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Ab sofort kommen alle Besitzer eines C64 und C 128 in den GenuB

unschlagbarer Software. Mit unserer neuen Produkt-Reihe 64’er-EXTRA

erhalten Sie brandaktuelle Top-Programme zu den beliebtesten
Themen: Super-Spiele, Tools, Anwendungen sowie Best-of-Pakete.
Mit jedem Software-Paket wird ein Bedienungshandbuch fiir alle
Programme mitgeliefert. Sie erhalten so das beste und interessanteste
Werkzeug fur lhren Computer und kénnen es sofort einsetzen.

Best of Grafik Vol. 1

Giga-CAD Unschlagbare 3D-Konstruktion auf dem C 64 - Hi-Eddi
Das Super-Zeichen- und Malprogromm - Title Wizard Giga-CAD-
Filme: [3r eigene Vorspanne - Pic-looder Venwenden Sie Hi-Fddi-
Grafiken fir eigene Programme - Hi-Maws Maus-Traiber fiir

Hi-Eddi - Hi-Splegel ﬁnin?eln Sie haliehige Ausschnitte siner Grafik .
Filmeonverter Gign-f‘.nd- ilme kénnen mit diesem F'rogrcmm indas
Hi-Eddi-Farmat umgewandalt werden . Druekeranpassungen fir Hi-
Eddi: PrintedPlotter VC 1520, MPS-801/802/803, Seikosha GP
FOOMC, Star ML-10, Commodaore-Plotter VIC 1520, Cllioh-8510,

. toh Eiteman C+

| Pregrammdisketie fiir C &4/ C 128

| Demonstofionsdiskette tir (Siga CAD

Best. Nr. 38701 44,9055 490+ DM 49,90*

In Vorbereitung:

Adventure-Pack Vel. 1

Robox

Fesselndes Grotik-Scicnce-Fction-Adventure

Der Herrscher sines fremden Planeten lisf sein Gehim nach seinem
Tod kinstlich weiterleben - in einem Kérper ohne Seele. Aus dieser
Kombinafion, halb Roboter und halb Mensch, halb ksbend und halb
tot, die Robox genannt wurde, enstand der Hofh aul olles lebende. Er
beefahl doher seiner Roboles-Armee, sGmiliches leben des Universums
zv vermichien. lhre Aulgabe ist es, zv Robox zu gelangen und thn
unschadlich zu moacheri, um die Erde vor lhrem sonst sicharan Tod zu
bewahren. VWia Sie dies tun, bleibt lhnen tbardossen

Scotland Yard

Spannendes Kriminal-Adventure

Bageben Sie sich ouf spannende Verbrecherjagd in das london des
19. Jahrhurdarts, und lassen Sie sich engogieren bei Scotland Yard.
Verhéren Sie Tatverdichtige, priten Sie deren Alibis und verfolgen Sie
die Spuren zurick zum Taler. Als Belohnung fir die losung der zehn
ungeklarten Falle wartet [hre Befdrderung zum Obednspekior.

Mit dem mitgelisferten Fall-Editer konstruiaren Sie weitere Verbrechen
und geben jﬂmif Ihren Freunden harte Misse zv knocken,

3 Diiﬂl‘en [beidseitig bespielt) fir den C &4/ C 128

Bost. Nir. 38704 +Fr 24,90/25 299, DM 29,90 *

Business-
Grafik

el

Tolle Grafik-
Erweiterungen

Best of Grafik Vol. 2

Grafik 2000 43 neue Grofikbefehle fir lhren C 54 . Provie 4 32
Sprites gleichzeitig auf dem Bildschirm - Grafie-Cale Professionelle
Busginess-Grafik - vom Saulen- zum Kuchandiagramm - 3D-Grafik-
Master Drehen dreidimensionaler Edrper in tcﬁiz-&'lr - MPS5-Support
Profi-Auflasung fir MPS-Drucker - Epson-Support Grofik-Befchls-
erweitarung fir lhren Drucker . Scroll-Machine Ruckireie Scroll-
Foutine zum Einbinden in cigene Spiele - Pseudo-Seroll Eine Routine,
mit dor Sic Bewegung ins Spiel bringen - Fractal-Berge Bizarme land-
schaften aus dem Computer - Grafik-Wandler Rechnet Hires-
Grofiken in lores-Bilder um - Lores zu Mires Transportien Textbild-
schirme in hechauflgsende Grafik - Pic-Loader Gralikdiet (31 Print-
shop und Printmaster - Hardmaker Roubl und druckt Zeichensatze
wnd Hires-Grafiken aus Plufﬂﬁiunellen Programmen - Hardcopy-
Rouvlinen SuperTeibser 10r MPS 801, Epson, YC 1520 und CP‘-ggK

| Diskette for C 64/ C 128
Best.-Nr. 38702 «Fr34,90/55 399 - DM 39,90 *

BESUCHEN SIE MARKT&TECHNIK
AUF FOLGENDEN MESSEN:

Buchmesse '87 Systems '67 Preductronica
Frankfurt Minchen ‘8T Miinchen
6.<12.10.87, 18.-23.10.87, 10.-14.11.87,
Halle &, Halle 9, Halle5,

Stand 447/B434 Stand AB/BS Stand5B28

Mark & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-5ir. 2, 8013 Haar bel Minchen

Markt&Technik

Zeitschriften - Biicher

Software - Schulung

Erweitesungen
fur Grofik
und Spiele

3D-Trickfilm
Apfelmonndien

Super-
Hardiopies

Best of Grafik Vol. 3

Hires-Master Die wohl schnellste Grafikenweiterung - Sprite+
Grafik-Basic Mehr als 100 neve Befehle fir lhren C &4 - 3D-Schach-
Grafik Tolle Betehle zur Schachpregrammierung - IRQ-Basic Grufik
und Musik im Interrupt - Game-Basic MNeve Belehle zur Progrommie-
rung von Spielen - Kudi 64 Mathematische Funktionen grafisch dar-
estellt - Shapes &4 Bringen Sie Bewegung ins Bild - Apfelmdnnchen
aﬂdel ous einer anderen Dimension - 3D-Movie-Maker Trickfilme in
der vierten Dimension - Chartset-Master 7eichensatzgenenator mit
dber 100 Befahlen . Grophic-drr Editor als Antwort auf das Sprite-
Problem - Super-Hardeapy Unschlagbare Cruckqualitat for Epson-
Drucker . Epson-Platter Matrixdrucker simuliert Plotter - Hardeopy-
Pragramma fir Epson-Drucker, Star SG-10, MPS 801/802/803

1 Digkeme for C 64/ C 128
Best -Nr. 38703 Fr 34,90/55 399, - DM 39,90 *

* inkl. MiwSt. Unverbindliche Preisempfehlung

g Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-Strabe 2, 8013 Haar bei Minchen, Telefon (089) 4613-0

Bestellungen im Ausland bitte an: SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656 . OSTERREICH: Rudolf lechner & Sohn,
Heizwerkstrabe 10, A 1232 Wien, Telefon (0222) 67 7526 - Ueberreuter Media Verlagsges. mbH [GroBhandel), Alser Strabe 24, A-1091 Wien, Telefon (02 22) 481538-0.
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Spielespall
mit Power-Tests

Examine PC

Der PC hat eine Tastatur, zwei Dis-
kettenlaufwerke und einen Monitor.
Die Laufwerke scheuern schon ver-
déchtig, aber ansonsten scheint er
funktionsfahig zu sein. Der PCist aus-
geschaltet.

Turn on PC

Der PC braucht ein paar Sekunden,
doch dann bootet er vom linken Disket-
tenlaufwerk. Nach einigen Augen-
blicken erscheint eine Textverarbei-
tung auf dem Bildschirm.
Write »Einleitung fiir das 4. Spiele-
Sonderheft«

Dir fallt nichts ein.
Wait

Zeit vergeht. Dir féllt immer noch
nichts ein.

Look through the window

Du siehst die Skyline von Haar bei
Minchen. Dir fallt immer noch nichts
ein.

Look

Dubefindest Dich in Deinem Bliroin
der Happy-Computer-Redaktion und
sitzt an einem eingeschalteten PC.
Der Bildschirm des PC ist leer. Boris
und Anatol sind auch hier.

Examine Boris

Er trdgt eine blaue »Doc Bobo«-
Miitze und ein Boborola-T-Shirt. Er ist
gerade damit beschaftigt, einen
neuen High Score bei »Star Killer« auf-
zustellen. Sein Joystick knirscht
bedenklich.

Ask Boris about »4. Spiele-Sonder-
heft«

Boris blickt kurz auf und lberlegt
einen Moment. Dann sagt er: »Das
weiBt du doch! In erster Linie gibt es
jede Menge Tests von aktuellen Com-
puterspielen, die nach den wichtig-
sten Genres unterteilt sind. Jedes Pro-

e

gramm wird ausfiihrlich beschrieben
und kritisch analysiert. Zwei Bild-
schirmfotos pro Test sind auch dabei.
Es gibt auch jede Menge Spiele-Tips
bei “Hallo Freaks”, aber da kann dir
Anatol mehr sagen.«
Wait

Zeit vergeht. Anatol betritt das Zim-
mer.
Anatol, tell me about »Hallo Freaks«

Anatol sagt: »Diesmal haben wir
Uber 20 Seiten mit Tips zu schweren
Spielen. Es miiBte eigentlich fir jeden
etwas dabei sein. Besonders ausfilhr-
liche Hilfen gibt es fiir das Adventure
"Hollywood Hijinx”. Simulations-
Fans werden sich ({ber die
“Gunship ”-Tips von Wild Bill Stealey
freuen. Karten gibt es unter anderem
zu "The Last Ninja”, ”Aliens”, ”Mer-
cenary: Second City” und "The
Bard’s Tale”. Fans dieses Rollen-
spiels werden die Karten zu den fiinf
biestigen Levels von Mangar's Towers
besonders interessieren. Aber es gibt
natirlich auch zu anderen Spielen
Tips. Am besten mal im “Hallo
Freaks ”-Teil nachschlagen.«
Wait

Zeit vergeht. Anatol verlaBt das Zim-
mer. Boris' Joystick gibt 10 Punkte vor
dem neuen High Score miteinem trau-
rigen »Knarz!« seinen Geist auf. Gre-
gor und Martin betreten das Zimmer.
Ask Gregor about computers

Gregor sagt: »Oh, im neuen Spiele-
Sonderheft werden die populérsten
Computer alle bedient. Der C64 ist
wieder gut vertreten, und es gibt
schon eine Menge Spiele fiir Atari ST
und Amiga. Schneider CPC, Atari XL
und MS-DOS-PCs mischen auch mit.
Dazu kommen die Videospiel-Konso-
len.«

Martin, tell me about »Videospiele«

Martin sagt: »In dieser Ausgabe stel-
len wir Module fiir das Sega Master-
System und das Nintendo Entertain-
ment System vor. Darunter befinden
sich brandheiBe Titel wie »Out Run«
und »Super Mario Bros.«

Boris sagt: »Was macht eigentlich
die Einleitung? Ist dir endlich was ein-
gefallen?«

Boris, no

Boris sagt: »Sicher? Schau dir mal
deinen PC an.«
Examine PC

Der PC hat eine Tastatur, zwei Dis-
kettenlaufwerke und einen Monitor.
Der PC ist eingeschaltet. Auf dem
Monitor kann man einen Text lesen.

Anatol sagt: »Deine Einleitung liest
sich etwas komisch. Wohl zuviel
Adventures in letzter Zeit gespielt?«
Aber jetzt mal ganz ernsthaft:

Wir freuen uns sehr, daB Sie bei
unserem neuen Spieletest-Sonder-
heft mit von der Partie sind. Unser
»Einstieg-Adventure« hat Ihnen im
wesentlichen schon verraten, was Sie
auf den néchsten Seiten erwartet.

Nach Erscheinen unseres letzten
Spiele-Sonderhefts vor fiinf Monaten
erreichten uns viele Zuschriften.
Antworten auf die am héaufigsten
gestellten Fragen présentieren wir in
einem Riickblick. Ein Artikel, in dem
unser Bewertungs-System erklart und
die funf Tester vorgestellt werden, darf
auch nicht fehlen.

Wir wiirden uns sehr freuen, von
lhnen zu erfahren, wie lhnen dieses
Sonderheft gefallt. Mit Inren Anregun-
gen und Vorschldgen wirken Sie an
der Gestaltung unseres ndchsten
Spiele-Bonbons mit - und das kommt
bestimmt! (hl)
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Im Weltraum fliegen wieder mal die Fetzen: Action-Spiele ste-
hen weiter hoch in der Gunst der Computer-Fans. Bei »Plutos«
diirfen sogar zwei Spieler gleichzeitig ballern. Tapfere
Joystick-Helden miissen nicht einsam sein. 15

KAHASAKE PRESS BUTTON
Das herausragende Sportspiel der letzten Monate ist »California
Gamese«. Es stammt vom selben raus wie die Klassil

»Winter Games« und »World Games«. Sechs ungewdhnliche Dis-
ziplinen wie Surfen sorgen hier fiir SpielespaB. 49

Ein Hohepunkt unseres Simulations-Teils ist »Chuck Yeager's
Advanced Flight Trainer«, das unter Mitwirkung des amerika-
nischen Fliegerhelden entstand. Andere Programme verset-

Adion-Spiele s
Zynaps 9
Exolen 10
Sky Fighter 12
Goldrunner 13
Challenge of the Gobots 14
Pluos 15
Hades Nebula 16
Slap Fight 17
ST Wars 18
Shadow Skimmer 21
Shockway Rider 22
Prohibition 23
Nemesis the Warlock 24
Barbarian 25
Garrison 26
Wizball 27
Gesdhidklichkeits-Spiele 28
Bubble Bobble 29
Jinks 30
Skate Rock 31
Metrocross 32
Road Runner 33
Oink! 34
Big Trouble in Little China 35
Deceptor 38
Escape 39
Airball 40
Greyfell a
Ranarama 42
Masters of the Universe 44
Head over Heels 45
Laurel & Hardy 46
Golden Path 47
Spori-Spiele a8
California Games 49
" Samurai Trilogy 50
Street Sports Baseball 51
Superstar Ice Hockey 52
Advertures & Rollenspiele 54
The Guild of Thieves 3 55
Amnesia 56
The Big Sleaze 58
Knight Orc 59
Stationfall 60
The Lurking Horror 61
Frankenstein 63
Uninvited 64
Maniac Mansion 65
Der Fall Sydney 68
The Three Musketeers 69
Faery Tale Adventure 70
Legacy of the Ancients 71

zen Sie an Bord eines U-Boots oder eines Renr 73




SRR, Sonderheft2]-

Simulationen 7

Chuck Yeager's AFT 73

Harrier Strike Mission 75

Earth Orbit Stations 76

Revs Plus 77

High Frontier 78

Sub Battle Simulator 80

Up Periscope 81

oppe .

Billig-Spiele 82

Amaurote 83

Zolyx 7]

Grand Prix Simulator 85

Power Down 86

Cruncher Factory 87

Emerald Mine 88 Rt e " "
Pfui Spinne! Mit ekl Ir I 1 1 Sie sich

Thunderbolt 90 e': s'? « 1, einem von zahlreichen

1, Ball N gelungenen Billigspielen. Fiir wenig Geld werden Programme

Kobayashi Naru 92 aus allen Genres angeboten. 83

Treasure Island 923

Rest der Welf 9

Killed until Dead 95

Balance of Power 9%

Doc the Destroyer 97

Roadwar 2000 98 Washington comnits military

Stiffiip & Co. 100 .iv:::rs to assist Chinese

The Last Ninja o b

This matter was not meant to
. heighten tensions between our

v'ldeo-’p,e'e 104 two nations,

Out Run 105

Alex Kidd in Miracle World 107

Rocky 108

Wonderboy 110

Nintendo Soccer m

Donkey Kong jr. 12 Weltpolitik fiir jedermann - Fingerspitzengefiihl ist gefragt:

Super Mario Bros. 113 | Beweisen Sie |Ihr- diplomatisches Geschick beim
Superméchte-S giespiel »Bal of Power«, das wir in

Hallo Freaks 116 | der»Rest der Welt«-Rubrik vorstellen. 96

Gunship-Tips von Wild Bill 116

Silent Service nz

Kobayashi Naru [IE}

Golden Path 119

Barbarian (Psygnosis), Barbarian (Palace) 120

Aliens, Mercenary, The Second City 121

The Bard’s Tale 124 % : :

Hollywood Hijinx 127 SN s w8 e

Sega, Space Pilot, Bureaucracy, Werner, The Pawn 129 o A5 A RS

The Last Ninja 130 !

Deja Vu, Uninvited 132

Spellbreaker 133

Cholo 134

Elite, Zorro 135

Allgemeines

Einleitung 3

So bewerten wir 6

Leserbriefe 115 Die Videospiele-Sof!wage wird immer begser. Wi; lhel_s':len :ie
neuen Programme fiir die Konsolen von Sega und Nintendo.

pat 13 Im Bild istgdie U g des Spiel o
»Out Run« fiir das Master-System zu sehen. 105

5% ijﬁx 5




So bewerten wir
bei den Spiele-Tests

In diesem Sonderheft bewerten wir jede Menge
Computerspiele. Wie und nach welchen Krite-
rien, verrét dieser Artikel.

nser 4. Spiele-Sonder-

heft ist zu einem GroB-

teil wieder den Tests
von aktuellen Programmen ge-
widmet. Jedes Spiel wird von
uns eine Seite lang griindlich
in die Mangel genommen. Wie
das im einzelnen aussieht, und
nach welchen Kriterien wir die
Programme beurteilen, konnt
ihr auf dieser Seite lesen.

Name: Heinrich Lenhardt (hi)
Bevorzugte Spielgenres:
Sport-und Action-Spiele
Momentane Lieblingsspiele:
Maniac Mansion (C64),

Slap Fight (C84),

Super Mario Bros. (Nintendo),
The Bard’s Tale (Amiga),
Wizball (C64)

‘Name: Boris Schneider (bs)
res:

Den Kasten mit den Punkte-
wertungen werden viele Leser
schon aus unserer Stammzeit-
schrift Happy-Computer und
aus den letzten Spiele-Sonder-
heften kennen. Hier gibt es drei
Kategorien: »Grafik«, »Sound &
Musik« und die »Happy-Wer-
tunge.

Unter Grafik fallen Aspekte
wie Animation, Farbwahl,

Scrolling, Benutzung von Spri-
tes etc. Bei Sound & Musik ach-
ten wir auf Titelmusik und Ef-
fekte wahrend des Spiels. Die
abschlieBende  Happy-Wer-
tung ist die wichtigste Katego-
rie. Sie sagt aus, wieviel SpaB
ein Spiel macht und wie gut es
insgesamt ist. Grafik und
Soundwerden bei der Gesamt-
wertung mitberlicksichtigt. Es
gibt aber auch Spiele, die kei-
nerlei Bilder und Musik ver-
wenden, aber trotzdem eine
gute Gesamtwertung bekom-
men (zum Beispiel Infocom-

Textadventures). Der sprin-
gende Punkt bei der Happy-
Wertung ist die wichtige Frage,
wieviel SpaB das Spiel macht
und ob es lange genug moti-
viert.

Von O auf 100

Oist bei allen drei Kategorien
das Minimum und 100 Punkte
ist die absolute Hdochstwer-
tung. 50 Sterne bedeuten also
sDurchschnitt«. Alle Spiele, die
eine Happy-Wertung von mehr

Fortsetzung auf Seite 137

bs | Heinrich Lenhardt hi
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Action-Spiele

enn man sich an-
sieht, welche Titel
diesmal unsere Ac-

tion-Rubrik fiillen, stellt man
schnell fest, wo der spieleri-
sche Schwerpunkt der Neuer-
scheinungen liegt. Mehr als
die Hélfte der Spiele basiert
auf zwei altgedienten Auto-
matenhits. Gemeint  sind
»Xevious« und »Defendere.
Beide zéhlten zu ihrer Zeit in
den Spielhallen zu den belieb-
testen und auch zu den erfolg-
reichsten Automaten.

Bei den Xevious-dhnlichen
Programmen wird meist ein
Raumschiff Gber eine vertikal
scrollende Landschaft gesteu-
ert. Dabei muB der Spieler
nicht nur auf bestimmte Ge-
béude achten, die er aufgrund
ihrer Hohe nicht Gberfliegen
darf, sondern auch auf feindli-
che Schiffsverbande, die meist
im Formationsflug angreifen.
Bekannte Vertreter sind »Gold-
runner«, »Hades Nebula« oder
auch »Slap Fighte,

Der Unterschied zu den
Spielen, die aufdem Defender-
Prinzip aufbauen, liegt im
wesentlichen darin, daB hier
horizontal gescrollt wird. Am
Spielablauf hat sich auBer der
Perspektive kaum etwas gedn-

8

dert. »Zynaps« ist dafir ein
gutes Beispiel. Ein grundsétz-
lich neues Spielelement hat
allerdings beide Gruppen
bereichert. Wieder einmal kam
der ziindende Funke aus der
Spielhalle. Das allseits be-
kannte und beliebte »Nemesis«
ist sozusagen der Urvater des
Gedankens: Die Idee, da man
sein Raumschiff wihrend des
Spiels mit Zusatzwaffen aus-
statten kann, hat groBen An-
klang gefunden. So sieht man
heutzutage kaum noch ein
SchieBspiel, bei dem es nicht
irgendwelche  Ausriistungs-
Gegenstande aufzusammeln
gibt.

Eine der positivsten Soft-
ware-Uberraschungen in die-
sem Jahr war mit Sicherheit
»Wizball«. Da es vom gleichen
Programmiererteam stammt,
das schon mit »Parallax« die
Hitparaden stirmte, durfte
man ohnehin ein gutes Spiel
erwarten. Was die Englander
dann aber aus dem C64 her-
vorzauberten, Ubertraf alle Er-
wartungen. Wizball ist der
beste Beweis dafiir, daB es
immer wieder tolle neue Ideen
auch fir Action-Spiele gibt.
Leider sind diese wirklichen
Neuheiten viel zu selten.

Erfreulicherweise ist die
Anzahl der Brutalo-Spiele wei-
ter zuriickgegangen. Nur noch
ein potentieller Index-Kandidat
findet sich unter den geteste-
ten Programmen. Die Rede ist
von »Prohibition«, einem recht
grobschldchtigen Killerspiel.

Der Sinn der Indizierung ist
sowieso umstritten. Wenn zum
Beispiel ein 15jahriger ein be-
stimmtes Spiel nicht kaufen
kann, da es nur an Personen
liber 18 Jahre abgegeben wer-
den darf, bemiht er sich halt
verstdrkt um eine Raubkopie.
Ob das der richtige Weg ist, die
Jugend vor angeblich geféhrli-
chen Einflissen zu schiitzen,
ist selbst unter Experten noch
eine Streitfrage.

