000 Disseldort
Computer-Service, Thomas Mlller, Postlach 2526, 7600 Offen-
burg, Tel.. (07 81) 769 21

Comsoft (ComSOFT), Fuggerstr. 4, 8301 Stadibergen 2.

d GmbH, Postf 1213, 6096 Raun-

g 2-4, 2070 Ahrens-

80, Tel.; 088/

Imagine Software Ltd, & Ceniral Strest, Manchester M2 5NS.
Infocom, 125 Cambridge Park Drive, Cambridge, MA 02140, USA.
Infogrames (Frankrelch), 78 Rue Hypolyte-Kahn, 61900 Villeurban-
ne,

Infogrames (England), Mitre House, Abbey Road, Enfiald, Middie-

sex EN1 2RQ.
e Held: hstr, 10,5000 K8In80, Tel.. (02 21)
604493
gral Hydraullk C Division, Am Hochofen 108, 4000
Dasseldor? 11,
K

?;';'5“5" Knupe. Postfach 354, 4600 Dortmund, Tel: (0231)
Koldewayh, Direct Marketing, Postfach 4164, 7302 Ostfildern 1,
Tel.! (07 11) 44 20 03 -05.

Konam| GmbH, Barner Str. 77, 6000 Frankfurt 56

Kraml, Deuungasu 2?!15 A—1 160 Wiun

Kuma Gomp 12 Hi Park, P Barkshire,

L

Lebocnrame Aue de Fragnaa 173, 4000 Lottich, Belgien:
Verlag, N Str, 3, 8000 Manchen 40.
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(06074) 29237,

Macmillan Software, 4 Middle Essex Street, London WC2R 3LE
England.
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STADION AUSVERKAUFT?!

THE VOLLEYBALL SIMULATOR ist die
erste sportlich ernstzunehmende Volley-
ballsimulation mit 12 Spielern!

Beide Mannschaften kénnen von je
einem Spieler gestevert werden. Zu-
sétzlich kann auch gegen den Computer
angetreten werden. Alle Regeln und Ab-
ldute des echten Spiels wurden in die-
sem Programm realisiert.

Doch damit sind die Méglichkeiten des
Programms noch nicht erschopft! lhnen
steht ein umfangreicher Taktikeditor zur
Verfigung. So kénnen Sie sich auch
noch als Trainer versuchen: Angriffs-
und Verteidigungstaktik, sowie die Pla-
zierung ké'mnen%i.ir jeden Spieler defi-
niert werden.

Weiterhin macht der VOLLEYBALL
SIMULATOR ganz einfach unheimlich
viel SpaB!

Volleyball kann man jetzt auf Schneider
CPC, Cé4, ATARI ST und AMIGA

spielen.

Rainbow
XX Arts

VERTRIEB: RUSHWARE GmbH RAINBOW ARTS GmbH
MITVERTRIEB: MICROHANDLER 2 05241-16888/26688
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Fiir Major Dutch Schaefer und seine
Minner sind Befreiungsaktionen
reine Roufine. Auch dieses Mal - im
siidamerikanischen Dschungel scheint
es kein Problem zu werden - bis ES
kam - und das Graven beginnt.

Alle menschlichen Vorstze sind ver-
gessen und Schaefer und seine Truppe
sind nicht mehr ldnger die Jdger. Sie

sind die Gehetzten - immer und immer
wieder angegriffen von einem Feind,
der sich dem Dschungel anpaBt und
mit einer unmenschlichen Kraft
uschldgt.

Schaefer sieht sich dem Wesen gegen-
iibergestellt, ohne seine Ausriistung,
und muB sich ganz auf seine korper-
liche Kraft und sein Denkvermogen

verlassen. Der Dschungel ist seine ein-
zige Hilfe und mit Intelligenz und
Instinkt tritt er seine groBte Heraus-
forderung an: Am Leben zv bleiben!

- &

© 1987 Twentieth Century Fox Film Corp. All rights reserved. Trademarks owned by Twentieth Century Fox Film Corp. and used by Ativision Inc. Under Authorisation.
Erhiltlich als Commodore 64/128 Cassette und Diskette, Amstrad (PC Cossette und Diskette (14.99). Atari ST
Adtivision Deutschland GmbH. Postfach 76 06 80 + 2000 Homburg 76 - Grouimporte enthalten keine deutschsprachigen Anleitungen - Exlusiv Distributer: Ariolosoft - Vertrieb Dsterreich- Karasoft - Vertrieb Schweiz . Thali AG
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