Ein weiterer Trend geht in
Richtung Zwei-Spieler-Modus.
Die Softwarehéuser scheinen
erkannt zu haben, daB ein
GroBteil der Leute nicht allein
vor dem Monitor sitzt, sondern
dem JoystickspaB meistens mit
Freunden fréhnt, Programme
wie »Wizballe, »Plutos« und
»Garrison« kommen da gerade
richtig. Es zeigt sich auch in
der Praxis, daB es wesentlich
mehr SpaB macht, wenn zwei
Spieler gleichzeitig auf dem
Bildschirm um Punkte kdmp-

fen. Sowohl im Team, als auch
gegeneinander, steigert dieser
Modus den Spielwitz und die
Spielfreude gewaltig. Und dem
Vorurteil, daB Computerspiele
einsam machen wiirden, zieht
er den Boden unter den FiiBen
weg. .

Nach wie vor hélt die Welle
der Action-Spiele an. Immer
wieder verbliffen die neuen
Programme den Anwender mit
verbesserter Grafik und musi-
kalischen Meisterwerken. Man
traut manchmal seinen eige-
nen Augen beziehungsweise
Ohren nicht, wenn man einige
Neuheiten zum ersten Mal
sieht und hért. Vor allem auf
den neuen 68000-Computern
(Atari ST, Amiga) lassen sich
ganz andere Sachen realisie-
ren, als mit den 8-Bit-Compu-
tern. Bestes Beispiel dafir ist
das schon oben erwdhnte Gold-
runner. Eine Sprachausgabe,
die zu passenden Gelegenhei-
ten das Spielgeschehen be-
gleitet, 148t viel mehr Stim-
mung aufkommen. Ich glaube,
daB wir in néchster Zukunft mit
neuen Programmen rechnen
konnen, die das Herz eines
jeden Action-Freaks hoher
schlagen lassen.

(mg)
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Zynaps

Neues aus der Kategorie »Weltraumkampf mit
Extrawaffen«: Zynaps wartet mit einigen origi-
nellen pyrotechnischen Errungenschaften auf.

abatz im Weltraum:
RZwei Sternenvolker ge-

hen sich mal wieder ge-
genseitig auf die Nerven. Der
namenlose Held dieses Spiels
wird an Bord einer feindlichen
Raumstation gefangen gehal-
ten. Doch es gelingt ihm, ein
Scorpion-Kampfraumschiff zu
kapern und zu fliehen. Auf
eigene Faust muB er versu-
chen, sich durch feindliche
Weltraumsektoren zu kdmp-
fen.

Ab dieser Stelle diirfen dann
Sie an den Joystick: Bei
»Zynaps« kontrollieren Sie das
Scorpion-Schiff unseres Hel-
den, das einen happigen Level
nach dem anderen durchflie-
gen muB. Ahnlich wie bei

»Nemesis« fliegt man von links
nach rechts, ballert auf angrei-
fende Raumschiffe und Bo-
denstationen. Die Flugmané-
verwerden dadurch erschwert,
daB man auch nicht an die Auf-
bauten stoBen darf, die die
Gegner errichtet haben. Beson-
ders eng wird es, wenn man
einen Tunnel durchfliegt und
gleichzeitig von allen mogli-
chen Seiten beschossen wird.

Am Ende jedes Levels wartet
ein extradickes Raumschiff auf
Sie, das man mit mehreren
Treffern beseitigen muB. Dann
geht es mit einer anderen
Spielstufe weiter. Die Reise
fishrt durch ein Asteroidenfeld
und schlieBlich zum Haupt-
quartier der bosen AuBerirdi-

Gane

GRAFIK 81 %

SOUND & MUSIK 44 %

82 %

HAPPY-WERTUNG

Hewson

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

schen, durch deren Vernich-
tung man den ganzen Spuk
beendet.

Zynaps stammt von Dominic
Robinson. Dieser junge Mann
brachte vor ein paar Monaten
das Kunststick fertig, vom
C64-Hit »Uridium« eine ver-
niinftige Spectrum-Version zu
schreiben. Bei seinem ersten
Originalspiel wird auch mit
Extrawaffen nicht gegeizt:
Durch das Vernichten von geg-
nerischen Formationen entste-
hen Bonus-Gegenstinde, die
man aufsammeln und horten
kann, bis man genug besitzt,
um sich ein Extra zu leisten.
Hier hat man die Wahl unter

solch neckischen Sachen wie
schnelleren Lasern bis hin zu
einer schlauen Rakete, die
automatisch einen Gegner ver-
folgt und rammt! Die Extras fiir
mehr Geschwindigkeit und
Laser-Power kann man bis zu
viermal anwéhlen, um jedes
Mal die Eigenschaften des
Raumschiffs etwas mehr aus-
zubauen.

Das gesamte Spielfeld ist
etwa 450 Bildschirme groB und
wartet mit verschiedenen geg-
nerischen Raumschiffen und
Bodenstationen auf. Das linke
Foto zeigt die Spectrum-Ver-
sion; rechts sehen Sie Zynaps
auf dem C64 in Aktion.  (hl)

Es kommt sehr selten vor, daB
ein Spiel, das in drei Versionen
erscheint, auf allen drei Compu-
tern eine sehr gute Figur macht.
Bei Zynaps ist dies erfreulicher-
weise der Fall: Die turbulente
Ballerei ist auf C64, Spectrum
und CPC bestens gelungen. Am
meisten Bewunderung habe ich
fir die beiden letzteren Versio-
nen brig, da die Hardware die-
sser Computer die Programmie-
rung eines schnellen Action-
Spiels nicht optimal unterstitzt.

Neben technischer Klasse
(iberzeugt das Spielprinzip. Ori-
ginell ist es natlrlich nicht (des-
wegen vergebe ich auch keine
Haéchstwertung), aber ansonsten
tadellos. Zynaps spielt sich sehr
gut; es ist herausfordernd,
schwierig, aber nicht unspielbar.
Der Spieler wird nicht wie bei
manch anderem Programm vél-
lig frustriert, sondern wagt nach
der Meldung »Game over«gerne
eine weitere Runde. Die Extra-
waffen sind zudem recht origi-
nell. Mein Liebling ist die eigen-
willige Rakete, die von selbst auf
die Feinde losgeht.

1987 war bislang ein gutes
Jahr fiir Action-Spiele: Zu »Wiz-
ball«, »Slap Fight« und Nemesis
gesellt sich mit Zynaps ein weite-
rer Spitzentitel zu meiner per-

sonlichen Bestenliste. (hl)

Zynaps ist das beste Action-
Spiel, das mir in den letzten
Wochen iiber den Weg g

iiber den Bildschirm scrollt. Die
Sprites sind ein kleines Wunder:
Wie kriegen die Programmierer
soviele Sprites im selben Bild-
schirmbereich unter, ohne daB
das Programm auch nur ein we-
nig langsamer wird? Ahnliche
Fragen stellt man sich bei der
Spectrum-Version, die das Letzte
aus dem Computer herausholt.
Lediglich die Musik ist bei allen

ist. Hier kann ich mich richtig
austoben, so daB mir nach einer
i Zeit

nur
Bei der Grafik liegt aber auch
einer der ganz wenigen
die Fin- von Zynaps. Oft

ger weh tun - wann erfindet end-
lich jemand den Gedanken-ge-
steuerten Joystick?

Technisch kann man Zynaps
eigentlich kaum besser machen.
Die von mir intensiv gespielte
Commodore-Version hat toll ge-
malte Grafik, die stets flieBend

genug schwirren so viele Objekte
auf dem Schirm herum, daB man
nicht mehr korrekt reagieren
kann; da hilft nur noch Instinkt.
Zynaps ist ein harter Konkurrent
fiir Nemesis beim Kampf um den
Titel »Bestes Action-Spiel des
Jahres 1987« (bs)
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Exolon

Schiefien Sie sich durch 100 spannungsgela-
dene Screens, die den Feuerknopf lhres Joy-
sticks garantiert zum Gliihen bringen.

ach dem Riesenerfolg
N von »Uridium« scheint

sich die englische Soft-
warefirma Hewson auf Welt-
raum-Action spezialisiert zu ha-
ben. Innerhalb kiirzester Zeit hat
sie eine Reihe von Spielen die-
ser Kategorie veroffentlicht. Nur
ein paar Wochen nach »Zynaps«
(siehe auch Test in dieser Aus-
gabe) ist schon das néchste
Action-Drama fertig.

In »Exolon« schliipfen Sie in
die Rolle eines bis an die Zahne
bewaffneten Humanoiden, der
sich durch zahllose Bildschirme
kampfen muB. Um sich seiner
Haut zu wehren, hat er zwei ver-
schiedene Waffen zur Auswahl.
Zum einen die iibliche Handfeu-
erwaffe, mit der man sich gegen

alle feindlichen organischen Le-
bensformen zur Wehr setzen
kann. Allerdings reicht die Feuer-
kraft nicht aus, um gepanzerte
Raumschiffe oder schwere Fel-
sen aus dem Weg zu rdumen.
Dazu benétigen Sie schon Gra-
naten, die zum Glick auch zu
Inrer Verfiigung stehen. Leider
ist fir beide Waffensysteme nur
begrenzt Munition vorhanden.
Wenn Sie aber genug Mut und
Selbstvertrauen besitzen, kon-
nen Sie |hre Vorrate in den Waf-
fenarsenalen des Feindes auf-
stocken. Mit fortschreitender
Spieldauer bieten sich auch
Chancen, die Feuerkraft Ihrer
SchuBwaffe zu verbessern. Viel-
leicht gelangen Sie spéter sogar
in den Besitz des Exoskeletts,

GRAFIK 62 %
SOUND & MUSIK 9%
HAPPY-WERTUNG LR

Hewson

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

29 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

das gegen viele Feinde sicheren
Schutz bietet.

Soviel zur Hintergrundstory,
doch in der Praxis ergibt sich
ein anderes Bild. Der Held
arbeitet sich Szene fiir Szene
vorwarts. Bei Exolon wird also
nicht gescrollt. Es sind {iber
hundert verschiedene Mini-
Aufgaben zu bewdéltigen, die
viel Geschick, aber leider auch
Glick erfordern. Neben Raum-
schiffen, Felsen und AuBerirdi-
schen sind auch noch andere
Hindernisse zu dberwinden.
Wird zum Beispiel eine Ge-
burtskapsel der Feinde zer-
stort, hinterlaft sie eine Horde
kleiner Kugeln

Die Anleitung gibt leider
nicht (ber alle Gegner oder
Gegenstande, die im Spiel vor-
kommen, Auskunft. So werden
keine Zusatzwaffen erwahnt,
obwohl man sich zumindest
eine erkdmpfen kann. Dage-
gen wurde das Problem, daB
mit einem Feuerknopf zwei
Aktionen ausgefiihrt werden
missen, elegant geldst. Wenn
man den Knopf |anger als eine
halbe Sekunde gedriickt hélt,
wird eine Granate abgeschos-
sen, andernfalls wird die Hand-
feuerwaffe benutzt. Links
sehen Sie die C64-Version und
rechts die CPC-Umsetzung.

(mg)

Exolon greift auf einen sim-
plen und nicht gerade neuen
Trick zuriick, um fir die Motiva-
tion zu sorgen: Man lockt den
Spieler mit der Aussicht auf viele
verschiedene Screens, doch um
die alle zu sehen, muB er sich
fleiBig nach vorne kdmpfen.
Diese Idee ist ebensowenig origi-
nell wie das Spielprinzip, aber
als schlecht kann man sie gewi
auch nicht bezeichnen. Man hat
die beiden SchuB-Modi stets gut
im Griff, und die Freude ist groB,

wenn eine Granate ihr Ziel trifft
(Krach-Wumml). Dann gibt es
némlich eine sehr sehenswerte
Explosion zu bewundern, beider
lhnen jede Menge Gesteins-
brocken um die Ohren fliegen.
Ein grafischer Gag, der eher
nachteilige Auswirkungen hat,
ist der ungewohnliche Zeichen-
satz: Ich habe Schwierigkeiten,
bei der Commodore-Version
meine Punktzahl zu entziffern.
Exolon ist ein Spiel, das schon
nach 15, 20 Minuten langweilig
werden kann. Daflir kramt man
es nach einer Weile aber immer
wieder gerne hervor. Als Billig-
spiel wéare es mit Sicherheit ein
Renner, aber fir 30, 40 Mark
kann man bessere Action-Spiele
bekommen. Schaut Euch Exolon
aber trotzdem mal an, denn es

spielt sich wirklich nicht {ibel.(hl)

s

Gleich beim ersten Griff zum
Joystick ist mir eines negativ auf-
gefallen: Die C64-Version sieht
aus wie ein Spectrum-Spiel mit
einfarbigen Sprites, maBigem
Sound und ohne Scrolling. Das
soll nicht heiBen, daB es keine
guten Spectrum-Spiele gibt,
aber die C Version

meinen Eindruck von diesem
Spiel. Die Anleitung ist ganz or-
dentlich ubersetzt, nur wurde
teilweise vergessen, das Spiel
ausfiihrlich zu beschreiben und
zu erkidren. Da es ein Action-
Spiel und kein Adventure ist,
stért mich das etwas. Zumindest
sémtliche Gegner und Ausri-
stungsgegenstinde sollten er-
wéhnt werden.

Trotzdem fesselt Exolon einige
Zeit an den Computer. Wer alle
hundert Szenen sehen will, muB
sich schon sehr lange mit dem
Programm beschéftigen. Aller-
dings befiirchte ich, daB sich die

iche Freude tber die vie-

von Exolon nutzt den Computer
halt nicht sonderlich gut aus.
Schon allein die Tatsache, daB
man bestimmte Bilder nur mit
Glick bewaltigen kann, tribt

len Bilder schnell in Frust ver-
wandelt, denn Exolon ist ziem-
lich schwierig. Neben ein wenig
Glick braucht man gutes Timing
und Reaktionen. (ma)
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Sky Fighter

Mit Laserkraft und Bombenwurf geht es den
unermidilichen auBerirdischen Schiawinern an
den Kragen. Am Ende jedes Levels folgt als
Zugabe ein kleiner Gedachtnistest.

erade bei Weltraum-
Ballerspielen scheuen
manche Programmie-

rer keine stilistische Verren-
kung, um eine méglichst ker-
nige Hintergrundstory zusam-
menzuschustern. Die Resul-
tate sind dann meist die altbe-
kannten Geschichten von den
bosen Bewohnern des Plane-
ten Soundso, deren Streit-
krdfte dem Raumschiff des
Spielers ordentlich einheizen.
»Sky Fighter« ist ein vertikal
scrollendes Ballerspiel, hinter
dem man einen ahnlichen
Roman vermuten kénnte. Doch
weit gefehlt - unter der Uber-
schrift »Die Hintergrundstorye«

che bei diesem Spiel ber-
haupt nicht gibt! Vielmehr wer-
den die Kaufer des Programms
aufgefordert, sich eine origi-
nelle Geschichte einfallen zu
lassen und sie an die Software-
firma zu schicken. Die beste
Story wird mit 1000 Mark pra-
miert!

Das Programm selbst ist ein
Ballerspiel im »Xevious«-Stil:
Sie steuern mit Joystick oder
Maus ein Raumschiff, das
neun Level durchfliegen muB.
Dabei wird es freilich von
Bodenstationen und herum-
schwirrenden Gegnern ange-
griffen. Durch Feuerknopf-
druck l6st man einen SchuB;

GRAFIK 53 %
SOUND & MUSIK 55 %
HAPPY-WERTUNG JEER 4

Atari ST (Amiga)
Rainbow Arts
59 Mark (Diskette)

gleichzeitig nach vorne, last
man eine Bombe los. Der Bom-
benvorrat ist begrenzt, wird
aber am Ende jeder Spielstufe
wieder erganzt.

Ihr Raumschiff kann auf
zweierlei Arten das Zeitliche
segnen. Sein Schutzschild
vertragt neun Treffer; der néch-
ste Einschlag ist dann tédlich.
AuBerdem verbraucht die Kiste
dauernd Sprit. Der Benzin-
vorrat wird um jeweils 100 Ein-
heiten aufgefrischt, wenn Sie
mit einer Bombe einen Ener-
gietank treffen.

Am Ende jedes Levels folgt

Hier muB man némlich wieder
erkennen, welche gegneri-
schen Raumschiff-Typen auf
den Basen in dem Abschnitt
standen, den Sie gerade
durchflogen haben. Wer hier
alles richtig macht, bekommt
mehr Bomben und auBerdem
einen happigen Punkte-Bo-
nus.

Die Sky Fighter-Versionen
fur Amiga und Atari ST sind
quasi identisch.  Einziger
Unterschied: Die Amiga-Ver-
sion hat etwas bessere, digitali-
sierte Soundeffekte. Die ST-
Version l&uft leider nur mit

erfdhrt man, daB es eine sol- driickt man den Joystick dabei ein kleiner Gedéchtnistest. einem Farbmonitor. (hi)
Umsetzung ansieht, packt einen bringt auf Dauer auch nicht viel
der Schiittelfrost: Die Grafik ist SpaB. DaB man nur ein einziges
ndmlich absolut identisch. So LLeben hat, macht das Spiel viel-

Da scrollen sie wieder, die bo-
sen Sprites vom anderen Plane-
ten und - Hui! - man darf sie
sogar abschieBen! Welch Ausge-
burt an Originalitit wurde uns
doch mit Sky Fighter beschert.
Und damit das Programm nicht
zu abwechslungsreich wird, hat
man auf Extrawaffen a la »Slap
Fight« gleich verzichtet.

Die ST-Version verdient sich
ein Lob fir das sanfte Scrolling
und die ordentlichen Sprites.
Wenn man sich dann die Amiga-

ein Spiel auf dem Amiga zu pro-
grammieren, ist dank der schik-
ken Hardware dieses Computers
nicht sonderlich bewunderns-
wert. DaB man es nicht mal fir
natig halt, die Hintergrundgrafik
ein wenig zu verbessern, ent-
lockt mir ein dumpfes Grollen.
Sky Fighter ist ein braves Bal-
lerspiel, das nicht allzu teuer ist
und ein Weilchen SpaB macht.
Die ST-Version erhélt bei mir das
Préadikat »Schlechter Durch-
schnitt«, die Amiga-Umsetzung
wird mit einem bésen Biick
gestraft. Fairerweise sollte man
aber erwéhnen, daB es eines der
wenigen reinrassigen Baller-
spiele ist, die momentan fiir den
Amiga angeboten werden. (hl)

Mit Action-Spielen hat man
sschon seine Sorgen. Da gibt es

leicht schwieriger, aber nicht
interessanter. Eigentlich solite
man sich tiber das eine Leben
sogar drgern: Mir ist es beim
Spielen mehrere Male passiert,
daB aus heiterem Himmel neben
mir ein SchuB aufgetaucht ist,
der mich natiirlich ohne Gnade

gute, F hat.
und dann gibt es nicht so tolle Ich verstehe, daB deutsche
oder gar Action- F i Texte

Spiele, die nur wenige Minuten
gespielt werden, keinen SpaB
machen und wieder in der Ecke
landen. Sky Fighter falit bei mirin
letztere Kategorie.

Die ersten Level sind sterbens-
langweilig. Es sind kaum Gegner
auf dem Bildschirm und das
AbschieBen der Benzinstationen

auf dem Bildschirm haben wol-
len, um die Programme auch in
England und Amerika verkaufen
zu kénnen. Dann sollten sie aber
auch verniinftige englische Texte
schreiben. Sky Fighter wimmelt
jedenfalls von haarstraubenden
Sprach- und Grammatikfehlern.

(bs)
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Goldrunner

Ein technisch fast perfektes Action-Spiel - der
ST beschleunigt auf Lichtgeschwindigkeit.

ie Erde stirbt. »Dank«
Djahrhundenelanger Um-

weltverschmutzungsteht
der ehemals blaue Planet kurz
vor seinem Ende. So soll nun
die gesamte Menschheit auf
einen anderen Planeten ver-
frachtet werden, um dort einen
Neubeginn zu wagen.

Doch zwischen die neue und
die alte Welt haben sich die
todlichen Ringe von Triton ge-
stellt. Diese gigantischen, ring-
férmigen Raumstationen blok-
kieren die Route der Kolonisa-
tions-Schiffe und drohen mit
der Zerstérung der gesamten
Erden-Flotte und somit jedes
einzelnen Menschen. Man
muB wissen, daB die Tritonier
ein sehr eigenwilliges Volk-
chen sind. So wollen sie nie-

mandem EinlaB in den Teil des
Universums geben, in denen
ihre Heimatplaneten liegen.
Doch die Schiffe der Erde mils-
sen durch dieses Gebiet hin-
durch.

Der einzige Weg ist die Ver-
nichtung der waffenstarrenden
Ringe. Nur einem kleinen,
stark bewaffneten Raumschiff,
dem »Goldrunner«, kénnte die-
ses Wunder gelingen.

Eine fir Action-Spiele nicht
unibliche Handlung stimmt
auf Goldrunner ein. Das vom
Spieler gesteuerte Raumschiff
fliegt an der Innenseite der
Ringe entlang. Um einen Ring
zu zerstdren, miissen Sie
lediglich s&@mtliche Bodenin-
stallationen im Ring vernich-
ten. Dabei werden Sie von
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Atari ST (Amiga)
Microdeal
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einer Vielzahl tritonischer
Raumschiffe angegriffen.
Schaffen Sie es, genugend
Gebéude zu zerstdren, diirfen
Sie durch einen speziellen
Ausgang in eine Bonus-Runde
und danach in den n&chsten
Level fliegen. Die Bonus-
Runde ist lediglich zum
Punktesammeln gedacht,
denn Ihr Raumschiff ist hier
unzerstérbar. Eine hohe Punkt-
zahl braucht man, weil man
sich am Ende des Spiels in
eine High-Score-Liste eintra-
gen darf, die auch auf Wunsch
auf der Originaldiskette ge-
speichert wird.

Der Goldrunner kann mit sei-
nem Raumschiff die gegneri-
schen berihren oder gar ram-
men, ohne Schaden zu neh-
men. Geféhrlich sind aller-
dings die von den Gegnern
ausgeworfenen Raum-Minen.
Finf Treffer dieser Minen fiih-
ren genauso zur Zerstdrung
des Goldrunners, wie die Kolli-
sion mit einem der héheren,
unzerstérbaren Gebaude.

Die von uns getestete ST-
Version funktioniert nur mit
einem Farbmonitor sowie TOS
im ROM. Eine Amiga-Version
mit identischer Grafik ist eben-
falls erschienen. (bs)

Ahhh! Auf so ein Spiel haben
ich und mein ST seit anderthalb
Jahren gewartet. Goldrunner
versetzt mich in meine eigene
Spielhalle und macht den Atari

ein wenig mit Programmierung
aus und kann nur sagen, daB es
nicht einfach ist, solche Effekte
zu erreichen. Hut ab, Steve!
Spielerisch erinnert mich Gold-
runner an den Kiassiker »Uri-
diume auf dem C64. Die Rich-
tung des Scrolling ist zwar ver-
schieden, und die gegnerischen

Schiffe kbnnenauch durch Ram- Irgendwie scheint ein neuarti-
men zerstort werden, ansonsten ger Bazillus besonders alle Atari
gibt es aber kaum L i ST-Pi i befallen zu
zwischen den beiden Spielen. haben. Die infizierte Person hat
Im direkten Vergleich i die Ang it, ein Spiel mit

ST zum Spi der Spit-  Gi jedoch ein klein
zenklasse. wenig schlechter ab. Es dauert
Ein i Mega-Loban lich l&nger, einen Level zu

den Programmierer Steve Bak.
Er ist bisher wohl der erste und
einzige, der superfeines Scrol-
ling, viele Softsprites und gleich-
zeitig Sprachausgabe aus dem
ST herauskitzelt. Ich kenne mich

beenden, und die Unterschiede
zwischen den Spielstufen sind
ziemlich gering. Trotzdem ist
Goldrunner bis heute das beste
Action-Spiel, das es fir den Atari

ST gibt. (bs)

folgenden Eigenschaften zu
schreiben: Auf einer senkrecht
scrollenden Landschaft versucht
das ganz auf sich allein gestelite
Raumschiff maglichst viele
feindliche Obijekte abzuschie-

schiff gefahrlich werden kénn-
ten, die oben erwédhnte Land-
schaft zieren, dann ist der
Befund eindeutig...

Aber ganz im Ermnst: Ich
begreife wirklich nicht, was in die
ganzen Programmierer gefahren
ist. Jeder versucht sich momen-
tan an diesem schon etwas anti-
quierten Spielprinzip. Solange
es so toll gemacht wird, wie bei
Goldrunner, ist nichts dagegen
einzuwenden.

Wer solche Spiele mag, der
sollte sich Goldrunner auf alle
Félle gut anschauen, denn auf
dem ST findet man zur Zeit nichts
Besseres. Ein supersoftes Scrol-
ling, toll definierte und animierte
Sprites, guter Sound und digitali-

Ben. Wenn dann noch h
dene Gebaude, die unter
Umsténden fir unser Raum-

sierte
des Spiels erhalt man nicht bei
jedem Programm. (mg)
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Challenge of the Gobots

»Blech Wars« total: Im Kampf der Super-Roboter

steht das Schicksal der
dem Spiel.

m Anfang gab es nur
die »lransformers«, Ro-
boter, die sich in Ge-

brauchsgegensténde wie Au-
tos oder Radios verwandein
konnten. Diese Burschen wa-
ren vor allem in den USA als
Spielzeug und als Fernsehse-
rie hochst erfolgreich, so daB
Nachahmer wie die »Decep-
tors« und »Gobots«nicht fehlen
durften. Jedesmal bekdmpfen
die freundlichen Roboter ihre
Gegenspieler, die meistens
tber &hnliche Umwandlungs-
kréfte verfugen, aber stets mit
niedriger Intelligenz (super-
schlaue, unfehlbare Bose-
wichte gibt es halt nicht) ausge-
stattet sind. Das Gute siegt
immer. Natirlich gibt es zu all
diesen  Verwandlungskiinst-

leidgepriiften Erde auf

lern auch jeweils ein Compu-
terspiel.

»Challenge of the Gobots on
the Moebius Strips, so der voll-
sténdige Name des Spiels,
weist die beinahe (bliche Rah-
menhandlung auf: Der Ober-
bésewicht hat einige befreun-
dete Menschen gekidnappt
und droht auBerdem, die Erde
zu vernichten. Der Spieler
nimmt die Rolle eines helden-
haften Gobot-Roboters an und
zerstort in bester »Defendere«-
Manier die Gegner der Erde.
Gegen in der Luft fliegende
Angreifer hilft ein gezielter
Laserstrahl. Bodenfahrzeuge
miissen Sie dagegen mit Fel-
sen bewerfen, die natirlich
vorher aus der Erde zu graben
sind. Ziel einer jeden Runde ist

g

Anténger-Level 0 kann ich dank
der unsagbar schiechten Steue-
rung noch nicht einmal diese
Spielstufe vollenden. Ich denke,
das Gute siegt bei den Gobots
immer?

Unterhaltsam fand ich eigent-
lich nur den mitgelieferten Soft-
ware-Roman dank seiner unfrei-

- Mit Gobots hagt wieder ein mlllg komischen deutschen
eine Vai Die die
‘ante vor, die nur slnen splelan- |n der Anleltung als Meister-
schen Gag hat (di werke werden, sind

Pla-
netenoberflache), der allerdings
nur sehr wenig beim niedrigen
Spielwitz herausreibt. Dal«)nnen

in meinen Augen schlichtweg
scheuslich.
Noch ein paar Worte zur

auch die i
EfM(tEunddlsﬂdteMun!knmht
viel retten.

- Komisch ist das schon: Ich
schﬂledmim.

Die Kingt ganz
ordentlich. Unterhaltsamer als
das Spiel ist sie auf jeden Fall.
Das Jetzt eineinhalb Jahre alte

ist Chall of the

einge-
 bauten Ubungsmodus ein (weni-
ger Todesarten) und selbst im

Gobots jedenfalls um Lichtjahre
voraus. (bs)

GRAFIK 45 %

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

67 &
39 %

Reaktor/Ariolasoft

C64 (Schneider CPC,

Spectrum)

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette)

es, samtliche Bodenstationen
des Gegners zu vernichten,
um dann die nachste Runde
mit noch mehr und geféhrli-
cheren Gegnern zu erreichen.
Die Bodenstationen kdnnen
nur mit speziellen Bomben zer-
stértwerden, die in Wirklichkeit
Kopien eines anderen Gobot-
Roboters sind, die aufdem Pla-
neten Moebius durch Zufall
entstehen.

Der Planet Moebius, auf
dem sich das Ganze abspielt,
hat eine in sich gekrimmte

Oberfldche, &hnlich eines
sogenannten  Moebius-Ban-
des. Solite ein Gegner nach
links fliehen, taucht er kurze
Zeit spéater von rechts auf den
Kopf gedreht wieder auf.
AuBerdem befindet sich
neben dem Spiel noch ein mit
kleinen Bildern garnierter
Software-Roman auf der Dis-
kette. Als weitere Beigabe fin-
det man in der Packung eine
Musikkassette mit Synthesi-
zer-Klangen und einem engli-
schen Mini-Horspiel (bs)
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Action-Spiele im Weltraum sind nichts Neues,
bei diesem kénnen aber zwei Spieler gleichzeitig

gegen Aliens kédmpfen.

er Weltraum, unendli-
D che Weiten. Wir schrei-
bendas Jahr 1987. Dies
sind die Abenteuer eines klei-
nen Teams von Spieletestern,
das sich aufgemacht hat, ein
neues Action-Spiel zu testen
und dessen Hintergrundstory
zu entdecken. Doch als sie die
Anleitung aufschlagen, finden
sie etwas, was nie zuvor ein
Spieletester gesehen hat.
Captain’s Log, Sternenzeit
14:37. Captain Lenhardts erster
Offizier, Mr. Bobo, blickt kon-
zentriert in seinen Scanner.
»Faszinierend, Captain. Wir
haben ein kosmisches Phéno-
men gefunden: Ein Action-
Spiel ohne jede Hintergund-
story«. »Dann erfinden wir

doch eine, Mr. Bobo.« »Das
wére unlogisch, Captain. Die
einzigen Daten, die ich an mei-
nem Tricoder ablesen kann,
lauten; Fliegen Sie Uber ein
gigantisches Mutterschiff, zer-
stéren Sie so viele Einrichtun-
gen wie moglich und iberwin-
den Sie den Wachter am Ende
eines Levels, um in den nich-
sten Level zu kommen. Passen
Sie auf, daB Sie gegen keine
hohen Gebdude fliegen. Das
Treffen bestimmter Symbole
bringt Extra-Leben oder Sprit,
ohne den Sie das Ziel nicht
erreichen kdnnen. Dann steht
hier noch etwas von einer
Pause-Funktion...« »Sonst
nichts, Mr. Bobo?« »Halt, hier
sehe ich noch etwas: Zwei

GRAFIK 71 % ==
SOUND & MUSIK 32 %
HAPPY-WERTUNG HGER

Atari ST
MicroValue/Tynesoft
49 Mark (Diskette)

Spieler kénnen gleichzeitig
miteinander im Team spielen!«
»Warum haben Sie das nicht
gleich gesagt, Bobo? Schnap-
pen Sie sich einen Joystick -
wir beamen uns runter zu
unserem Redaktions-ST. Mr.
Neumann, Mr. Locker, (ber-
nehmen Sie die Briicke. Doktor
McGaksch begleitet uns als
medizinischer Berater.«...
Warnung: Das Spiel »Plu-
tos«, das wir hier vorstellen, hat
nichts, aber auch gar nichts mit
»Raumschiff Enterprise« zu
tun. Wir wollten einfach einem
Spiel, das ohne Hintergrund-
story auskommen muB, wenig-
stens zu einer Vordergrund-

story verhelfen. Zum SchiuB
noch einige Fakten, die Mr.
Bobo nicht erwéhnt hat: Plutos
funktioniert nur mit Farbmoni-
toren und bendtigt TOS im
ROM sowie einen bzw. zwei
Joysticks. Eine Maus-Steu-
erung ist nicht vorhanden.
Der angesprochene Wach-
ter am Ende eines Levels sieht
aus wie ein gigantisches Ge-
sicht. Die Augen sind in Wirk-
lichkeit gefdhrliche Raketen-
werfer, die innerhalb von eini-
gen Sekunden vernichtet wer-
den miissen. Schafft man das
nicht, muB man den gleichen

o,

Bei Plutos hat sich der Pro-
grammierer anscheinend wenig

_ Miihe gemacht. Es gibt nicht nur
keine Hintergrundstory, es gibt
aueh keine Extrawaffen, nicht

Wer gut und geschickt spielt,
kommt auch sehr weit. Heraus-
gekommen ist ein Spiel, das ich
immer wieder spielen méchte,
um den fiesen Aliens endlich mal
2u zeigen, wer der Bessere ist.
Dazu kommt, daB das Pro-
gramm technisch sehr gut gelun-
gen ist. Das Scrolling und die
Sprite-Animation sind einwanad-
frei, das Ganze ist abstrakt, aber
gut gezeichnet. Lediglich mit
dem Sound kann man nicht
zufrieden sein, hier gibt es nur

steckt mehr als man glaubt.
Denn der Programmierer hat
genau die Balance zwischen zu
schwer und zu leicht gefunden.
AuBerdem gibt es hier fir Zufall
oder Gliick kaum eine Chance.

ielo Allane tindBuck Effekte,
sonst keine groBen Besonderhei-  Wie schon gesagt: ein Action-
ten. Und trotzdem, hinter Plutos  spiel ohne viel Extras oder Drum-

herum, aber spielbar und fes-
seind. Achja, der Zwei-Spieler-
Modus ist auch gut, wenn auch
nicht das richtige Teamwork-

Feeling aufkommt.
2 (bs)

Es gibt Augenblicke, an denen
ich mich frage, ob man fiir den
~ Atari 8T wirklich nur stupide Bal-
mmpleb schreiben kann, bei
denen ein Teil des Bildschirms
scrollt und der Rest des Bild-
schirms derweil neckisch mit vél-

Q-

Level noch einmal durch-
fliegen. (bs)
tung? Nun, die Grafik ist gelun-

gen, das Scrolling sauber und
die Motivation sehr hoch. Leider
gibt es zu wenig Bilder, unter-
schiedliche  Sprites und gar
keine Extras. Was Plutos aber
auszeichnet, ist der hervorra-
gende Zwei-Spisler-Modus, der
sich bei uns zum Renner am-
wickelt hat. Allein ist Plutos rela-
tivéde und zum Sohmsmaivmlg
schwer. In den hdheren Level
wiirde ich es sogar unspielbar
nennen. Zu zweit aber geht die
Post ab. Nach einer Weile tun mir
zwar regeiméBig die Arme vom

lig blinkt.
Vielleicht hat ein freundiicher
Programmierer, der dieses Son-
derhett liest, eine etwas alnfaﬂs;
reichere |dee. R
Warum gsbe ich Pluhas dunn
50 eine durchschnittliche Bewer-

~ans Harszen

! n auf den
Feuerknopf weh, aber eermuzm
Spad.

Wenn Sie | Imavﬁarl.inlenllnlne
spielen, “machte ich Ihnen aber
lieber Typhoon oder Go!dmnner
(@)
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Action pur verspricht ein neues Weltraum-Spiel.
Ein einsamer Held muB wieder die Erde retten.

ir schreiben das
Jahr 2124, das unter
keinem guten Stern

steht. Die Energiereserven der
Erde sind beinahe erschopft.
Deshalb befaBt sich seit lange-
rer Zeitdas World Energy Com-
mitee (WEC) mit dem Problem.
Nach monatelangen Beratun-
gen hat es nun endlich einen
BeschluB gefaBt: Zehn riesige
Raumschiffe sollen mit einem
neuartigen Antrieb ausgestat-
tet werden, um an die entfern-
teste Ecke unseres Univer-
sums zu gelangen, denn an
diesem unwirtlichen Ort befin-
det sich die so dringend bend-
tigte Energie.

So sieht jedenfalls die Theo-
rie aus. Nur, leider wurde in die
Pléne des WEC der grausame
Eroberer Hades nicht mitein-
bezogen. Ohne Kenntnis des
WEC postiert er alle seine
Kampfschiffe genau an den
Zielkoordinaten des Convoys
der terranischen Raumkreu-
zer. Er hat vor, die Besatzun-
gen zu versklaven, und die
Schiffe an die Meistbietenden
zu verkaufen. Da die Komman-
danten von diesem Hinterhalt
nichts ahnen, werden sie (iber-
rumpelt und haben keine
Chance sich zu verteidigen.
DaB der Plan von Hades den-
noch nicht vollends aufgeht,

(.
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Nexus

Atari ST (C64, Spectrum)
39 Mark (Kassette), 49 bis 69 Mark (Diskette)

liegt nur an einer Fehischal-
tung des Bordcomputers des
Raumschiffs Colony 7. Er
beendete den Uberlichtflug
etwas zu friih. So kann sich
Colony 7 dem Angriff entzie-
hen.

Die Region, in der es sich
momentan befindet, war dber-
all als Orion-Nebula bekannt -
zumindest so lange, bis Hades
seine Finger auch nach die-
sem Gebiet ausstreckte. Er hat
es in »Hades Nebula« umbe-
nannt und mit Minen und auto-
matischen Verteidigungsanla-
gen ausgestattet. Jetzt ist der
Zeitpunkt gekommen, an dem
Sie in das Geschehen eingrei-

fen. An Bord eines kleinen,
wendigen Kampfschiffes stel-
len Sie sich den Herausforde-
rungen. Zum Gliick kdnnen Sie
Ihr zun&chst sehr bescheiden
ausgestattetes Schiff im Laufe
des Spiels mit Zusatzwaffen
ausriisten. Das ist auch bitter
ndtig, denn neben selbstfeu-
ernden Bodenstationen haben
Sie es auch mit Asteroidenfel-
dern, gegnerischen Kampfiets
im Formationsflug und Mutter-
schiffen zu tun.

Die Atari ST-Version (linkes
Foto) von Hades Nebula lauft
nur mit einem Farbmonitor.
Rechts sehen Sie die C64-
Umsetzung. (mg)

- Ein blitzsauberes senkrechies
Scrolling und gréBtenteils fliissig
‘animierte Sprites lassen das
_ Herz eines jeden Action-Fans
| héher schlagen. Fiir Abwechs-
lung ist bei Hades Nebula auch
gemrg: So schnell komm bei

Leider haben die Programmie-
rer anscheinend zum SchiuB
etwas geschludert und das Spiel
nicht geniigend getestet. Zu Be-
ginn ist das eigene Raumschiff
auBerst langsam. Das wére ja
nicht so schlimm, wenn nicht
Horden von Angreifern miteinem
Affentempo (iber den Bildschirm
wetzen und wie wild um sich
schieBen wirden. AuBerdem
kann man im ersten Level, der
sich ziemlich lange hinstreckt,
nur eine Extrawaffe (in diesem
Fall hohere Geschwindigkeit)
‘ergattern. VerpaBt der Spieler

Mmmalaua-
den i

und das Mutterschiff zu dber-
leben. Im zweiten Level wimmelt

- den B es ise dann nur so
Knack von
(mg)

Diese Art von Action-Spiel gibt
es auf dem Atari ST in rauhen
Mengen: sXtrone, »Skyfighter«,
»Plutose, »Xeviouss, »Typhoon«
und »Altair« sind nur einige der
Titel, bei denen Sprites vor
einem scrollenden Hintergrund
zu vernichten sind. Hades
Nebula hebt sich gegeniiber die-
sen Programmen in zwei Punk-
ten deutlich ab. Technisch ist es
eindeutig eines der besten
Spiele aus dieser Liste. Das
Scrolling ist flott, flieBend und

farbenfroh, obwohl der ganze
Bildschirm gescrolit wird. Die
Musik ist gut komponiert und
programmiert. An besonderen
Gags, wie bsis‘pislmise der
rotierenden  High-Score-Liste,
erkennt man, daB Mllg in
Assembler programmiert wurde.
Spielerisch  hingegen st
Hades Nebula nahe an einer
Katastrophe. Der erste Level ist
wahnsinnig schwer, auBerdem
gibt es hier gerade zwei Extras,
die so ungeschickt liegen, daB |
man nur eines von beiden neh-
‘men kann. Er ist so schwer, daB
ich ihn nicht schaffe, und deswe-
gen lasse ich Hades Nebula mitt-
lerweile in der Ecke verstauben.
Aufdem C64 istdas Spiel zwar
leichter und technisch auch sehr
qut, aber trotzdem nur Durch-
schnitt. (bs)
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Slap Fight

Mit einem schneidigen Raumschiff miissen Sie
einen Angriff gegen einen ganzen Planeten flie-
gen. Einige Extra-Waffen erleichtern das Leben.

er Planet Orac ist das
DZemrurn des Bdsen.

Seine  kriegerischen
Einwohner bedrohen die Erde.
Was liegt also néher, als ein
Kampfraumschiff zu besteigen
und den Orac-Frechlingen ein
paar Lasersalven vor die Nase
zu braten? Also rein in den
ndchsten Turbo-Raumer, und
los geht es mit dem Anflug auf
den Planeten.

Bei »Slap Fight« dreht sich
alles um ein nicht mehr ganz
frisches Thema: Der Spieler
steuert sein Raumschiff und
tut sein Bestes, die gegne-
rischen Schiffe und Bodensta-
tionen zu vernichten, die ihrer-
seits zuriickschieBen. Ahnlich

wie bei sferra Cresta« kann
man sich Extrawaffen dazu
verdienen, um das eigene
Schiff besser auszuriisten.

Zu Beginn ist Ihr Schiff recht
langsam und nur mit einer
mickrigen Standard-Kanone
ausgestattet. SchieBt man
Gegner ab, verschwinden sie
naturlich mit einem »Puffl« vom
Bildschirm. Einige Opfer las-
sen aber noch einen gelben
Stern zuriick. Sammelt man
die Sterne auf, kann man sie
gegen Extras fir das Raum-
schifftauschen. Es gibt hier ein
Wertgefalle; fiir das eine Extra
muB man nur mit einem Stern
bezahlen, fiir ein anderes muB
man aber mehrere Sterne
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29 Mark (Kassette), 49

C64 (Atari ST, Schneider CPC, Spectrum)

bis 79 Mark (Diskette)

gesammelt haben. Im einzel-
nen kann man wahlen zwi-
schen mehr Geschwindigkeit
(am Anfang sehr zu empfeh-
len!), Side (Schiisse auch zur
Seite), Wind (Schiff wird gré-
Ber), Bomb (Bombe), Laser
(SchuB nach vorne mit groBe-
rer Reichweite), Missiles (Ra-
keten, die automatisch einem
Gegner folgen - ungemein
praktisch!) und Shield (vor-
Ubergehende Unverwundbar-
keit).

Da man bei Slap Fight nicht
alle Extras zusammen einset-
zen kann, und diese auch ge-
wisse Nachteile mit sich brin-
gen, spielt bei der Waffenwah|

sogar etwas Taktik eine Rolle.
Wenn Sie zum Beispiel mit
dem Wind-Extra lhr Raum-
schiff vergroBern, wéchst da-
durch automatisch dessen
Feuerkraft. Aber in seiner gré-
Beren Form bietet das Schiff
den Gegnern jetzt auch mehr
Angriffsflache. Alles hat eben
seine Nachteile...

Am Ende eines jeden Levels
wartet ein dickes Mutterschiff
auf Sie. Um es zu vernichten,
sind mehrere Treffer nétig. Man
muB diesen dicken Brocken
nicht unbedingt besiegen, um
eine Stufe weiter zu kommen,
aber er beschert einen ordent-
lichen Punkte-Bonus. (hl)

Wir testen eine ganze Menge
von i i mit

Schwierigkeitsgrad ist nach mei-
nem Geschmack gerade richtig:
Nicht so frustrierend hoch wie
bei Terra Cresta, aber herausfor-
dernd. Es gibt viele verschie-
dene Gegner mit individuellen
Verhaltensmustern und einige
tolle Extrawaffen. Hier liegt ein
Schlussel zum Erfolg bei diesem
Spiel, denn wenn man an

fen in diesem Sonderheft. Einige
kommen ziemlich schlecht weg,
andere wiederum konnen mich
begeistern. Slap Fight gehért
eindeutig zur letzteren Katego-
rie. Einfacher Grund: Es spielt
sich gut.

Technisch ist das Spiel tadel-
los programmiert. Die Hinter-
grundgrafiken sind gelungen,
und Sprite-mé&Big wird der C64
ganz schon ausgequetscht. Der

Stellen das richtige
Extra einsetzt, hat man es gleich
wesentlich leichter.

Slap Fight ist »nur« ein Baller-
spielundgewinntsicher nichtden
Preisflrdie beste Spielidee, aber

Uffl Slap Fight ist schwer -
streng genommen sogar sehr
schwer. Aber trotzdem macht es
SpaB. Man wagt immer noch ein
Spiel, in der Hoffnung, noch et-
was weiter zu kommen. Aber
i ist der Punkt er-

es sorgt fiir eine tolle Motivation.
Action-Fans sollten sich das Pro-
gramm unbedingt zulegen. Ein-
steiger seien allerdings gewarnt:
Dieses Spiel ist nicht unbedingt
das einfachste und kann auch zu
Frustration filhren. (hl)

reicht, an dem die Fr zu

tummeln sich auf dem Bild-
schirm, die Uberflogene Land-
schaft sieht wirklich sehr gut aus
und scrollt ruckelfrei Uber den
Schirm. Eine kleine Ungereimt-
heit sind allerdings die unter-
durchschnittlichen Sound-
effekte. Laut Titelbild stammen
diese von Martin Galway, wasich
-angesichts der dirftigen Qualitat
nicht ganz glauben mag.

Eines ist allen Testern héchst
unangenehm aufgefallen: Slap
Fight hat keine Pausenfunktion.
Abgesehen davon, daB diese fiir
jeden Spieler wirklich sehr niitz-

hoch wird. Die Gegner sind ein-
fach zu gut und zu gemein - wo
bleibt der Trainer-POKE?
Technisch kann man ein Ac-
tion-Spiel nicht sehr viel besser
machen: Unmengen von Sprites

lich ist (Te ufe, dri

Bedirfnisse oder Hand ausru-
hen), ist sie fir uns Spiele-Tester
unentbehrlich. Denn ohne Pau-
senfunktion ist es fast unmég-
lich, scharfe Bildschirmfotos zu
machen. - (bs)
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ST-Wars

Alarm im All! Ein kleiner Weltraum-Jéger versucht,
das Regime des Oberschurken zu stiirzen.

E in grausamer Tyrann héilt
das Universum in seinen
Klauen. Sie sind nur ein
einfacher Raumschiffpilot, ein
kieines Radchen in der Ma-
schinerie des Tyrannen. Bis
Sie eines Tages rein zuféllig
auf ein seltsames Signal auf
einem verlassenen Planeten
stoBen. Dort entdecken Sie ein
voll ausgeristetes Kampf-
schiff. Der Bordcomputer be-
griBt Sie und sagt lhnen,
worum es geht: Rebellen
haben dieses Raumschiff vor
einigen Jahren gebaut, in der
Hoffnung, daB ein Spitzen-
pilot die gefahrliche Mission
tbernehmen wird, die in den
Bordcomputer des Schiffs pro-
grammiert wurde: Die Zerstd-
rung der Basis des Tyrannen.

Diese Mission ist in mehrere
Teilauftrage unterteilt. Zuerst
einmal missen Sie einen
Hyperraumsprung in  ein
Asteroiden-Feld in der Nahe
der Basis unternehmen. Dort
missen Sie das Schiff wieder
auftanken. Allerdings wird die
Tankstation von Raumjégern
bewacht. Nachdem Sie aufge-
tankt haben, gibt es einen
zweiten Hyperraum-Sprung in
die Néhe der Basis des Tyran-
nen. Diese ist natiirlich we-
sentlich stérker bewacht als die
Tankstation. Haben Sie sich
durch den Abwehrgiirtel ge-
schlagen, geht es runter auf
die Oberfliche der groBen
Raumstation. Zuerst kdmpfen
Sie sich durch eine Reihe von
Radar-Tirmen, die Sie ver-
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Miles Computing

zirka 80 Mark (Diskette)

nichten sollen, damit die Sol-
daten des Tyrannen Sie nicht
so leicht finden. Bis hierhin hat
der Bordcomputer das Raum-
schiff mitgelenkt, doch ab jetzt
sind Sie vollig auf sich allein
gestellt. Sie fliegen (ber die
Oberflache, schiitzen sich
gegen feindliche Jager und
Bodengeschiitze und suchen
einen langen Tunnel, der Sie
durch eine Reihe von Hinder-
nissen zum Reaktorraum der
Basis fiihrt. Dort milssen Sie
mit einem gezielten Schuf den
Reaktor zerstoren und még-
lichst schnell aus der Basis
abhauen.

Das Spiel wird mit der Maus

und der Tastatur gesteuert und
1auft nur mit einem Farbmoni-
tor. Neben einem schlagkrafti-
gen Laser stehen lhnen ver-
schiedene Raketentypen zur
Verfigung. AuBerdem kénnen
Sie aus lhrem Cockpit in alle
Richtungen gucken und sich
auch einen Blick von oben auf
Ihr Raumschiff génnen.

In einem Meni stellen Sie
eine Vielzahl von Parametern
ein. So verbieten Sie beispiels-
weise den Feinden, auf Sie zu
schieBen! Wer allerdings die-
sen Trick anwendet, darf sich
nicht in die High-Score-Liste
eintragen, die auch auf Dis-
kette gespeichert wird.  (bs)

Der ST scheint sich langsam
zum Lieblingskind aller Pro-
i i die

Wenn lhnen der Handlungs-
hintergrund irgendwie bekannt
vorkommt: Man braucht dem
Namen ST-Wars nur noch ein »a«
und ein »r« hinzuzufiigen, und
was kommt dabei raus? Kiar,
»Star Wars«! Die einzelnen Sze-
nen dhnein denen des Star-
Wars-Automaten, und auch die
Formen der Raumschiffe lassen
die Vorbilder erkennen.

Eine

Der Programmierer hat an-
scheinend sehr gerne den Spiel-
Star Wars von Atari

zu

gerne 3D-Vektorgrafik herumflit-

zen lassen. »Warum auch

nicht?« denkt sich da der von

»Starglider« verwdhnte Spieler,

der bei 3D-Vektorgrafik gleich an
in

Ti 5
soll auf das Spiel einstimmen,.
doch auf unserem ST klang
diese wie ein wirr zusammenge-
setzter Gerdusch-Salat ohne
Konzept. Ich schlieBe hier einen
nicht aus.

flieBender Grafik denkt. Packend
sind die Gefechte bei »ST-Wars«
zwar schon, aber die Grafik ist
viel langsamer, was den Spiel-
anreiz wesentlich mindert.

ST-Wars spielt sich sehr gut,
was nicht zuletzt an den umfang-
reichen Mends liegt, mit denen
Sie den Spielablauf variieren
kénnen. (bs)

mit Minzen gefittert. Anders
kann ich mir die Ahnlichkeit von
ST-Wars mit diesem Automaten
nicht erkidren.

bei weitem nicht so gut wie das
Original. Die Vektorgrafik ist
zwar rechtfiott, erreicht aber bei-

A nicht die Geschwin-
digkeit von Starglider. Die Quali-
{4t der digitalisierten Musik und

Allerdings gefalit mir ST-Wars

Soundeffekte hlt sich ebenso in
Grenzen. Uberhaupt konnte ich
mich des Eindrucks nicht erweh-
ren, daB das ganze Spiel etwas
schludrig programmiert wurde.
Ein paar Wochen Verbesse-
rungsarbeit hétten ihm sicher
gut getan. Wer (iber diese klei-
nen Méngel hinwegsieht, erhalt
fir sein Geld ein ordentliches
SchieBspiel mit viel Abwechs-
lung. Eine Menge verschiedene
Missionen mit teilweise unter-
schiedlicher Grafik erwarten den
Spieler.

Das {ppige Auswahimend zu
Beginn hat mir sehr gut gefallen.
So wird auch Raumschiffkom-
mandanten, die nicht mit dem
Joystick in der Hand geboren
wurden, die Chance gegeben,
alle Szenen des Spiels zu erfor-
schen. (mg)
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Spannende und preiswerte Spiele
aus Happy-Computer

Ausgewdhlte Spiele fir
C64/C128

Underground Zone: Bewahren Sie mit lhrem Super-Hub-
schrauber 256 Menschen vor der Gefahr der radioaktiven Vernich-
tung.

Belagerung: Erobern Sie die Burg Ihres Gegners bei diesem
mittelalterlichen Breftspiel!

[ SIS FERE §
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BELAGERER
200 UON RF = F3-§

Weltend&émmerung: Fontastische Grofik erfordert hier sirate-
gisches Denken, um die Horden des Gegners zu Gberwinden.
Vier gewinnt: Grafisch gut verpackt, versuchen Sie bei diesem
Spiel, den Computer oder lhren Mitspieler zu schlagen.
Super-Reversi: Plazieren Sie lhre Spielsteine so, daf der Com-
puter keine Chance mehr hat.

Trigon: Nur blitzschnelle Reaktion bewahrt lhre Schlange vor
dem »CRASH«.

Block’n’Bubble: Vemichten Sie als Druide die todlichen
Kugeln, die Sie selbst herbeigezaubert haben.

Playball: Rumen Sie die Steine mit einer rasend schnellen
Kugel ab. Ihre volle Konzentrationsfahigkeit ist hier gefragt.
Cave Raid: finden Sie die geheimnisvollen Schétze in den gro-
fisch fantastisch dargestellten Héhlen der Unterwelt.

Stone Rescue: Als gieriger Goldsucher knnen Sie selbst t6dli-
che Hindemisse nicht abhalten, wenn Sie geschickt genug sind.
Vectors: Superschnelles Reakfionsspiel fir den C128 im 80-
Zeichen-Modus - sensationell.

Die Anleitung zu den Spielen finden Sie auf der Diskette!

1 Diskette fir C64/C128

Bestel-N:: 12700 DIM 29,90% (5Fr 24,90/55 299,-+)

Super-Adaption eines follen

Arcade Games

Quadranoeid: (Happy-Computer 8/87). Dieses Programm
orientiert sich an dem Vorbild Arcanoid und bietet sogar noch man-
che Vorteille gegeniber dem Original. Mit eigenem Edifor und
Zwei-Spieler-Modus fesselt Quadranoid lange an den Joystick.
Bards-Tale-Editor: (Happy-Computer SH 17/87). Wenn
|hnen Bards Tale zu schwer ist, kdnnen Sie mit diesem Programm
Ihre Party stdrken und besser ausriisten, um die Kampfe in den
Dungeons erfolgreich durchzusetzen.

Topsy-Turvy: (Happy-Computer 9/87). Ein aufregend schnelles
Geschicklichkeitsspiel, bei dem sich nur Spieler mit starken Nerven
und besonders gutem Reakfionsvermégen durchkémpfen. In einem
einsamen, Uberdimensionalen Haus hat ein Basewicht Bomben
versteckt, die genau Sie mit lhrem Ballon entscharfen missen.
AuBerdem viele weitere Programme, Tips und Tricks fiir den C64.
1 Diskette fur C64

Bestell-Nr: 2070 DIM 29,90* (sFr 24,90/55 299,-*
' Sinkl hr
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APP

‘PROGRAMMSERVICE

Weitere Programmservice-Angebote

C64IC128

Spielhallenrenner standen Pate

Asteroids 64: (Hoppy-Computer 6/87). Asteroids 64 ist
wahrscheinlich die einzige Version des Spielhallenrenners
Asteroids auf dem Cé4. Es zeichnet sich besonders durch
seine aufwendige und sehr schnelle Grafik aus. Also ein
packendes VVeﬁruum Spiel fir den C64, das lange Stun-
len und Blasen an den Handen garantiert. Kémpfen Sie sich
durch einen nicht enden wollenden  Asteroidengirtel.
Future Race: (Happy-Computer 5/87). Eine fast perfekte
Adaption des bekannten Automatenspiels Trailblazer. Fah-
ren Sie auf einer bunten StraBe durch das All. Aber auf der
StraPe erschweren verschiedenfarbige Felder den Weg
erheblich. Playfield: (Hoppy-Computer 5/87). Eine
Ergéinzung zu dem beliebten Listing Robes Revenge. Erwei-
temn Sie das Programm um einen weiteren F
éu([?erdem viele weitere Programme, Tips und Tricks fur den

1 Diskette fir Cé4 und C128.
Bestel-Nr: 20706 DM 29,90* sFr 24,90/55 299,-*

Commodore Amiga

Steigen Sie ein in die 3D-Welt des Amiga
Maze: (Happy-Computer SH 9 (68000er)). Sie stehen vor
einer fast unrpécman Aufgabe. Unter Zeitdruck missen Sie

in einem vierstockigen lrgarten vier Ringe finden. Steigen
Sie ein in die 3DWelt des Amigal

Marble Madness Demo: Fine Demo-Version des tollen
Geschicklichkeifsspiels fir den Amiga. Animationspro-
mme: (Happy-Computer SH9). Einige Programme,
lie zeigen, wos grafisch in Basic aut dem Amiga méglich
ist. AuBerdem zeigen die Programme, wie man dies verwirk-
lichen kann.
| Diskette fiir Commodore Amiga

Bestell-Nr.: LH8652 D5 DM 29,90* sfr 24,90/55 299,-*

Atari ST

Schnelle Action- und spannende Strategie-
spiele
Quadromania: (Happy-Computer 7/87). Ein kniffliger
Denksport. Vorausplanung und geschickies Handeln mos-
sen Sie bei diesem elekironischen Bretispiel mitbringen.
Zeitlupe: (Happy-Computer 5/87). Ist Ihnen Ihr ST zu
schnell? Mit diesem Assembler-Hilfsprogramm bremsen Sie
ihn in zehn Stufen. Die meisten Spiele fir den Atari ST laufen
nun auf Wunsch in Zeilupe. Wabaduu: (Happy-
Compurer 5/87). Erleben Sie das galaktische Inferno im ST.
diesem schnellen Ar:ﬂon-‘gp\e! missen Sie |hre
Veﬁeldxgungs Basis gegen feindliche loserstrahlen schit-
zen. Freezer: (Hoppy-Computer 5/87). Per Tastendruck
frieren Sie fast jedes Programm ein - egal ob fir Bildschim-
tat?s oder fir die Tasse Kaffee zwischendurch. Ein idecles
ility.

Deep Thought: Ein spielstarkes Schachprogramm mit tol-
ler Gmflk fir den ST. Alle Zuge werden mitprotokolliert und
auf Wunsch ausgedruckt.

Und viele weitere Programme, Tips und Tricks for den Atari ST.
1 Diskete fur Atari 5%

Bestell-Nr: 20708 DM 29,90* sFr 24,90/55 299,-*

Atari XLIXE
Tolle Geschicklichkeits- und Actionspiele

Arax: Fin Krieg zwischen den beiden wichtigsten Vélkem
des Universums ist ausgebrochen. Als junger Kadett starten
Sie ein waghalsiges Untemehmen und desertieren von lhrer
Einheit. Sie wollen dem unsinnigen Treiben ein Ende setzen
und fliegen zu der Hauptbasis des feindes, um diese zu zer-
stéren. Damit wéiren alle Probleme beseitigt. Wiande-
ring: Damit der Kleine Kafer im groBen Labyrinth om leben
bleibt, muB er Nahrung finden und vor den gefdhrlichen
Wéchtem fliehen. Helimann: In diesem Spiel fliegen Sie
mit einem Hubschrauberrucksack augeriistet durch unterirdi-
sche Hohlen. Jede Menge Gefahren lauem auf Sie, die Sie
erfolgreich meistern missen, um den Ausgang der Héhle zu
emreichen. Zuséitzlich ist im Spiel ein Editor enthalfen, mit
dem neue Hahlen entworfen werden. Paver: Fin Spiel fir
zwei. Sie fliegen mit einem Fahrzeug ber eine mosmf arfige
londschaft und versuchen, an passenden Stellen Steine ein-
zufiigen. Wer als erstes die Stelle fir den néchsten Stein fin-
det, bekommt die Punkie. 256 Farben gleichzeitig
auf dem Bildschirm! Wos Afari in der%‘\/evbung ver-
sprach und nur bedingt halten konnte, wird mit diesem Pro-
gramm wahr gemacht: Auf dem Bildschirm sind gleichzeitig
alle 256 Fcr%en des Computers darstellbor. Zwei Pro-
gramme nutzen diese Maglichkeit aus: Paint256: Ist ein
Malprogramm, mit dem in 256 Farben gepinselt wird.
Neben den Gblichen Funktionen zum Zeichnen von Punkten,
Linien und Fléchen besitzt es eine Funkfion zum Einbinden
von Text ins Bild und zum Dehnen oder Stauchen von Bild-
elementen. Apfel256: Berechnet die Mandelbromenge
in 256 Farben. Ein unvergleichlicher Anblick auf dem Atari
Computer. Weiterhin finden Sie Turbo Basic XL und alle wei-
teren Programme des Atari-Sonderhefts 20 auf der Diskette.
2 Disketten fir Atari XL/XE-Computer

Bestell-Nr.: 25720 DM 34,90* sFr 29,50/5S 349,-*

Schneider CPC

Sei kein Frosch!

Froggit: a-» lappy-Computer 5/87). Froggit ist ein ganz
auBergewshnlicher Kleiner Frosch, der bei seinen Exkursio-

nen unter der Erdoberflache alle Fhegen und Kéfer fressen
muf3, damit Sie den heiBbegehrten néichsten level eneichen.
Lirpa-Lirpa: Ein folles Spiel als kostenlose Dreingabe fir
unsere freven Happy-leser. lassen Sie sich Uberraschen!

Weiterhin viele weitere Programme, Tips und Tricks auf Dis-

eite.
1 Diskette for Schneider CPC

Bestel-Nr: 20705 DM 29, 90" sFr 24,90/8S 299,-*
*inkl. Unverbindliche:

e
Pinsal-StraBe 2,
or, Telefon (089)

0 Wier
) 8331 96. Bestal-
deren Londern

Vﬂwumr\u vus Scheck mit [hrer
Bestellung. Sie erleichtarn uns
die Aufiragsabwicklung, und
dafir berechnen wir lhnen keine
Versandkosten




Shadow
Skimmer

Das ist eine Aufgabe, bei der man sich nach einer
gemiitlichen Standard-Raumschlacht sehnt.
Doch diesmal kimpfen Sie gegen das gefihr-
lichste Raumschiff im Universum: Ihr eigenes!

an hat lhnen gesagt,
das alles ganz ein-
fach wére. Sie setzen

sich in den »Shadow Skim-
mer«Gleiter, fliegen kurz hin-
aus, um die Triebwerke zu
tberpriifen, und kommen wie-
der zuriick. Das Ganze wird
nicht lnger als 30 Minuten
dauern.

Dummerweise muBte sich
der Hauptcomputer gerade
den Zeitpunkt, an dem Sie eine
Triebwerksinspektion am Mut-
terschiff durchfiihren, fir eine
Fehlfunktion aussuchen. Das

Schott, durch das Sie wieder
rein wollen, klemmt pldtzlich,
und der Hauptcomputer meint,
Sie wéren schon wieder drin!
Ein zweites Schott istam ande-
ren Ende des Schiffs. Doch
dorthin zu kommen, ist gar
nicht so einfach, denn dazwi-
schen liegen die angeblich
unbesiegbaren Verteidigungs-
systeme. Der Kapitdn denkt
natirlich nicht einmal im
Traum daran, wegen einem
seiner Offiziere das wertvolle
Verteidigungssystem auszu-
schalten.

GRAFIK 73 %
SOUND & MUSIK 78 %
HAPPY-WERTUNG BKYS 4

The Edge

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

Sie missen also mit Ihrem
Gleiter Uber die Oberflache der
drei Schiffsabschnitte schwe-
ben, jeweils die Verteidigungs-
systeme ausschalten, sprich
vernichten, und das Eingangs-
schott in Sektion 3 finden.
Dummerweise sind die Ver-
teidigungssysteme teilweise
versteckt und nicht so einfach
zu finden. Erst wenn Sie in
einer Sektion die Steuereinheit
des Verteidigungs-Computers
zerstort haben, dirfen Sie in
den néchsten Abschnitt vor-
riicken.

Ihr Gleiter hat drei Schutz-
schirme mit begrenzter Ener-

gie. Diese Energie verringert
sich bei Treffern der Gegner
und Kollisionen mit den Auf-
bauten des Schiffs. Sind alle
drei Schirme verbraucht, wird
Ihr Gleiter vernichtet.

Jede Sektion ist mehrere
Bildschirme groB und wird bei
der Commodore-Version ge-
scrollt. Auf dem Raumschiff
befinden sich zahlreiche Auf-
bauten, die teilweise unterflo-
gen werden konnen. Parado-
xerweise gibt es Aufbauten,
unter denen Sie nur durchflie-
gen kénnen, wenn Sie lhren
Gleiter auf den Kopf drehen.

(bs)

im taglichen Kampf mit der

_ Hintergrundstory hat sich dies-
mal der Programmierer eine be-

sonders unglaubwiirdige ausge-

dacht. Die Idee, dab Sie gegen

Ihr eigenes Schiff kimpfen, hétte

man wesentlich besser verkau-

fen kénnen. Hatte ich die Anlei-

tung nicht gelesen - beim Spie-

len hétte ich es nicht erkannt. Am

~meisten stért mich jedoch der
logische Fehler, daB das Raum-

schiff auf dem Kopf stehend

weniger Platz einnimmt und

durch Hindernisse hindurchflie-
gen kann - mein alter Physikleh-
rer wiirde da einen Tobsuchtsan-
fall kriegen!

Ansonsten ist das Spiel eines
der konzeptiosesten, die ich je
gesehen habe. Man fliegt rum,
sucht nach dem vertrackten
Verteidigungs-Computer, um in
die nédchste Sektion zu gelan-
gen, und versucht, sich der
Feinde zu erwehren. Die Schleu-
sen, aus denen die Gegner kom-
men, hat der Programmierer
genau so plaziert, daB es an den
wichtigen Stellen stets von Geg-
nern wimmelt - agal wie oft und
gut man schieft. Da mein
Geschick hier also in keinster
Weise belohnt wird, habe ich die-
ses Spiel schnell wieder wegge-
legt. Wenigstens ist es technisch
in Ordnung. (bs)

Vor einigen Monaten erschien
die Spectrum-Version von Sha-
dow Skimmer, die bei der in- und
auslandischen Fachpresse teil-
weise mit Lobeshymnen Uber-
schiittet wurde. ist die

es fir keine verniinftige Spiel-
motivation sorgt? Und spiele-
risch ist Shadow Skimmer wirk-
lich eines der dimmsten Pro-
gramme der letzten Zeit. Ein Bei-
spiel: Die Generatoren, aus
denen andauernd Gegner ge-
spuckt werden, kann man nicht
zerstoren. Ich kann also schie-
Ben wie ich will, chne etwas aus-
zurichten. Am  schnellsten
kommt man voran, wenn man auf
die Ballerei ganz verzichtet.
Shadow Skimmer ist ein wirk-
lich ili

Spectrum-Version auch wirklich
sehr gut gelungen (was auch fir
die C64-Umsetzung gilt); das
Spielprinzip kann man aber

Programm, bei dem die Schnei-
der CPC-Version Ubrigens be-
sonders (ibel ist. Sie ist ndmlich
auch technisch recht schlampig

ansprechendes Programm, wenn

getrost in den na Papier- (kein ing) und
korb werfen. miite bei jedem CPC-Fan
Was nutzt mir ein technisch eigentiich ein trockenes

Schiuchzen hervorrufen.  (hl)
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Terror auf den FuBgéangerwegen der Zukunft -
kénnen Sie die Sicherheit wieder herstellen?

uf den Birgersteigen
Ades Jahres 2000 wird

nicht mehr gegangen.
Die Wege sind namlich Lauf-
bénder, die jedermann in Win-
deseile von einem Punkt zum
anderen befordern - bleifrei
und umweltfreundlich.

Das System ist héchst ein-
fach: Drei Bander unterschied-
licher Geschwindigkeit laufen
parallel  zueinander. Um
schnell vorwérts zu kommen,
betritt man erst das langsame
Band, steigt dann auf das mitt-
lere um und wechselt schlieB-
lich auf das Express-Band
ganz auBen.

Doch so schén solche tech-

nischen Neuerungen auch
sind, sie haben immer ihren
Nachteil. In diesem Fall sind
das die StraBen-Gangs, die die
Laufbénder terrorisieren und
unschuldige Passanten be-
stehlen und verhauen. Ein
Held wird gesucht, der auf
eigene Faust die Laufbénder
von dieser Plage befreit.

Sie  Ubernehmen  die
schwere Aufgabe, insgesamt
acht verschiedene Stadtbe-
zirke von den (blen Jungs zu
sdubern. Dazu miissen Sie
innerhalb eines Zeitlimits von
etwa zwei Minuten einen Stadt-
bezirk komplett durchlaufen,
ohne alle Leben zu verlieren.

EONuUSs B8
BRICKS
HEST END

70 %
SOUND & MUSIK 73 %
HAPPY-WERTUNG H::R .S

FT.L./Gargoyle Games

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

Danach werden Sie in den
nachsten Stadtbezirk verfrach-
tet, wo der Wettlauf etwas
schwerer wird.

Um die lila gekleideten Row-
dys vom Laufband zu entfer-
nen, genigt ein ordentlicher
Schlag mit der Faust. Bei der
hohen Geschwindigkeit der
Béander ist dazu aber prazises
Timing notwendig. Einfacher
wird es, wenn man die am
Bandrand  herumliegenden
Gegenstinde wie Ziegelsteine
oder leere Flaschen aufsam-
melt und damit nach den Bose-
wichtern wirft.

In jedem Level gibt es zu-
satzliche Aufgaben, die Bo-

nus-Punkte und Extraleben
bescheren. So muB man bei-
spielsweise Postsédcke auf-
sammeln, Ziele am Rand der
Bénder treffen oder auch mal
die Passanten selber von der
Strecke rdumen. Zu Beginn
eines Levels wird die jeweilige
Extraaufgabe  bekanntgege-
ben. AuBerdem kommen ne-
ben Passanten und Rabauken
auch noch andere Hindernisse
auf den Spieler zu: Da hiipfen
Bélle (ber die Fahrbahn und
wildwachsende unzerstorbare
Blumen blockieren Teile des
Weges. Berithrt man diese,
verliet man eines seiner

Leben. (bs)




In den StraBen von New York herrscht der Terror.
Koénnen Sie ihm Einhalt gebieten?

n den Zwanziger Jahren
I wurde der Alkohol in Ame-

rika von Gbereifrigen Politi-
kern und Moralaposteln als
schlecht erkannt und kurzer-
hand verboten. Es war die Zeit
der Prohibition.

Da aber die Mehrheit der Be-
volkerung dieser Absicht nicht
so recht folgen wollte, ent-
wickelte sich schon bald ein
schwunghafter Schwarzmarkt,
der weitgehend von der Mafia
kontrolliert wurde. Statt ein
Land voll niichterner Engel zu
werden, etablierte sich in Ame-
rika das organisierte Verbre-
chen. Uberall entstanden
Schwarzbrennereien und ein
unsichtbares Vertriebsnetz
tberzog die USA. Einige Histo-
riker sprechen davon, daB man

zur Zeit der Prohibition auf ille-
galem Wege einfacher und
schneller an sein Bier kam, als
vor dem Verbot auf legale
Weise. Da es bei dem Geschift
auch um viel Geld ging, waren

Morde, Entfihrungen und
Uberfélle an der Tagesord-
nung.

In diese Zeit versetzt Sie
auch das Spiel »Prohibitione«.
Ohne auf die geschichtliche
Situation einzugehen - viel-
leicht hat man den Namen
auch nur gewdahit, weil er so toll
englisch klingt - fordert man
Sie hier auf, die »Berufskiller
und Mafiosi auszuschalten«
(Zitat aus der Anleitung).
SchlieBlich hat die Polizei ge-
gen diese Burschen anschei-
nend keine Chance.

e
Aty

I
==

GRAFIK 68 %

SOUND & MUSIK

73 %

HAPPY-WERTUNG

36 %

Atari ST (C64, MS-DOS, Schneider CPC,
Spectrum) x Infogrames
39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette)

Sie ziehen also mit Ihrem
Gewehr los und beziehen vor
einer groBen Héuserfassade
Stellung. Dort tauchen von Zeit
zu Zeit finstere Gestalten auf,
die ebenfalls einen Berufskiller
erschieBen wollen: Sie selbst!
Da Sie aber der »gute« Killer
sind, versuchen Sie, die ande-
ren zuerst in die ewigen Soft-
ware-Jagdgriinde zu schicken.
Wenn Sie nicht schnell genug
mit dem Zielkreuz iber die
Héauserfront jagen, hilft
manchmal nur ein schnelles
Ducken vor dem SchuB. Das
gelingt aber nicht immer und
beliebig oft, da es Sie einen Teil
der begrenzten Munition ko-

stet. Helden sterben eben friih.
Damit Sie wissen, wo der
Feind ist, zeigen Pfeile in seine
Richtung. Allerdings solite
man nicht zu schnell schieBen,
denn sonst trifft man eine
unbeteiligte Zivilperson; das
wére doch peinlich, oder?
Prohibition wird auf dem
Atari ST (nur Farbmonitor;
rechtes Bild) mit der Maus
gesteuert, wahrend auf dem
Schneider PC (linkes Bild)
Tastatursteuerung vorgesehen
ist, die leider bei dem sehr
schnellen Spielablauf nicht
gerade optimal ist. Die MS-
DOS-Version lauft nur mit einer
CGA-Grafikkarte. (gn)

fahren, um im richtigen Augen-
blick den Feuerknopt zu drilk-
ken. Das hat fir mich nichts mit
Geschicklichkeit, Action oder
Reaktionsvermdgen zu tun. Pro-

 hibition spiefen ist fesselnd wie

das Aufkleben einer Briefmarke,

_ allerdings werde ich beim Brief-
- markenkleben nicht zum vielfa-
chen  Bildschi

c der
nichts Besseres zu tun hat, als
auf moglichst realistisch ausse-
hende Figuren zu schieBen, die
mit digitalisierten Schreien ihr

- Leben aushauchen.

Die spislerischen Qualitéten

 von Prohibition lassen sich mit

zwei Worten beschreiben: so

nicht. Das‘einzig Gelungene an

dem Programm ist das flotte
auf der

MS-DOS-

' Version. Das hat mich ange-

nehm Gberrascht.

(gn)

e

Ich habe ja nun wirklich nichts
gegen Action-Spiele. Sie kénnen
ruhig ein wenig simpel sein und
die Handlung muB auch nicht
den hdchsten Anforderungen

fur die MS-DOS-Version gilt.
Beim Spielwitz féllt das Pro-
gramm aber leider auf die Nase.
Das Spielprinzip sorgt zwar eine
Weile lang fiir unkomplizierten
Baller-SpaB, aber spéitestens
nach 15 Minuten beginnt der
Spieler herzhaft zu gédhnen und
fragt sich, warum er eigentlich
noch weiter spielen soll. Der Ab-
wechslungsreichtum des Pro-
gramms bewegt sich haarscharf
uber dem absoluten Nullpunkt.
Das ist ein Action-Spiel der

P n -t e, es
macht SpaB. Insofern ignoriere
ich einfach mal, da8 man bei Pro-
hibition auf Menschen schieBt.
Wer sich an solchen Gesichts-
punkten stort, wird dieses Spiel
ohnehin nicht kaufen.
Technisch ist Prohibition wirk-
lich gut gelungen, was vor allem

Sorte: primitiv, lang-
weilig und leicht geschmacklos.

Das schlimmste Programm
des Jahres ist Prohibition sicher-
lich nicht, denn fir ein paar
Minuten kann es einigermaBen
unterhalten. Wer sein Geld aber
fiir ein langfristiges Vergniigen
anlegen will, sei gewarnt.  (hl)
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Nemesis the
Warlock

Mit geziicktem Schwert kidmpft unser Held, ein
Superkrieger der extra-robusten Klasse, gegen
die Schergen des teuflischen Torquemada.

er Krieger Nemesis hat
Dmit dem Weltraum-
SchieBspiel »Nemesis«
nicht das geringste zu tun. Er
ist vielmehr der hdchst eigen-
standige Held der Comic-Serie
»Nemesis the Warlock«, die
sich vor allem in England gro-
Ber Beliebtheit erfreut. Da
heutzutage ein wackerer Held
kaum mehr ohne einem nach
ihm benannten Computerspiel
auskommt, hat man flugs ein
Programm um den guten
Nemesis herumgestrickt.
Das Programm handelt wie
der Comic vom Kampf unseres

Helden gegen den abscheuli-
chen Torquemada, der das
Bése in diesem Spiel sehr ein-
drucksvoll verkdrpert. Da der
Junge aber anscheinend nicht
nur sehr bdse, sondern auch
ein wenig feige ist, schickt er
Nemesis seine Soldaten ent-
gegen. Das Ziel des -Spiels
besteht darin, in jedem Bild
eine bestimmte Anzahl von
Gegnern zu Kleinholz zu
machen. Wenn Nemesis sein
Killer-Soll erfillt hat, erscheint
ein Ausgang, der in den néch-
sten Screen filhrt. Hier geht
das muntere Metzeln weiter.

GRAFIK 57 %
SOUND & MUSIK 80 %
HAPPY-WERTUNG [kFEg

Martech

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

In jedem Bild gibt es Plattfor-
men, die durch Leitern mitein-
ander verbunden sind. Der
Aufbau der Plattformen &ndert
sich von Bild zu Bild. Nemesis
kann aber auch auf die Kérper
von Gegnern klettern, die er
bereits umgebracht hat. Doch
Vorsicht, denn ab und zu ver-
wandelt sich eine Leiche in
einen Zombie, den man nur
durch eine Reihe von Treffern
in sein Grab zurlickschicken
kann. Zombies tauchen bevor-
zugt dann auf, wenn unser
kéampfender Held ein wenig tro-
delt. Je lénger er fiir ein Bild
braucht, desto mehr.

Nemesis schwingt in der

Regel sein Schwert Excessus,
doch wenn er Munition auf-
sammelt, kann er auch ein Ge-
wehr benutzen. Pro Bild darfer
auch einmal einen Schwall
Séure in eine Richtung werfen,
der alle Gegner umhaut, die in
einer Reihe stehen.

Jede Berlihrung mit einem
Gegner oder einem GeschoB
zehrt an Nemesis Lebensener-
gie. Wenn er sich zu oft erwi-
schen IaBt, erscheint ein hami-
scher Text mitschonen GriiBen
von Torquemada auf dem Bild-
schirm und das einzige Leben
ist verplempert. Links wird auf
dem C64 gekampft, das rechte
Bild zeigt die CPC-Version. (hl)

DaB das Spiel nicht allzu origi-
nell und recht brutal ist, kann
man ja noch verzeihen. Aber flr
das  schlichtweg idiotisch
stumpfsinnige Spielprinzip gibt
es keine Entschuldigung. Man ist
sténdig damit beschaftigt, durch
die Gegend zu laufen und ir-
gendwelchen schébigen Sprites
die Birne einzuschlagen bezie-
hungsweise zu schieBen. Ich

sis the Warlock grenzt hart an
Verblédung.

Wenn man das Programm
nicht l&nger als zehn Minuten
spielt, gewinnt man ihm noch
einen gewissen Unterhaltungs-
wert ab. Die langfristige Motiva-
tion ist aber héchst bescheiden.

Die C&4-Version spielt sich
wesentlich schwerer als die
CPC-Umsetzung. Bei letzterer
hat man kaum Mihe, die ersten
Bilder zu schaffen, doch beim
Commodore 64 ist man schon
froh, den ersten Screen zu iiber-
leben. Fir den hohen Schwierig-
keitsgrad werden C64-Besitzer
mit der besseren Musik (einem
disteren Rob Hubbard-Stiick)
und sehr guten Soundeffekten

Hmm, den Comic Nemesis the
‘Warlock mbchte ich gerne mal
kennenlernen, denn die Bilder
auf der Packung sehen nicht
schiecht aus. Das Spiel hinge-
gen lasse ich mittlerweile lieber
in unsersm Taﬂmudsmchrank

verstauben.

AuBer einer tollen Musik hat
dieser Warlock uwllch nicht
viel zu bieten. Das Spielprinzip

“geniiber, daB das richtige Sta-

langweiliger, als es sich anhort.
‘erwéhnte mal mir ge-

peln der Leichen ein wichtiges

fordert. Meine Meinung: Zum
ersten I8t sich halt Gber Ge-
schmackstreiten, und dieses Lei-
chenstapeln trifft nicht ganz
meine Meinung von einem witzi-
gen Spiel. Auch sonst geht es
hier recht blutig zu (stirbt Neme-
sis, wird auf dem Bildschirm sein
Herz zerquetscht), Und viel Stra-
tegie kann man nicht walten las-
sen, da man die Gegner so um-
bringenmuB, wie sie gerade kom-
men (sonst machen sie Ihnen
schnell den Garaus). AuBerdem

habe ja wirklich nichts gegen entschadigt. Trotz akustischer besteht nur aus Sprites-Killen sind die ersten Level zu schwer;

unkomplizierte  Action-Spiele, Finessen ein alles in allem ent- umjmhlieﬁlk;h denAuagangﬁn— dn Dumhsdmmssﬂahr “kann

aber das Spielprinzip von Neme- tiuschendes Spiel. (hy ‘den - und das spielt sich' (bs)
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Barbarican

Nur ein echter Barbar mit viel Fingerspitzenge-
fiihl kann die schone Prinzessin befreien.

as braucht eine gute
Helden-Geschichte?
Klar, den strahlen-

den Helden, eine schéne Frau,
einen besonders finsteren
Schurken, eine Menge Action
und méglichst ein Happy-End.
Mit diesen Zutaten ist »Barba-
rian« reichlich ausgestattet.
Der schurkische Zauberer
Drax hat sich in die schone
Prinzessin Mariana verliebt,
und ihm ist jedes Mittel recht,
sie zu erobern. Also erpreBt er
die Bewohner der Juwelen-
Stadt und bittet héflich um die
Auslieferung der Prinzessin,
da er sonst die Stadt und die
Einwohner griindlich verflu-
chen wird. Nach sorgféltiger
Abwagung aller Tatsachen ent-
scheiden die Bewohner, daB

sie eher auf die liebliche
Mariana verzichten kénnen als
auf ihre nette Stadt, und geben
dem Drangen des Zauberers
nach. Dieser scheint vom rei-
bungslosen Ablauf so (iber-
rascht zu sein, daB er groBzi-
gig anbietet, der Prinzessin die
Freiheit zu schenken, wenn
sich ein Kampfer findet, der
seine Wéchter besiegt.

Und so kommt es, wie es
kommen muB. Viele mutige
Kémpfer versuchen ihr Gliick,
doch alle scheitern. Geht also
die Rechnung des bésen Drax
auf? Das konnen Sie selbst
entscheiden. Denn wie es der
Programmierer so will, taucht
ein kampferprobter Barbar aus
dem hohen Norden auf, der
aussieht, als sei er Conans

Palace
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groBer Bruder. Er hat gehort,
daB dieser Geschichte noch
der strahlende Held und das
Happy-End fehlen, und er
macht sich deshalb mit ge-
schultertem Breitschwert auf,
um die Wéchter zu besiegen.

Selbst wenn Sie kérperlich
nicht ganz so perfekt gebaut
sind wie der muskelstrotzende
Kémpfer, kénnen Sie ihn in der
Arena vertreten. Man hat im
Kampf 16 verschiedene Bewe-
gungen zu Auswahl. Dabei gibt
es die verschiedensten Schlag-
varianten, die richtig ange-
wandt den Gegner schwa-
chen, bis er schlieBlich entkréaf-
tet zu Boden sinkt. Ein anderer

Weg zum Sieg ist, dem Gegner
kurzerhand den Kopf abzu-
schlagen, Dann erscheint ein
kleiner griiner Kobold, der erst
einmal herzhaft lacht und den
Korper des Toten aus dem Bild-
schirm schleift. Liegt der Kopf
auch noch herum, gibt er die-
sem einen herzhaften Kick
(fast Bundesliga-tauglich).
Barbarian ist ein Programm
fir ein oder zwei Spieler, die
sich dank eines speziellen Trai-
nings-Modus auch gegensei-
tig im Kampf messen konnen.
Auf dem rechten Bild setzt es
bei der Schneider-Version und
links bei der C64-Umsetzung
Hiebe. (gn)

Ich glaube, Barbarian ist das
erste Computerspiel, das sich
einige nur wegen des (etwas ge-
wagten) Covers und des Posters
gekauft haben, das der Packung
beiliegt. Doch wer glaubt, die rei-
zende Maria Wittaker - so heiBt
die Dame mit den uniibersehba-
ren Vorziigen - auch im Spiel
wiederzufinden, sieht sich ge-
téuscht. Das Programm hat bei
den Hintergrundgrafiken nur
eine wenig attraktive Pixelkolo-
nie zu bieten, fiir die ich nicht

unbedingt mein Leben riskieren
wiirde. Ansonst kénnen Grafik
und Animation gefallen.

Spielerisch ist Barbarian von
hachster Gite. Ich halte es fiir
das bislang beste Kampfspiel.
Die Steuerung ist hervorragend
gelost und leicht zu beherr-
schen.

Zum SchiuB ein paar Worte
zum »Gag« mit dem Kopfab-
schlagen. Als Idee ist er sicher
nicht schlecht, zumal er mit dem
kleinen griinen Gnom witzig auf-
gemacht ist. Ich halte ihn aber in
einem Computerspiel fiir fehl am
Platz. Die Programmierer hétten
sich diese Einlage lieber verknei-
fen sollen, denn sie bringt ein
gutes Spiel in Verruf. Bei meiner
Wertung habe ich mich aber aus-
schiieBlich an den spielerischen
Qualitéten orientiert. (gn)

Hab ich dich! Doch der Lump
rolit sich am Boden ab und
schiagt plétzlich zu. Klong! Ich
pariere den Hieb und setze mei-
nerseits zum todlichen Schlag
an. Gregor duckt sich und ver-
setzt mir einen FuBtritt.

Wer aus diesen Zeilen jetzt
schlieBt, daB ich mit meinem Kol-
legen eine kleine Auseinander-
setzung hatte, liegt gar nicht
falsch. Freilich trug sich dieser
Kampf auf Leben und Tod auf
dem Bildschirm zu. Und Barba-

rian macht seinem Namen reich-
lich Ehre: Da rollen die Kopfe, da
wilzen sich die Kdmpfer im
Staub und setzen sich mit Tritten
und Schwerthieben knallhart zu.

Die verschiedenen Bewegun-
gen sind zum Teil sehr unter-
schiedlich. Sogar die Logik
kommt nicht zu kurz: Um den
extra-tédlichen Killerschlag aus-
zuflihren, muB man besonders
weit ausholen, was relativ lange
dauert. Aber wehe, wenn der
Gegner diesem Hieb nicht mehr
ausweichen kann...

Barbarian ist meiner Meinung
nach neben wInternational Ka-
rate«eindeutig das beste Kampf-
sportspiel, das es zur Zeit gibt.
DaB Grafik (tolle Animation),
Musik und Soundeffekte nicht
enttduschen, versteht sich da
fast schon von selbst. (hly
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Garrison

Nur die mutigsten Schatzsucher wagen sich in
die Labyrinthe von Garrison, wo viele Schitze
verborgen sind und die Monster schon Messer

und Gabel wetzen.

as bestens bekannte
Labyrinth-Ballerspiel
»Gauntlet« gibt es im-
mer noch nicht fiir den Amiga.
Was macht ein cleveres Soft-
warehaus also? Es verdffent-
licht einen Gauntlet-Verschnitt
far diesen Computer, der prin-
zipiell das Spielprinzip des
Vorbilds hat, und fiigt gar noch
ein paar neue Ideen dazu.
»Garrison« hat schon eine
frappierende Ahnlichkeit mit
Gauntlet. Ein Spieler oder zwei
Spieler kdmpfen sich gleich-
zeitig durch Labyrinthe, in de-
nen Generatoren stehen, die
verschiedene Monstersorten
ausspucken. Der Kampf gegen
die Monster steht im Mittel-
punkt, doch wer klug ist, ver-

nichtet gleich den Generator,
um den Monsternachschub zu
unterbinden.

Es gibt fiinf Spielfiguren, die
alle unterschiedliche Talente in
den Kriterien Geschwindigkeit,
Nahkampf, Magische Kraft,
Ristung, SchuBgeschwindig-
keit und SchuBkraft haben.
Durch das Aufsammeln von
bestimmten  Gegenstanden
verbessert man diese Eigen-
schaften im Lauf des Spiels.

Soweit alles Schnee von
gestern - jetzt ran an die neuen
Ideen: Insgesamt fiinf Spieler
dirfen sich an Garrison betei-
ligen, obwohl in jedem Level
nur zwei gleichzeitig spielen
kénnen. Zu Beginn einer
neuen Spielstufe gibt man
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aberein, welches Parchen jetzt
an die Reihe kommen soll, um
dem High-Score nachzujagen.

Unsichtbare Mauern, be-
wegliche Wénde und diverse
andere Extras lockern den
Spieler-Alltag merklich auf.
Zwecks Motivationsschub gibt
es flr jede Spielfigur sogar
eine eigene High-Score-Liste,
die auf Diskette gespeichert
wird,

Garrison ist nicht so einfach
wie die Umsetzungen des Vor-
bilds Gauntlet und bietet 128
verschiedene Level. Die ersten
vier Spielstufen sind immer
gleich, doch danach pickt sich

das Programm immer per
Zufall einen Level heraus.
Auch nach haufigem Spielen
wird man so mit der einen oder
anderen Uberraschung be-
gliickt.

Ein kleiner technischer Kniff
macht sich angenehm be-
merkbar: Garrison ist eines der
ganz wenigen Amiga-Spiele,
die die PAL-Auflésung ganz
ausnutzen; der »Cinema-
scope-Streifen« am unteren
Bildrand entfallt also. Ein gutes
Beispiel, das auch bei an-
deren Amiga-Spielen Schule
machen sollte.

(hl)

Im Gegensatz zu ST-Fans wur-
den Amiga-Besitzer bisher nicht
mit Action-Spielen verwShnt.
Und wéhrend die Atarianer sich
schon seit einiger Zeit an einer
Umsetzung von Gauntlet er-
freuen kbnnen, schaut die Zunft
der Amiga-Spieler in die Réhre.
Doch wenn das Original lange
auf sich warten I&8t, trostet man
sich halt mit Garrison.

erste Eindruck muB spéter nicht
ert werden. Die Program-
rhaben sich vor allem beim
Spielprinzip viel Mihe gegeben.
Garrison ist abwechslungs-
reicher als Gauntlet, und nette
Kleinigkeiten wie die High-
Score-Listen und das Demo zu
Beginn sorgen fiir Freude.
Schade, da8 die Grafik nicht
so schén gezeichnet ist wie bei
der ST-Version von Gauntlet.
Das Scrolling ist zwar ruckfrei,
hat aber Schlafzimmer-Tempo,
und die Soundeffekte wahrend
des Spiels sind nett, aber nicht
optimal. Letztendlich fehlen Gar-
rison das gewisse Etwas und vor
allem die Originalitét zu einem
echten Super-Spiel. Sein Geld

Es gibt Spielprinzipien, die
einfach unverwistlich sind und
deshalb auch immer wieder aus-

die Redaktion. Viele sind Mittel-
maB, aber es gibt auch Gold-
stiicke wie Garrison.

Ich mag das Spiel einfach,
auchwenn es kein echter Kniiller
ist. Die Grafik ist nett gezeichnet,
wenngleich die ewigen Kritiker
meinen kénnten, daB es auf dem
Amiga wohl besser gehen
miBte. Der einzig echte Kritik-
punkt ist fiir mich, daB man
schneller laufen kann, als der

werden. er-
innern Sie sich noch an »Sha-
muse, das ich schon 1983 mit

Begeisterung gespielt habe. Die.

i scrolit.

Sehr gut gefallen mir die
neuen Spielideen, zum Beispiel
daB es unsichtbare Wénde gibt,

dieser Idee als Spielautomat
~Gauntlet« habe ich leider nicht
mitbekommen, doch die Auswir-

daB man mehr als ein
Exit-Feld finden muB und daB
man vor einem neuen Level die
Charaktere tauschen kann.

Digitalisierte ~ Gitarren-Riffs istes aber auf jeden Fall wert; vor kungen von Gauntlet sind un- Obwohl viele Level héllisch
und ein schickes Fantasy-Titel- allem dann, wenn man zu zweit Ubersehbar.  Jeden  Monat schwer sind, ist Garrison gut und
bild begriiBen den Spieler. Der spielt. (hl) schneiteine Gauntlet-Variante in  fiiissig zu spielen. {an)
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Wizball

Helfen Sie dem »Wizball«, eine zauberhafte Welt
vor dem Grauschleier zu retten.

er Zauberer Wiz und
D seine Wunderkatze
lebten seit vielen Jah-

ren in Wizworld, einer friedli-
chen und glicklichen Welt.
Doch der bése Zark und seine
Schergen haben Wizworld
iiberfallen. lhr Ziel: die bunte
Welt in einen langweiligen,
grauen Ort zu verwandeln. Das
scheintden bésen Buben auch
zu gelingen. Wizworld ist grau
und dister geworden und Wiz
muB sich beeilen, um seine
Heimat zu retten. Er verwan-
delt sich in eine griine Kugel,
die mit machtigen Spriingen
hiipft und sich »Wizball« nennt.
Um jeweils einen Teil von
Wizworld vom Grauschleier zu
befreien, muB unser Held
einen Kessel mit einer Farbe

fullen. Es gibt jeweils eine
Etage in Wizworld, auf der man
eine der drei Grundfarben Rot,
Griin und Blau sammeln kann.
Diese Etagen sind durch Réh-
ren miteinander verbunden.
Doch die Mannen des bésen
Zark machen Wizworld unsi-
cher und gefahrden das Leben
des Wizball, der zum Gliick
zurlickschieBen kann. Einige
Gegner machen eine seltsame
Verwandlung durch, wenn sie
von Wizball getroffen werden:
Aus ihnen werden griine Per-
len. Diese Perlen sollte Wizball
unbedingt sammeln, den je
mehr er erwischt, desto mehr
Extras und Zusatzwaffen kann
er sich leisten.

Mit einem bestimmten Icon
zaubert Wizball seine Katze als

Die C64-Version von Wizball
ist pure Magie. Schalten Sie
abends einmal alle Lichter aus
und betrachten Sie dann im Dun-
keln, was allein im Vorspann des
Spiels fiir schéne Grafikspiele-
reien zu sehen sind. Die wunder-
bare Musik tut ihr Gbriges, um
den Spieler in eine andere Welt
zu entfilhren.

Durch die ungewdhnliche
Idee, Farben ei

ten Gegner. Die raffinierten
Extra-Waffen und die Bonus-
runde tragen auch ihren Teil zum
SpielspaB bei. Hier liegt viel-
leicht eine kleine Schwéche: Ein
eingespieltes Team scheffelt
gerade in den Bonusrunden
ordentlich Extra-Leben. Wenn
man alle acht Level aber einmal
ganz eingefdrbt hat, wird das
Spiel  nochmals  erheblich
schwerer, so daB man diese
Leben wiederum sehr gut
gebrauchen kann.

Von der Klasse des C64-Origi-
nals ist bei der Schneider CPC-
Umsetzung leider kaum etwas
(ibrig geblieben. Die ganzen tol-
len Tricks und Effekte (auf das
Scrolling hat man sogar vollig

zieht man stets hchst motiviert
in den Kampf gegen die abstrak-

) sind den,
und der SpielspaB leidet merk-
lich darunter. (i)
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Helfer herbei. Sie wird auch in
eine grine Kugel verwandelt,
die »Catelite« genanntwird und
Wizball stdndig begleitet.
Bewegt man den Joystick,
ohne den Knopf zu driicken,
steuert man Wizball, und Cate-
lite folgt ihm automatisch.

An die Farben heranzukom-
men, ist gar nicht einfach. Her-
umfliegende Farbkugein mis-
sen zuerst abgeschossen wer-
den, bevor sie als Tropfen auf
den Boden fallen. Nur Catelite
kann Farbtropfen aufsammeln;
Wizball hat diese Fahigkeit
nicht. Doch Vorsicht beim Far-
bensammeln: Mitunter tau-

chen andersfarbige Schum-
mel-Tropfen auf, deren Beriih-
rung angenehme oder l|astige
Auswirkungen nach sich zieht.
Eine Tropfenart spendiert
Ihnen zum Beispiel ein Extra-
leben, andere machen aber
die Hintergrundgrafik unsicht-
bar oder lassen den treuen
Gefdhrten Catelite verriickt
spielen!

Ein Spieler allein kontrolliert
Wizball und Catelite gleichzei-
tig. Es gibt aber auch einen
Modus, in dem ein Spieler Wiz-
ball steuert, wahrend der an-
dere Catelite Gbernimmt.

(i)




Geschicklichkeit

eschicklichkeits-Spiele
erfreuen sich momen-
tan wieder einmal gro-

Ber Beliebtheit. Dem tragen wir
natirlich Rechnung und wid-
men ihnen eine der umfang-
reichsten Rubriken in diesem
Sonderheft.

Ausgeldst wurde dieser
neue Boom vor allem durch
Spielautomatenhits wie »Arka-
noid« und »Marble Madness«.
Allein diese beiden Titel inspi-
rierten viele Programmierer,
fur die Heimcomputer &hnliche
Spiele zu schreiben. Beispiele
dafiir waren »Krakout«, »Wall-
breaker« bzw. »Spindizzy«,
»Bobby Bearings, um nur
einige zu nennen. Natlrlich
wurden wir ebenso mit den
obligatorischen Umsetzungen
der Original-Automatenspiele
begliickt. Auch alte Klassiker
wie »Boulder Dash« erleben
dank der Umsetzungen auf die
neuen Computer (Atari ST,
Amiga) einen zweiten Frih-
ling. Leider nutzen die Pro-
grammierer die Leistungsfa-
higkeit der neueren Technik oft
nicht vollends aus und
beschrinken sich darauf, das
Spiel mehr oder weniger iden-
tisch umzusetzen (negatives
Beispiel: »Boulder Dash Con-

28

struction Kit« fiir den Atari ST).

Bedauerlicherweise gibt es
noch viel zuwenig innovative
Spielideen, was dazu fiihrt,
daB alte, aber bewdhrte Kon-
zepte wieder aus der Schub-
lade hervorgekramt werden
(neuestes Beispiel aus den
Spielhallen: »Super Qix«).
Dadurch ist meistens Spiel-
spaB garantiert, denn: Warum
soll etwas, das vor ein paar
Jahren die Menschen begei-
sterte, nicht auch heutzutage
erfolgreich sein? Zumal man
das Ganze dank neuer Grafik-
und Sound-Méatzchen sehr
htibsch verpacken kann. Alles
frei nach dem Motto: Nichts ist
so neu, wie die Idee von
gestern!

Zum Glick gibt es zudem
noch Neuentwicklungen, wie
zum Beispiel »Wonderboy«
oder »Road Runner«, die fir fri-
schen Wind sowohl in den
Spielhallen, als auch auf dem
Heimcomputer sorgen. Gera-
de Road Runner begeistert
wegen seines witzigen Inhalts
momentan die Spiele-Freaks.
Wie wahrscheinlich die mei-
sten wissen, ist der Road Run-
ner eine Figur aus einem
Zeichentrickfilm. Wie im Film
versucht auch im Spiel der

Koyote Karl den Road Runner
zu fangen. Im Gbrigen beweist
Road Runner eindrucksvoll,
daB auch ein Spiel, in dem
nichtdie Erde gerettet, oder ein
Land erobert wird, das Publi-
kum in seinen Bann ziehen
kann.

Nach wie vor zahlen auch
die 3D-Action-Adventures zum
weiten Feld der Geschicklich-
keits-Spiele. Diese, vor allem in
England sehr beliebten, Joy-
stick-Knobeleien (man erin-
nere sich an den Superhit »Bat-
mane), sind auch heute noch
ausgesprochen populdr. Lei-
der erreichen nur die wenig-
sten Imitationen die Qualitat
ihrer Vorbilder. Eines der be-
sten neuen Spiele dieser Art ist
»Head Over Heels« (siehe Test
in dieser Ausgabe). Das ist
auch nicht weiter verwunder-
lich, denn es wurde von den-
selben Programmautoren ge-
schrieben, die schon flir Bat-
man verantwortlich zeichne-
ten.

Nach wie vor lebt auch die-
ses Genre zum Teil von Spiel-
automatenumsetzungen. Wer
Zeit und Lust hat, solite mal
einen Blick in die Spielhdllen
riskieren. Vielleicht sieht er
dann heute schon das Compu-

terspiel von morgen. Einige
heiBe Umsetzungsaspiranten
sind zum Beispiel »Trojan« oder
»Rastan Saga«, das mit einem
phantastischen Sound und tol-
ler Grafik aufwarten kann.

Eine der meistgesteliten Fra-
gen nach dem Erscheinen
eines Spiele-Sonderheftes lau-
tet erfahrungsgemaB: »Warum
habt ihr Spiel XY der Rubrik A
zugeordnet, obwohl es meiner
Meinung nach in die Rubrik B
gehort?« Eine Antwort auf
diese oder dhnliche Fragen zu
geben, ist nicht einfach. Denn
vor allem die Kategorien Action
und Geschicklichkeit sind art-
verwandt. Bei jedem Action-
Spiel braucht man eine Portion
Geschicklichkeit, um das Ziel
zu erreichen. Also ist eigent-
lich jedes Action-Spiel zu-
gleich ein Geschicklichkeits-
Spiel. Und jedes Geschicklich-
keits-Spiel ist genauso ein
Action-Spiel, denn wenn keine
Action-Szenen vorkdmen,
muBte man es den Strategie-
Spielen zuordnen.

Deshalb haben wir uns eine
eigene Definition einfallen las-
sen: »Alles, bei dem in erster
Linie nur geschossen wird, lan-
det bei den Action-Spielen«.

(mg)
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Bubble
Bobble

Bubblen und Bobblen Sie sich durch 100 Bilder.
Zwei Spieler kdnnen gleichzeitig zum Seifenbla-

sen-Spucken antreten.

ub und Bob sind zwei
B niedliche kleine Bronto-

saurier. Sie wollen eine
aufregende Welt kennenler-
nen, die aus 100 Bildern be-
steht. Um jeweils ein Bild wei-
terzukommen, missen Sie je-
doch erst alle Bésewichte un-
schadlich machen, die Uber
den Screen huschen, und
deren Beriihrung fiir unsere
Helden tddlich ist. Dies ge-
schieht nicht durch eine Laser-
kanone oder éhnlich géngige
Methoden; die Gegner werden
vielmehr »eingebubblet«. Bub
und Bob kénnen némlich Sei-
fenblasen spucken. Wenn sie

mit einer Blase einen Gegner
aus nachster Entfernung tref-
fen, verwandelt sich dieser in
eine harmlose Kugel. Nun muB
der eingekugelte Bosewicht
noch beriihrt werden, damit er
sich in einen leckeren Bonus-
Gegenstand verwandelt.

Die drolligen Abenteuer von
Bub und Bob wird Spielhallen-
Besuchern vom Automaten
»Bubble Bobble« her bekannt
sein, der jetzt flr Heimcompu-
ter umgesetzt wurde. Das
Spielprinzip erinnert etwas an
»Bomb Jacke, fallt aber durch
die vielen Extras und den
Bubble-SchuB aus dem Rah-
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men. Zwei Spieler kénnen wie
beim Original-Automaten
gleichzeitig antreten; jeder
steuert einen der beiden Mini-
Saurier. Man kann natirlich
auch alleine spielen, wodurch
das Programm aber merklich
schwerer wird.

Die bdsen Buben tragen so
possierliche  Namen  wie
Blubba, Boa-Boa und ein ge-
wisser Boris ist auch mit von
der Partie (nicht zu verwech-
seln mit dem gefiirchteten
Spiele-Tester). Wer ordentliche
Punktzahlen erreichen will,
sollte sich auf das Aufsammeln
der iiber 30 Bonus-Gegenstan-

de konzentrieren. Besondere
Auswirkungen haben die
insgesamt sieben magischen

Gegenstdnde: Sie bringen
unter anderem mehr Tempo,
einen schnelleren Bubble-

SchuB, vernichten alle Gegner
auf einmal oder teleportieren
Bub und Bob einige Bilder wei-
ter.

Wenn man sich fir ein Bild
zu viel Zeit 14Bt, erscheint der
Ober-Schurke Baron von
Blubba. Besonderes Kennzei-
chen: Der Knabe ist unzerstor-
bar. Ein guter Grund, sich beim
Bubblen und Bobblen lieber
ein biBchen zu beeilen... (hl)

Bubble Babble ist eindeutig
eines der niedlichsten und spa-
Bigsten Spiele der letzten Mo-
nate. Und es fesselt ganz schon
an den Joystick, was vor allem
fiir den Zwei-Spieler-Modus gilt.
Zum einen macht man sich das
Leben leichter, wenn man im
Team gegen die Bosewichter vor-
geht. Andererseits kommt Rivali-
tét auf, wenn beide Spieler sich
einen  besonders  schonen
Schatz angelin wollen.

Zu RedaktionsschiuB lag uns

nur die C64-Version vor, die tech-
nisch ‘ausgezeichnet gelungen
ist. Alle Spielfiguren sehen sehr
putzig aus, was vor allem fiir die
beiden Zwerg-Saurier gilt. Spri-
tes tummeln sich in rauhen Men-
gen auf dem Bildschirm, chne
daB sie flackern. Die Spriteab-
frage behdlt auch stets die Uber-
sicht: Die Seifenblasen prallen
zum Beispiel realistisch von
anderen Gegensténden ab.
Nachdem Bomb Jack auf dem
C64 eine ziemliche Katastrophe
war, dirfen sich Commodore-
Besitzerumsomehr ber Bubble
Bobble freuen. Das Spielprinzip
ist zudem abwechslungsreicher.
Der SpielspaB wird aber etwas
eingeschrankt, wennman alleine
spielt. Auf die Umsetzungen (vor
allem auf die ST-Version) bin ich
schon sehr gespannt. (hi)
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Jinks

Was erhdlt man, wenn man einen Flipper mit
einer Arkanoid-Variante kreuzt? Die Antwort

lesen Sie hier.

on der intergalakti-
VSchen Raumkommis-

sion wurde der Planet
Atavi bisher als technisch stark
riickstandig eingestuft. Doch
jetzt hat man gemerkt, daB das
wohl nicht ganz stimmt. Sie
kriegen den streng geheimen
Auftrag, mit einer kleinen
Raumsonde die technologi-
schen Errungenschaften von
Atavi zu stehlen:

Was sich hier wie das neue-
ste Action-Spektakel im Welt-
raum (wahrscheinlich noch mit
Extrawaffen) liest, ist in Wirk-
lichkeit eine witzige Variante
des »Breakout/Arkanoid«-The-
mas. Die oben angesprochene
Sonde ist namlich ein kleiner
Ball; Ihr Raumgleiter, der diese
Sonde steuert, ist ein Schla-

ger-ahnliches Dreieck; die sa-
genhaften technologischen Er-
rungenschaften sind in Wirk-
lichkeit kleine farbige Blécke,
die bei Berlihrung mit der
Sonde verschwinden. Die Hin-
tergrundstory erfiillt bei die-
sem Spiel also wirklich nur
eine Alibi-Funktion, denn sie
hat mit dem Spielablauf nicht
das geringste zu tun.

»Jinks« enthélt vier unter-
schiedliche Level. Jeder ist
etwa acht Bildschirme breit,
auf dem Bildschirm erscheint
immer nur der Teil, in dem sich
auch Ihr Schlager befindet.
Wenn Sie sich also ganz links
befinden, kann sich der Ball
am rechten Rand des Levels
herumtreiben und dort Punkte
machen, ohne daB Sie den Ball
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sehen (wohl aber hdren) kén-
nen.

Sie kdnnen jederzeitin einen
der anderen drei Level wech-
seln, indem Sie ein bestimm-
tes Extra am rechten Ende des
Levels mit dem Ball ber{ihren.
Wenn Sie in einen Level zu-
rickkommen, in dem Sie
schon mal waren, wird dieser
schwerer. Hier hausen jetzt
némlich ein paar Aliens, deren
Bertihrung fir lhren Schlager
geféhrlich oder sogar tadlich
ist. Der Ball hingegen fliegt
ungehindert durch die Aliens
hindurch. Mit einem weiteren
Extra kann man allerdings
einen schon angeschlagenen

Schlager wieder auf seine
volle GroBe zurlickbringen.

Gefahren fiir den Ball gibt es
nicht wenige. So verschwinden
nach und nach die Bodenflie-
sen des Levels, so daB der Ball
in den Untergrund verschwin-
den kann. Auch gibt es einige
gefraBige Méuler an der Wand
sowie einige Staubsauger und
sogar Magneten, die den Ball
ablenken.

Zusétzliche Extras erinnern
an einen Flipper: Da gibt es
Bonus-Ziele, die bei einem
Treffer verschwinden, oder
Bumper, die dem Ball bei Kon-
takt einen kréftigen Schubs
geben. (bs)




Skate Rock

Treten Sie auf zehn Rennstrecken bei der ner-
venzerfetzenden Skateboard-Meisterschaft an.

arte Zeiten, Freunde:
H In der sonst so friedli-
chen und verschlafe-
nen Vorstadt gibt es Zoff unter
den Jugendbanden. Es han-
delt sich aber nicht um wiiste
Motorrad-Rocker Marke
»Macho Man«, sondern um
begeisterte Skateboard-Fans.
Die machen sich nun dauernd
gegenseitig an,  welcher
Skateboard-Fahrer der Beste
im ganzen Lande sei. Die
Jungs wollen sich schon die
Nasen deswegen einschla-
gen, als jemand eine recht
helle Idee hat: Man halt ein
Wetttahren ab, um den besten
Skateboardler zu ermitteln.
Sie machen natiirlich auch
mit, doch der Weg bis zur Mei-
sterkrone ist nicht gerade
leicht. Zehn knochenharte

Strecken miissen Sie zuriick-
legen und dabei auch alle acht
Fahnchen aufsammeln, die
herumstehen. Doch der StreB
hat noch kein Ende: Jede
Strecke muB auBerdem inner-
halb eines Zeitlimits bewaltigt
werden.

Sie werden rasch feststellen,
daB allerlei Stdrenfriede im
Wege stehen. Auf Strafen
kommen Autos daher, auf dem
Blrgersteig torkelt einem
schon mal ein alkoholisierter
Nachbar entgegen, oder ein
ferngesteuerter Modellflieger
droht gar, Ihre Frisur anzusen-
gen.

Bei der Steuerung hat sich
der Programmierer offensicht-
lich viel Milhe gegeben. Um
beispielsweise das Skate-
board zu beschleunigen, muB
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sich die Spielfigur wie in Wirk-
lichkeit ein paar Mal mit dem
FuB vom Boden abstoBen.
Jedesmal, wenn man den Joy-
stick nach unten druckt, wird
eine solche FuBbewegung
ausgefiihrt. Halt man den Feu-
erknopf gedriickt und steuert
gleichzeitig nach links oder
rechts, macht der Skateboard-
Fahrer rasante Drehungen mit
und gegen den Uhrzeigersinn.
Ahnlich realistisch ist der
Umgang mit hohen Gehsteig-
kanten: Man kann vom Biirger-
steig zwar auf die StraBe pol-
tern, aber wenn man den
umgekehrten Weg versucht,
donnert man gnadenlos an die

Kante (Zoing!). Zum Gliick
haben hier solche Versuche
keinen Zwangstermin beim
Kieferchirurgen zur Folge.

Zu Beginn stellt man in
einem kleinen Menl einige
Spielparameter ein. So darf
man sich aussuchen, welche
der Strecken man befahren
will. Gemeinerweise kann man
aber immer nur dann einen
Kurs wahlen, wenn man die
Strecke vorher bereits erfolg-
reich absolviert hat. AuBerdem
hat man die Wahl zwischen
drei unterschiedlichen Zeitli-
mits und kann auch beeinflus-
sen, wie stark die Skateboard-
Drehungen sein sollen.  (hl)

Wir haben hier wieder einmal
ein Programm, das ich als
i i bezeich-

len. Die diversen Hindernisse
und das Zeitlimit setzen einem
aber von Beginn an schon der-
maBen zu, daB einem schnell die
Freude am Spiel vergeht.

Das Spielprinzip selbst ist
auch nicht gerade eine Offenba-
rung. Die Grafik bewegt sich in
Bereichen zwischen »so lala«
und »Hilfe, schalt’ den Monitor
ausle; auch der Sound ist nichts
By es. Wére Skate Rock

nen wirde. Nichts gegen einen
herausfordernden ~ Schwierig-
keitsgrad, aber wenn man unter

ein 10-Mark-Spiel, kénnte man
@s als nicht unoriginellen Skate-
board-Geschickiichkeitstest durch-

Aufwartung  d
Joystick-Kinste nicht einmal den
ersten Level schafft, halteich das
fir eine Zumutung.

DaB die Steuerung ein wenig
schwierig ist, nehme ich gerne in
Kauf, denn bei Skate Rock ist sie
auch sehr realistisch ausgefal-

aus 1. Vor allem wegen
der  spielerischen  Méangel
méchte ich von dem frustrieren-
den Programm aber eher abra-
ten. Es sei denn, Sie sind ein
echter Joystick-Akrobat und las-
sen sich nicht so schnell ent-
mutigen. (hi)
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Dieses verriickte Hindernisrennen macht lhnen
mit angreifenden Cola-Dosen und anhanglichen
Ratten das Leben schwer.

assen Sie Spiele, die
Heina véllig unsinnige

Hintergrundstory besit-
zen? Dann ist »Metrocross«
ideal fiir Sie: Es hat namlich
keine. Durchaus verstandlich,
denn Metrocross ist urspriing-
lich ein Spielautomat. Und in
der Spielhalle haben die we-
nigsten Leute Zeit und MuBe,
einen 20seitigen Roman zu
lesen, bevor sie ihr Markstiick
einwerfen.

Metrocross besitzt alle Ei-
genschaften eines Geschick-
lichkeitsspiels, das eigentlich
keine Erkldrung braucht. Sie
fangen ganz links auBen auf
einem sehr langen Gang an
und milssen versuchen, inner-
halb eines Zeitlimits so schnell
wie mdglich ans andere Ende

zu sprinten. Klingt nicht son-
derlich spannend, oder? Das
haben sich die Programmierer
auch gedacht und haben des-
halb ein paar Fallen eingebaut.
Die ersten Hindernisse sind
Hiirden, die man mit einem
eleganten Hipfer Gbersprin-
gen kann. Schafft man es
nicht, fliegt der eifrige Léaufer
auf die Nase und verliert kost-
bare Sekunden. Es gibt aber
noch andere Fallen, wie
Sprungfedern und Locher, die
den rasanten Renner ebenfalls
stoppen. Gemein sind auch die
griinen Felder, die die Spielfi-
gur bremsen. Diesen Feldern
sollte man genauso auswei-
chen wie den kleinen Ratten,
die sich an den Laufer hdngen
und ihn so ebenfalls verlangsa-
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men. Hier hilft nur ein gezielter
Sturz, denn von alleine lassen
die Biester nicht los.

Schwer zu berechnen sind
die bewegten Hindernisse. In
dem verriickten Gang sprin-
gen Mithisteine durch das Bild,
und rote Quader rollen gemiit-
lich durch die Gegend. Am
ungewohlichsten sind aber die
groBen Cola-Dosen, die auf
den Léufer zukommen. Wenn
Sie sich Uber die rollenden
Ungetlime argern, kénnen Sie
sich auch an ihren kleineren
Artgenossen rachen. Verein-
zelt liegen kleine silberne
Dosen herum, die man durch
das Bild kicken kann. Je ofter

man eine Dose trifft, desto
mehr Punkte bekommt man.
Springt man auf eine Dose,
wird der Zéhler einen Augen-
blick angehalten, und man
gewinnt kostbare Sekunden.
Ahnliches geschieht bei den
grinen Dosen, die die Fahrt
beschleunigen, wenn man sie
beriihrt, oder ebenfalls den
Zahleranhalten, wenn man auf
sie springt. Nutzlich ist das
Skateboard, mit dem man
schneller ist, und das auch
Punkte bringt, wenn man mit
ihm ins Ziel kommt. Auf der
C64-Version (rechtes Bild) ist es
gerade in Aktion (linkes Bild: ST-
Version). (gn)

Metrocross sorgte bei mir eine
ganze Zeit lang fir eine echte
Sucht. Ich habe auf der Jagd
nach dem High Score lange
Abende mit Heinrich am Joystick

verbracht.

Das Scrolling der ST-Version
ist hervorragend und das Spiel
rasend schnell, ohne deshalb
‘unspielbar zu sein. Metrocross
verlangt einem alles ab, was man
an Reakti und

Spielen Gberhaupt.

Es wird wohl ewig ein Geheim-
nis der Software-Geschichte
sein, warum so begabte Pro-
grammierer nicht in der Lage
sind, die High Scores auf Dis-
kette zu speichern. Dafiir gehd-
ren die Burschen eigentlich ge-
treten, und zwar ziemlich heftig.
Wir haben uns mit einer- Hard-
ware-High-Score-Liste behelfen
missen. Mit anderen Worten:
Wir haben die Punktzahlen auf
einen Zettel geschrieben und an
den ST geheftet.

AbschlieBend eine Warnung
an alle C64-Besitzer. Die ST-Ver-
sion ist absolut irre, die C64-Ver-
sion (lauft nur mit Farbmonitor)
eher zum Davonlaufen. Diese
L

tionsvermbgen hat. Fir mich
gehdrt es zu den drei besten ST-

ist sehr,
schlecht, Schande tber die Pro-
grammierer. : (@n)

Pia

Mir féllt spontan kein anderes
Spiel ein, bei dem die Qualitat
der G64- und ST-Versionen so
weit auseinanderliegen wie bei
Metrocross. Das ist besonders
schade, weil man das Spiel auf
dem C64 durchaus ganz gut hin-
bekommen kénnte. Leider wirkt
die Umsetzung so, als hétte man
einem Hauflein Basic-Kundiger
14 Tage dafiir Zeit gelassen. Das
Resultat ist dementsprechend
traurig ausgefallen.

Auf dem Atari ST ist Metro-

cross hingegen eine wahre
Pracht. Es spielt sich einfach gut,
ist technisch sauber program-
miert und sorgt fiir hohe Motiva-
tion. Selbst auf den einfachen
Level ist man bemiiht, méglichst
schnell ins Ziel zu kommen. Die
Ubriggebliebenen  Sekunden
werden namlich gespart und
man wird sie auf einem spéteren
Level noch sehr gut brauchen.
Schade, daB einige wichtige
Details fehlen. Da werden die
besten Punktzahlen nicht ge-
speichert, es gibt keinen Modus,
um gleichzeitig zu zweit zu spie-
len, und ein Strecken-Editor hat-
te auch nicht geschadet. Trotz
dieser Kritik darf man Metro-
cross ruhigen Gewissens be-
scheinigen, eines der absolut
besten Geschicklichkeitsspiele
fiir den Atari ST zu sein. (ht)
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Machen Sie mit bei einer wilden Zeichentrick-
Verfolgungsjagd in der Wiiste von Nevada.

in blauer Schatten rast
E pfeilschnell durch die

Wiiste von Nevada. Ein
Verfolger ist ihm dicht auf den
Fersen. Bei néherem Hinse-
hen entpuppt sich dieses selt-
same Duo als ein blauer Vogel
und ein brauner Kojote. Der
Kojote heiBt »Wile E.« und tragt
Messer und Gabel in den bei-
den Vorderpfoten. Der Vogel ist
von der seltenen Rasse der
»Road Runner, die eigentlich
nur in Zeichentrickfilmen vor-
kommt und dort die schnellste
aller Vogelarten darstellt.

Das Computerspiel Road
Runner versetzt Sie in die Si-
tuation des komischen blauen
Vogels, der vor dem hungrigen
Kojoten flieht. Auf jedem der 16
unterschiedlichen Level miis-

sen Sie ein Ziel erreichen,
bevor der Kojote Sie erwischt.
Da Sie schneller laufen als der
Kojote, sollte dies eigentlich
kein Problem sein. Doch es
warten einige Fallen auf Sie.

Sie missen in regelméBigen
Absténden Vogelfutter zu sich
nehmen, das auf der StraBe
herumliegt. Verpassen Sie fiinf
dieser Futterhdufchen, werden
Sie ohnméchtig und kénnen
vom Kojoten eingesammelt
werden.

An manchen Teilen der
Strecke sind Gerate versteckt,
die dem Kojoten bei der Jagd
nach Ihnen erheblich helfen.
So schnappt sich Wile mal ein
Skateboard mit Raketenan-
trieb (und wird damit schneller
als Sie), einen Hubschrauber-
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Tornister (um dann von oben
mit Dynamit zu werfen) oder
eine Rakete (um an |hnen vor-
beizuhuschen und Sie dabei
zu schnappen). Jedes der
Geréte kann er gliicklicher-
weise nur eine bestimmte Zeit
lang benutzen.

Ein weiteres Problem gibt es
in Form von Limonade, die
manchmal am Wegesrand auf-
taucht. Wenn Road Runner die
Limonade trinkt, wird er fiir
einige Augenblicke gestoppt,
bekommt dafiir aber Extra-
punkte. Tretminen explodieren
bei Beriihrung, was den Road
Runner eines der fiinf Leben

kostet, aber auch den Kojoten
aufhalten kann. SchiieBlich gibt
es noch spezielle Farbiopfe, die
Road Runner oder den Kojoten
unsichtbar machen.

Ein neues Spiel beginnt man
ganz von vorne oder kehrt mit
Hilfe einer Abkiirzung in den
zuletzt gespielten Level zu-
riick.

Unsere Bilder zeigen die C
64- (links) und die Atari ST-
Version (rechts). Es sei noch
angemerkt, daB die Kassetten-
versionen jeden Level einzeln
vom Band laden, was zu lan-
gen Wartezeiten fiihrt.

(bs)

Geht 50

Wirklich witzige Computer-
spiele gibt es selten. Road Run-
ner gehdrt zu dieser kleinen
Gruppe. Ich kénnte jedesmal in

L

als auch bei der Atari ST-Version.
Beiletzterer ist anzumerken, daB
diese technisch sehr gut gelun-
genist, denn mehrstufiges Scrol-
ling mit Soft-Sprites ist auch auf
diesem Computer schwer zu pro-
grammieren.

Aber auch das Spielprinzip ist
gut. Hier wird echtes Geschick
gefordert. Manche Situationen
erscheinen beinahe uniosbar,
doch wer lange genug iibt, ge-
langt bis zum Ende des Spielsim
Level. Leider hat

ausbrechen, wenn ich das Kojo-

ten-Sprite in einer Staubwolke

bremsen sehe, oder der Road

Runner mich fragend anblinzelt,

nachdem er auf eine Tretmine
ist und

Road Runner einige Schwach-
punkte: Die von mir getesteten
ST- (linkes Bild) und C64- (rech-
tes Bild) Versionen waren nicht
hundertprozentig fehlerfrei. In
Fiéllen kann der Kojote

brannt und qualmend auf dem
Bildschirm steht. Ich mag die
Grafik sehr, sowohl bei der C64-

den Road Runner nicht errei-
chen, der dann ewig auf dem

Bildschirm stehen bleibt. ~ (bs)

Ich erinnere mich noch an die
gute alte Zeit, alsich gebannt die
Zeichentrickfilme mit dem Road
Runner am Fernseher verfolgte.
Dann hatte ich ihn fast schon
wieder vergessen, bis dieses
Spiel kam. Ich war von Anfang an
etwas skeptisch, denn hinter den
groBten Namen verbergen sich
in der Regel die groBten Nieten.

Das Néachste, woran ich mich
erinnere, war das Warten vor
dem C64, als die Level in endlo-
sen Minuten von Band geladen

wurden, Der erste Eindruck vom
Programm war dann wirklich
hervorragend, besonders wegen
der vielen Details, die mich an
die Original-Trickfilme erinner-
ten. Das Gesicht und die Haltung
des Kojoten auf der Rakete ist
wahnsinnig komisch. Bis zu die-
sem Punkt war Road Runner ein
Kandidat firr die vorderen Plétze,
doch leider flaute die Freude
nach einer Weile ab.

lch will nicht sagen, daB das
Spiel stupide ist, ihm fehlen aber
etwas die zindenden Ideen.
Sicher, die wechselnden Waffen
von Karl sind ganz nett, aber ein
erstklassiges Spiel wird es da-
durch auch nicht. Durch eine
scrollende Landschaft zu ren-
nen, Kérner zu sammeln und
einem Kojoten auszuweichen, ist
auf Dauer doch zu wenig. (gn)
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Oink!

Helfen Sie Uncle Pigg, die ndchste Ausgabe von
»0ink!« rechtzeitig fertigzustellen.

ink! ist ein populdres
englisches Comic-Ma-
gazin, das nicht in

Deutschland verkauft wird.
Nachdem Spiele zu Filmen
und Bichern schon lange
nichts Neues mehr sind, darf
man sich nicht dariiber wun-
dern, daB ein Softwarehaus ein
Programm zu diesem Comic
schrieb, das ebenfalls den
schénen Namen »Oinkl« hat.
Uncle Pigg, der Chefredak-
teur von »Qinkl, ist hier in gro-
Ben Schwierigkeiten. Die nach-
ste Ausgabe muB schon bald
am Kiosk sein, doch ihm fehlen
noch einige Artikel. Mit Hilfe
des Joysticks gehen Sie ihm
zur Hand und versuchen,
einige Seiten des Comics
zusammenzustellen. »Oinkl«

bestehtinsgesamt aus drei ver-
schiedenen Spielen. Je hoher
die Punktzahlen sind, die Sie
hier erzielen, desto mehr fiillen
sich die Comicseiten.

Herausforderung Nummer 1
nennt sich »Pete’s Pimples«.
Hier kommen »Breakout«Fans
aufihre Kosten. Zwolf verschie-
dene Level gilt es, per Ball und
Schlager abzurdumen. Mittels
der eingebauten Laserkanone
verscheucht man uner-
winschte Fremdlinge. Anson-
sten unterscheidet sich Pete's
Pimple nur unwesentlich vom
Original.

Weiter geht es mit »Rubbish-
mane«. In bester »Uridiume-
Manier steuern Sie einen
Supermannverschnitt  durch
sechs Zonen, die wiederum in
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je zwei Abschnitte unterteilt
sind. Mit Hilfe des Joysticks
regeln Sie die Flughthe des
Helden, damit er sich nicht an
diversen Briicken oder Mauern
den Kopf stdBt. Manche Hin-
dernisse kdnnen auch per
Druck auf den Feuerknopf
beseitigt werden. Je hoher
man fliegt, desto schneller
nimmt die Energie von Rub-
bishman ab.

Das dritte Spiel im Bunde ist
sfom Thug«. Auf den ersten
Blick erinnert es an die Klassi-
ker »Shamus« und »Berzerke.
In einem Irrgarten miissen ver-
schiedene Bonusobjekte auf-

gesammelt werden. Leider ver-
suchen einige Zombies, lhnen
das Leben schwer zu machen.
Zum Glick lassen sich diese
eliminieren. Es gibt auch
andere Unruhestifter, die man
nur fiir gewisse Zeit paralysie-
ren kann.

Ein Gag noch zum SchiuB:
Die Comicseiten, die durch
gute spielerische Leistungen
gefiillt werden, kénnen nach
getaner Arbeit auch gelesen
werden. Ob jeder die eng-
lischsprachigen (und meist
auch noch sehr schwachen)
Witze allerdings versteht, ist
eine andere Frage. (mg)

Man soll es ja nicht glauben,
aber obwoh| alle drei Mini-Spiele
von »Oinkl« Aufgiisse von alten
Ideen sind, hat das Programm
den einen oder anderen originel-
len Aspekt zu bieten! Hier kimpft
der Spieler nicht um seinen Vor-
rat an Leben, sundern gegen die
Zeit. Bis R muB

der Methode, die Beitrdge fiir
dieses Sonderheft &hnlich spie-
lend herbeizuzaubern, Bis es
soweit ist, missen noch PC und
Textverarbeitung herhalten. Pro-
grammierer, die an der Lizenz fiir
»Happy - Das Spiel zur Redak-
tion«interessiert sind, sollen sich
bitte bei uns meldent).

GroBartig motiviert »Oinkle
aber nicht, denn die Mini-Artikel,
die man zu lesen bekommt, sind
zum einen in Englisch und zum
anderen recht miide Witzchen
mit Magersucht-Niveau.

Ein Weilchen spielt sich
»Oinkl« ganz gut, aber alle drei
sind leider sehr

P
diirftig Die Spiell

moglichst viel von der A
fertig sein, und die Artikel Blhélt
man-als Belohnung fir gute Lei-

tivation ist allenfalls mittelm&Big
und das gesamte Programm fiir
meinen 10 bis 20

stungen in den drei
{Wir arbeiten (ibrigens noch an

Mark zu teuer. (hl)
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Big Trouble in Little China

Karate, Schiisse und Magie werden bei dieser
Filmumsetzung als Waffen eingesetzt.

bekanntesten Staditteil von

San Francisco, ist einiges
los. Jack Burton, Trucker und
Lebenskiinstler, trifft sich mit
seinem alten chinesischen
Kumpel Wang Chi, nur um her-
auszufinden, daB deren bei-
den Freundinnen gekidnappt
worden sind.

Der Entfiihrer ist Lo Pan, ein
angeblich mehrere tausend
Jahre alter Chinese, der sich
sein ewiges Leben nur durch
ein recht seltsames Ritual
erhalten kann. ErmuB alle paar
hundert Jahre ein Madchen
mit smaragdgrinen Augen
heiraten und danach einem
Gott opfern.

Zusammen mit dem alten
und weisen Egg Shen, Meister

In Chinatown, dem wohl

der magischen Kunst, versu-
chen die zwei, die Madchen zu
befreien und Lo Pan ein fiir
allemal das Handwerk zu
legen. Im Spiel zum Film »Big
Trouble in Little China« steuern
Sie immer eine der drei Perso-
nen, kdnnen aber per Tastatur
jederzeit zwischen ihnen
umschalten.

Um in Lo Pans Festungs-
&hnliches Gebaude vorzudrin-
gen, mussen sich die drei erst
durch die StraBen von China-
town und deren Abwésserka-
nale vorkdmpfen. Schon hier
begegnen sie zahlireichen Hel-
fern und Soldaterf Lo Pans, die
es zu besiegen gilt.

Jeder ‘der drei kann zu
Anfang nur mit seinen Fausten
kédmpfen, doch auf dem Weg

ves zu sagen: Der Film Big Trou-
ble in Little China hat mir ganz

 gut gefallen. Er
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zu Lo Pan darf sich jeder mit
Waffen ausriisten. Fiir Jack
liegt irgendwo eine Maschi-
nenpistole bereit, Wang kann
Schwerter einsammeln und
Eqg findet ab und zu Zauber-
trdnke, die seine magischen
Fahigkeiten verbessern. Man-
che der Gegner sind nur zu
besiegen, indem alle drei Per-
sonen ihre Krafte nacheinan-
der einsetzen.

Spéter treiben neben den
Soldaten auch noch einige

Monster und Magier ihr Unwe-
sen. Im Abwasserkanal taucht
beispielsweise ein gefahrli-
ches Geschépf auf, das die
Personen innerhalb  von
Sekundenbruchteilen  stark
schwécht, um dann sofort wie-
der zu verschwinden.

Je mehr Schldge die Spielfi-
guren einstecken miissen,
desto geringer werden ihre
Kréfte. Diese lassen sich aber
per Nahrungsaufnahme wie-
der auffrischen. (bs)
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Es riecht férmlich nach Surfen, die Sonne scheint auf Dein: Gicken und Sand
ist zwischen Deinen Zehen.

Das sind keine Trdume von Californien - das ist Realitat, jetzt und hier!
Sechs der besten Sport-Hits der Westkiste von Californien werden Euern Puls
auf Hochtouren bringen!

Verbliifft Euere Freunde mit Eueren unglaublichen Skateboard-Kiinsten, oder
zeigt, wie lange |hr den Ball kickt, ohne da er den Boden beriihrt. Skatet ber
den Biirgersteig, werft mit der Frisbee-Scheibe und zeigt Euer Kdnnen auf dem
BMX-Rad.

Und dann kommt das Allerschwierigste - die »Konigsdisziplin« unter den cali-
fornischen Sportarten -, schieBt liber und durch die gigantischen Riesenwellen
der Westkiste und beweist, welcher Surfer wirklich die Wellen regiert!
California Games bringt Euch die Atmasphére der californischen Westkiiste
auf Euern Computer! Bis zu acht Spieler kdnnen sich hier - in fantastischer
Graphik - heiBe Sport-Wettkdmpfe liefern. Und das alles natiirlich in der auBer-
gewdhnlich guten EPYX-Qualitét, wenn nicht sogar noch besser.
Wirkénnten Euch jetzt noch mehr erzdhlen, aber lest doch statt dessen einmal,
was ZZAP 64 - die groBe englische Computer-Spiele-Zeitschrift - dazu sagt:
»California Games ist ganz einfach der Hohepunkt unter den Computer-
Sport-Spielen.«

»Irgendwie hat es EPYX geschafft, den eigenen hohen technischen Standard
noch zu Gbertreffen - Bild und Ton dieses Programms vermitteln einen glaub-
haften Eindruck der Atmosphére.«

»Sammelt man alle Highlights bisheriger EPYX-Programme und addiert sie
zusammen, ist man immer noch erst auf dem halben Weg, California Games
2zu beschreiben.«

Also, milssen wir noch mehr sagen?

Vorsicht vor Grauimporten!
Bitte priifen Sie schon beim Kauf, ob die
ses Programm wirklich eine deutsche A
leitung enthalt. Spatere Reklamatione
konnen leider nicht berlicksichtigt werdei
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Deceptor

Mal als Auto, mal als Flugzeug diist der Deceptor
durch eine unheimliche 3D-Welt, an deren Ende
ein hungriges Monster lauert.

s gibt eine fantastische
E Welt, die jenseits unserer
Vorstellungskraft  liegt.
Selbst der allmachtige Star Kil-
ler hat sie noch nicht betreten,
und anscheinend hat er da
auch nicht viel versdumt. Denn
diese Welt, die in verschiedene
Teile gegliedert ist, wird von
bésen Monstern beherrscht.
Am Ende jedes Levels lauert
ein groBes, unfreundliches
Ungeheuer. Doch auch an
allen anderen Ecken und
Enden flitzen kleine Qualgei-
ster herum, die natlirlich eben-
falls zu den Bésen gehdren.
Die Méchte des Guten sen-
den einen wahrhaft kosmi-
schen Helden in dieses Krisen-

gebiet: den »Deceptor«. Dieses
Uberwesen kann sich in eine
Art Flugzeug, ein Bodenfahr-
zeug und zu guter Letzt in
einen bewaffneten Roboter
verwandeln. Diese Vielseitig-
keit ist auch bitter nétig, denn
die geheimnisvolle Welt be-
steht aus vielen Rampen, Stei-
gungen und Treppen. Nun
kénnte man hier einfach durch-
fliegen, doch nach kurzer Zeit
kommt ein Flugmonster ange-
saust, das den Deceptor wie-
der zur Landung zwingt.
Jeder Level muB innerhalb
eines Zeitlimits bewaltigt wer-
den. Leben kann man verlie-
ren, soviel man will, aber wenn
die Zeit um ist, wird das Spiel
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sofort abgebrochen. Unter-
wegs stoBt der Deceptor auf
Munitionskisten, die er auf-
sammeln sollte. Am Ende des
Levels hat er im Kampf gegen
das Super-Monster namlich
nur so viel SchuB, wie er vorher
Kisten mitgenommen hat. Da
das abschlieBende Scheusal
zudem o&fters getroffen werden
muB, und man auch mal dane-
benschieBt, solite man einen
ordentlichen Vorrat bei sich tra-
gen.

Um sich vom Bodenfahr-
zeug in das Flugzeug zu ver-
wandeln, muB man den Feu-
erknopf driicken. Bei Boden-

kontakt erfolgt automatisch die
Riickverwandlung. SchieBen
kann man nur am Ende des
Levels, wenn sich der Deceptor
ebenfalls von selbst in den
Kampfroboter verwandelt.

Die einzelnen Level werden
separat nachgeladen, wo-
durch die Kassettenversion zu
einer kleinen Pein wird. Es
geht zwar relativ flott, bis der
ndchste Level im Speicher
steht, aber wenn man ein Spiel
beendet hat, wird’s eklig. Dann
muB man ndmlich das ganze
Hauptprogramm wieder laden,
um erneut eine Runde zu spie-
len. (hl)

Die Wunderhelden sind mal
wieder schwer beschéftigt: In der
Action-Rubrik dieses Sonderhef-
tes tummeln sich bereits die
»Gobotss, und auch deren nahe
Verwandte, die »Deceptorss, ha-
ben jetzt ihr eigenes Computer-
spiel bekommen.

Wahrend das Gobots-Spiel in
meinen Augen ein ziemlicher
Reinfall ist, hat Deceptor durch-
aus seine Qualitdten. Die Grafik
ist nicht weltbewegend gut ge-
zeichnet, wirkt aber sehr per-

spektivisch. Hier liegt auch der
wesentliche Spielreiz: Man mus
seinen Deceptor oft an Stellen
vorbeimanévrieren, an denen
man ihn einen Moment lang
nicht sehen kann. Timing und
auch ein wenig Strategie sind
erforderlich, da man sich an vie-
len Stellen aussuchen darf, wel-
chen Weg man einschlagen will.

Die ersten beiden Level schafft
man leicht, doch irgendwann
kommt der Punkt, an dem man
nicht weiterkommt. Ein wenig
Frust droht, da man das Spiel
wieder ganz von vorne beginnen
muB, wenn die Zeit abgelaufen
ist.

Eine Weile lang wird man bei
Deceptor ganz gut unterhalten,
aber die langfristige Motivation
halte ich nicht fiir sonderlich
hoch. (hl)

Aj.;f der Packung des Pro-
~gramms wird forsch behauptet:
»Sieh dir die Ver-

~ abschalten. Auch sonst ist die
~ Grafik keine angenehme Uberra-

schung, aber ich habe auch

_schon sehr viel Schiechteres ge-

sehen. Die Soundeffekte sind
auf Dauer aber langweilig.

~ Spielerisch ist das Programm
recht gut, abgesehen von. slnl-

wandlung auf dem Bildschirm
an«. Nachdem ich einige Run-

zichte ich gerne auf die Verwand-
lung. Denn deren Grafik ist nicht
sensationell, {
schiechter Durchschnitt. AuBer-
dem unterbricht diese Verwand-

~ den Deceptor gespielt habe, ver- -

gelbe Kugel, aasmunnm‘

gut rilber; ich kam innerhalb kur-
zer Zeit mit der 3D-Steuerung
kh! ‘Schade nur, daB die Szene

Iungsszene jedesmal den Splll—
flus.
die Verwandlung ln elnsm Munﬂ
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Escape

Haben Sie schon einmal daran gedacht, mit dem
Computer einen Geféngnis-Ausbruch zu iiben?
Hier bekommen Sie die Gelegenheit dazu.

ie sind gefangen, vor ein
SGer&cht gestellt und zu
lebenslanger Haft verur-
teilt worden. Man hat Sie in
Amerikas abgelegenstes und
bestbewachtes Geféingnis ver-
frachtet. Doch die ungemiitli-
chen  Mitbewohner lhres
neuen Heims, die seltsame
Verkdstigung und die eigenwil-
ligen Ansichten (ber »Freizeit-
beschaftigung« machen lhnen
schon bald zu schaffen. »Die-
ses Leben ist schlimmer als
der Tod«, denken Sie, und
beschlieBen, einen Ausbruch
aus diesem Geféngnis zu
wagen. Doch das ist leichter
gesagt als getan.
Das Geféngnis ist eine ehe-
malige Festung aus dem ame-

rikanischen Birgerkrieg. Es
liegt auf einer groBen Ebene
auf einem ehemaligen Vulkan.
Nur eine StraBe, die durch das
Haupttor geht, fihrt durch das
Gefangnis. Jeder Passant am
Haupttor wird strengstens kon-
trolliert. Der Rest des Geféng-
nisses ist von Zaunen und
Mauern umgeben, stets wer-
den Patrouilliengdnge von
Wartern mit Dobermannern
durchgefiihrt. Die Wéchter
sehen von den zahlreichen
Beobachtungstirmen beinahe
jeden Winkel des Gefédngnis-
ses ein. Unter dem Geféngnis
gibt es jedoch ein Labyrinth
von AbfliBen und Tunneln, die
bei friiheren Ausbruchs-Versu-
chen entstanden sind.
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Damit Ihre Aktivitdten nicht
entdeckt werden, mlssen Sie
der taglichen Geféngnis-Rou-
tine so gut wie maglich folgen.
Diese besteht zum groBen Teil
aus Schlafen, in einem abge-
sperrten Bezirk Spazierenge-
hen und Essen. Komischer-
weise kriegen Sie im Spiel nie-
mals etwas anderes als das
Friihstiick vorgesetzt.

Solange Sie den Joystick
nicht anrihren, folgt Ihre Spiel-
figur automatisch dieser Rou-
tine. Sie kénnen aber auch je-
derzeit auf eigene Faust loszie-
hen, um nach Fluchtwegen zu
suchen, wichtige Gegenstén-

de zu beschaffen oder &hnli-
ches. Sie konnen maximal
zwei Gegenstdnde in ‘lhrer
Kleidung verstecken.
Gefangennahmen und Be-
strafungen verringern |hre Mo-
ral, die auf dem Bildschirm
angezeigt wird. Sinkt die Moral
auf Null, haben Sie jede Moti-
vation filr den Ausbruch verlo-
ren und bleiben fir immer im
Geféngnis. Gliickliche Ereig-
nisse wie das Eintreffen eines
Rot-Kreuz-Pakets kénnen Ihre
Moral aber auch steigern.
Das linke Foto zeigt die
C64-, das rechte die MS-DOS-
Version. (bs)

Qo)

Das ist das unrealistischste
Gefangnis, das ich je gesehen
habe. Di laufen frei

treue zu Werke geht, mége doch
bitte keine unrealistische Hand-
lung schaffen.

Auf der getesteten CS&Ver‘
sion ist die 3D-Grafik recht ent-
téuschend. Sie sieht zwar sehr
detailreich aus, ist jedoch bei vie-
len dargesteliten Figuren fast un-
spielbar langsam. Noch dazu
wird die 3D-lliusion oft zerstért:
Figuren laufen durch manche

durch die Gegend, kénnen in
den Quartieren der Wéchter her-
umschniffein und wenn sie mal
‘entdeckt werden, wandern sie
lediglich fiir ein paar Stunden in
eine Einzelzelle. ich verstehe gar
nicht, wieso der Held da eigent-
lich wieder raus will? ich weiB,
hier handeit es sich nur um ein
Computerspiel, doch wer so ein
Thema anpackt und mit Detail-

soliden als seien

Wie wiirden Sie ein Programm
nennen, das auf dem C64 mit
wanig Farben, sinem ruckeligen

diese Luft, i wenn
es auf den Sportplatz geht. Das.
gedffnete Stacheidraht-Tor ist
auf dem Bildschirm immer noch
geschlossen, die Figuren wan-
dern einfach hindurch.

Escape hat eine originelle
Idee, ist aber dann doch nichts
weiter, als ein Action-

und fast ohne Sound
arbeitet? Ein schlechtes Spiel?
Ein nicht ganz ausreichendes
Spiel? Eine mittlere

Die Spielidee an sich ist gar
nicht mal schlecht. Man kénnte
sicher eine spannende Jagd
ums Uberleben daraus machen,
nur bei der Ausfiihrung hapert es
gewaltig. Die Steuerung ist fir
mich das beste Beispiel. Sie ist
nicht nur sehr trdge, sondern
auch extrem gewShnungsbe-
dirftig. Da man entweder mit
dem Strom schwimmen kann,
wobei der Computer die Figur
steuert, oder selbst die Gegend

erkunden kann, wei man
manchmal nicht, wer da handelt:
der Cq oder der Spieler.

tastrophe? Was man sich bei
Escape vom Technischen her
erlaubt hat, ist eigentlich eine
Frechheit. Der C64 wird kaum
und das Beste ist

Adventure mit kleinen Fehlern.
Nicht mein Fall. (bs)

noch die Animation des schiur-
fenden Gangs des Gefangenen.

Zumal die Anleitung behauptet,
der Joystick solle in Port 2, was
falsch ist, denn er muB in Port 1.
Man muB schon ein unerschrok-
kener Fan von Action-Adven-
tures sein, damit man Escape
mit Begeisterung spielt.  (gn)
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Airball

Finden Sie in einem riesigen SchiloB ein Buch
mit Zauberspriichen. Oder wollen Sie fiir immer
als Ball verhext Ihr Dasein fristen?

in boser Zauberer hat Sie
Eln einen Ball verwandelt

und in einem SchloB mit
150 Zimmern eingesperrt. Aus
diesem Irrgarten mussen Sie
entfliehen und sich mit dem
richtigen Zauberspruch in
einen Menschen zuriickver-
wandeln.

Das ist noch viel schwieriger,
als es sich bis jetzt anhort.
Denn dem Ball geht langsam
aber sicher die Luft aus. In eini-
gen Zimmern sind aber zum
Gliick Pumpen aufgestellt, mit
deren Hilfe er seine volle GroBe
zurlickerhélt. Zu lange diirfen
Sie wiederum auch nicht auf
der Pumpe verweilen, denn
sonst platzt der Ball. Auch das
Treppensteigen will gelernt

sein, denn manche Zimmer
lassen sich nur auf diese
Weise erreichen.

In den vielen Rdumen befin-
den sich noch weitere nitzli-
che Gegenstdnde. Eine
Taschenlampe, ohne die es in
bestimmten Teilen des Irrgar-
tens sehr dister aussieht,
gehért zu den wichtigsten
Utensilien. AuBerdem gibt es
noch Kreuze, Kiirbisse und
manche andere Dinge. Ohne
eine Karte, in der alle Rdume
und Verbindungen verzeichnet
sind, ist hier kein Blumentopf
zu gewinnen. Da diese dem
Spiel nicht beiliegt, muB man
wohl selbst zu Bleistift und
Papier greifen.

»Airball«ist ein typisches 3D-
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Action-Adventure, wie wir es in
allen méglichen Versionen von
8-Bit-Computern kennen. Es
gibt einige verzwickte Rétsel
zulésen, die den Weg zum Ziel
noch beschwerlicher machen.
Die Geschicklichkeit des Spie-
lers wird jedoch noch mehr
gefordert als seine grauen Zel-
len. So miissen viele Hinder-
nisse, wie zum Beispiel Speere
oder tiefe Abgriinde (iberwun-
den werden.

Oft ist auch der Platz, den
der Airball zum Rollen und
Springen zur Verfligung hat,
nicht sehr groBziigig bemes-
sen, so daB exakte Steuerung
gefragt ist. Andernfalls landet

er entweder im Sumpf oder
StéBt sich an spitzen Gegen-
sténden. Dies hat natiirlich
auBerst unangenehme Folgen
fiir den Ball.

Freundlicherweise  spen-
dierten die Programmierer
dem Spiel eine High-Score-
Liste. Wieso diese nicht auf
Diskette abgespeichert wird,
ist nicht leicht zu verstehen,
doch vielleicht haben die
Englander dazu eine andere
Einstellung (dort sind ja Kas-
setten bei Heimcomputern
sehr verbreitet).

Das Programm benétigt
unbedingt einen ST mit ROMs
und Farbmonitor. (mg)

| lch bin im aligemeinen kein
groBer Fan von diesen 3D-
Action-Adventures, doch Airball
fesselte mich ziemlich lange an
‘meinen ST.

Das liegt zum einen an der
ausgefeilten und farbenfrohen
Grafik, die mich von der ersten
Minute an in ihren Bann zog. Es
macht wirklich Laune, die vielen
verschiedenen Réume kennen-
zulernen, auf den Luftdruck zu
achten, die Treppen hinauf- oder
herunterzuhiipfen und auszu-

‘Liebhabern des Genres nur ans

“in allem ein rundes Vergniigen,

probieren, wie der Ball auf die
unterschiedlichsten ~ Gegen-
sldnde reagiert. Zum anderen
spielt sich Airball sehr gut.

Die 3D-Perspektive ist prach-
1ig gelungen. So kommt es hier
nicht zu dem von mir so gehaB-
ten »Hoppla, wieso bin ich
weg?«Effekt, wenn meine Spiel-
figur in den Abgrund stiirzt und
ich nicht erkenne, warum.

Da Airball momentan das ein-
zige Programm dieser Kategorie
auf dem Atari ST ist, kann ich es

Herz legen. Doch auch Fans vol
Action-Spielen kommen hier
durchaus auf ihre Kosten. Alles

das seinen Besitzern sicherlich
viel Freude und vergnigliche
Stunden vor dem Bildschirm

bereiten wird. (mg)

Ich gehére zu denjenigen
Spiele-Grufties, die in jungen
Jahren (genauer gesagt 1984)
auf dem Spectrum ein Pro-
gramm namens »Knight Lore«
spielten. Dieser Klassiker Idste
seinerseits eine phanomenale
Welle von Nachahmern aus, die
alle dem Vorbild verbliffend
&hnelten: Bilder mit perspektivi-
scher 3D-Grafik und spielerisch
eine Mischung aus logischen
Puzzles und Geschicklichkeits-
test.

Airball bietet von der Spielidee
her kaum Neues, wenn man es
mit Knight Lore vergleicht. Der
neckische Einfall mit den Luft-
pumpen hat allerdings einiges
fiir sich. Grafik und Musik ent-
sprechen dem hohen Standard,
den man 1987 von einem Atari ST
erwarten darf. Die Begleitmelo-
die ist recht hibsch, doch ware
mir wohler, wenn man sie wéh-
rend des Spiels abschalten und
Sound-Effekte pur genieBen
kénnte.

Und so hoppeln wir von Raum
zu Raum, kartografieren munter
vor uns hin und stellen irgend-
wann fest, daB das spielerisch
nicht unbedingt das héchste
aller Geflihle ist. SpaB macht Air-
ball freilich schon; vor allem,
wenn man Action-Adventures
ohnehin mag. (hl)
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Greyfell

Zoff im Lande »Greyfell«:

abhanden gekommen.

auron, der bése
Magier, hat den gol-
denen Ball des Le-

bens aus dem Land Greyfell
gestohlen und ihn in seine
Burg mitgenommen. Dort sitzt
Mauron jetzt und genieBt sei-
nen Triumph. Niemand im gan-
zen Land kann lachen, solange
der Zauberer die Kugel besitzt.

Jeder weiB, wo die Kugel
steckt, aber keiner hat sich bis
jetzt getraut, in das SchioB zu
gehen und mal mit der Faust
auf den Tisch zu hauen. Es
sieht sehr schlecht aus im
Lande Greyfell.

Eines Abends lauft dem
Kater Norman in seiner
Stammkneipe die Galle iiber.
Er habe es jetzt satt, sagt er,
und gestérkt von diversen

Der Ball des Lebens ist

Humpen Bier macht er sich
auf, um Mauron zu zeigen, daB
man mit ihm nicht so umsprin-
gen kann. Und so beginnt
seine  beschwerliche und
abenteuerliche Reise.

Der gute Norman wird sich
noch des ofteren Uberlegen,
ob er nicht besser zuhause
geblieben wére, anstatt sich
aufzumachen, um die Kugel zu
finden. Mauron hat némlich
jede Menge iibler Kerle um
sich geschart. Ratten sind ja
noch relativ harmlos, aber bei
den Killer-Tomaten wird es
schon etwas hektisch. Beson-
ders ibel gebédrden sich je-
doch Monster wie der Minotau-
rus oder der Moron. AuBerdem
sind im ganzen Land Fallen,
fleischfressende Pflanzen,
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(Katzenfleisch ist deren Lieb-
lingsspeise), vergiftete Pfeile
und ahnlich nette Dinge ver-
steckt.

Aber nicht alle wollen Ihnen
an den Pelz. Da gibt es zum
Beispiel den Barkeeper-Béren
Potbellius, der mit einigen
brauchbaren, aber véllig ver-
schliisselten Tips aufwartet.
AuBerdem helfen noch ein
Schwein, ein Kaninchen (mei-
stens betrunken) und andere
illustre Gestalten wie ein geris-
sener Spion. Norman ist also
nicht von allen guten Geistern
verlassen.

Das Spielfeld ist in altbe-
kannter Manier dreidimensio-

nal dargestellt und wimmelt
nur so vor Hindernissen und
gerissenen  Gegnern.  Sie
haben drei verschiedene Waf-
fen zur Verfugung. AuBerdem
kénnen Sie jede Menge
Gegenstédnde mitnehmen, die
sicherlich zur Losung des
Spiels gebraucht werden. In
der unteren Hélfte des Bild-
schirms sehen Sie eine ge-
naue Anzeige all lhrer Aktio-
nen. Damit man es nicht zu
schwer hat, kann man jederzeit
einen SchnappschuB seiner
gegenwartigen Position auf-
nehmen. Wenn Norman ins
Gras beiBt, muB er nicht mehr
von vorne beginnen. (al)

‘Noch ein Action-

Auweial
Adventure - und das nun wirklich
am untersten Niveau. Norman
bewegt sich in einem derartig

Die Grafik wurde lieblos eins
Zzu eins vom Spectrum rilberge-
zogen. Das ist fir ginen C64
wirklich nichts ~Besonderes.
Sound ist immerhin vorhanden,

| aber etwas mehrals eine Stimme -

hétte man dem Liedchen, das
gespielt wird, schon zugestehen

“kénnen.

Wanlgwans bietet die Hinter-
grundgeschichte noch einen
gewissen  Unterhaltungswert.
Schon ist es auch, daB man den

~ miiden Tempo' daB man

im RAM des Compu-

_heimlich vermutet, er sei viel-

leicht doch eine Schnecke und
keine Katze. Besonders schlimm

~wird es, wenn mehr als drei Spri-
tes gleichzeitig auf dem Bild-
schirm zu sehen sind. Da fragt
man sich manchmal: »Spiele ich
noch, oder ist das jetzt ein Total-
absturz?«.

‘ters speichern kann. Aber das ist

fiir ein gutes Spiel doch etwas zu
wenig. Greyfell ist ein Spiel, da

sicher nicht so schnell geldst
wird, Und das nicht, weil es so
schwer ist, sondern weil man

In der Anleitung steht, daB
man bei diesem Spiel besonders
viel Wert auf Action gelegt habe.
Das bedeutet im Klartext, daB
Norman in jedem Raum ganz
planlos von Monstern angegrif-
fen wird. Diese zu ist

entfernt, bewirkt dieser Knopf-
druck einen Sprung in ein Menii.
Wackelt man dabei aus Verse-
hen mit dem Joystick, passieren
unvorhersehbare Dinge, weil
man andere Meniipunkte ausge-
wahlt hat. Diese Steuerung hétie
sicherlich sehr viel intelligenter
ausfallen kénnen. Das Ganze
spielt sich mit einer derart lang-
samen 3D-Grafik (C64-Version)
ab, daB man am liebsten den Joy-
stick in die Ecke pfeffern wiirde.

Nachdem ich (mit viel Selbst-
liberwindung) einige Dutzend

ganz schén schwer, aber nicht,
weil man dazu besonderes Ge-
schick braucht. Ist man nah ge-
nug am Monster dran, gentgt ein

nachzehn Minut
striert aufgibt oder in einen tiefen

Schiaf gefallen ist. (@

el , um einen Schlag
Normans Ist das

Rédume t und etwa ge-

nausoviele Monster zerstort hat-

te, konnte ich immer noch nicht

das Adventure in diesem Action-

Adventure entdecken. Wo, bitte,

sind die Rétsel versteckt? Diese
werde ich

Monster jedoch ein paar Pixel

schnell wieder vergessen. (bs)
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Ein Frosch ist der Held dieses Spiels, das mit
»Frogger« aber herzlich wenig zu tun hat.

enig zauberhafte
Aussichten fir den
Zauberlehrling Mer-

vyn. Beim Mischen der magi-
schen Ingredienzen hat er sich
versehentlich in einen Frosch
verwandelt und ist jetzt in
einem Dungeon gefangen. Er
muB versuchen, an den bdsen
magischen Obermotz heran-
zukommen und ihm den Gar-
aus zu machen, um wieder
sein menschliches Aussehen
zu erlangen. Doch dieser ist
wachsam und hat dem verhaB-
ten Frosch eine Menge an Hin-
dernissen in den Weg gestellt.
Die Dungeons sind in viele
verschiedene Kammern aufge-
teilt, die Sie erforschen mus-
sen, um weiterzukommen. Die
Réaume werden erstdann sicht-

bar, wenn Sie sie durch eine
Tiire betreten. In fast jedem
Raum gibt es unliebsame
Uberraschungen in Form von
einer Masse schlechtgelaunter
Monster. Da tummeln sich
Kampfzwerge, Feuer-Gollums,
rotierende Messer und Ener-
giebélle, um nur einige zu nen-
nen. Aber Mervyn ist ja mit
einem Zap-Zauberspruch aus-
geristet, der ihm die libelsten
Feinde vom Leib halt.

Das Wichtigste, um zu iiber-
leben, ist der Kampf mit den
Warlocks. Die Warlocks lassen
sich nicht abschieBen, son-
dern nur in einem speziellen
magischen Ritual vernichten.
Dabei erscheint das Zauber-
wort »Ranaramac in einer bunt
zusammengewiirfelten  Rei-
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henfolge. Sie haben nur wenig
Zeit, um die Buchstaben richtig
zu ordnen. Wenn Sie das
schaffen, ist der Warlock zer-
stort und hinterl&Bt einige rote
Punkte, die Sie unbedingt auf-
sammeln sollten. Fir diese
Punkte bekommen Sie Runen,
die Sie gegen Zauberspriiche
eintauschen kénnen. Je mehr
Runen Sie besitzen, desto bes-
sere und effektivere Waffen
kénnen Sie sich aussuchen.
In vielen Rdumen finden Sie
die Glyphen. Jeder hat eine an-
dere Bedeutung. Da sind die
Glyphen des Sehens, die eine
Karte auf den Schirm zeich-

nen, soweit Sie die Dungeons
erforscht haben. Mit den Gly-
phen der Macht Idsen Sie eine
»Smart Bomb« aus, die alle
Feinde im Raum zerstort.
Durch die Glyphen der Bewe-
gung gelangen Sie einen Level
hinauf oder hinunter. Gemei-
nerweise fiihren nicht alle Trep-

pen, auf denen man nach
unten kommt, auch wieder
nach oben.

In Ranarama sehen Sie alle
Réume von oben, ganz wie in
dem Klassiker »Gaunlet«.
Links zeigen wir Ihnen ein Bild
der C64- und rechts eins der
CPC-Version. (al)




Amiga, Atari 5T, QL — die
Spitzentechnologie im »68000er«

»68000er«, dos Magozin der neven Co

ter-Generation, bringt ausfuhrhch i

Tests und Beschrelbungen von

® Hard-, Software und Peripl

® Programmiersprachen: Kuf
Modula 2, Assembler u
Homeentertainment:
Grafikprogramme
Tips &Tricks und Bulg\lalﬂmgen fu Ha,

'olti Spiele, neve

wure—ErweﬂerunQ’m
Machen Sie sich die Technobéle des Amiga,
~Atari St und QL mfwlder‘fu?har - nutzen Sie
" die Chance, mit einem kostenlosen Probeexem-
plar das »bBOQDer« -Magazin kennenzulernen.

Sie haben einen Amiga, Atari ST ode 'QL?
A Wir haben die Zeitschrift dazu!

Grafik

® Test: die besten Programme &
® Einfiihrung: meisterhaft malen

* Programmierung: Blitter @
Amiga

® Zum Mega-Amiga aufriisten
® Tolles DFU-Duo

Tempo fiir Bar >
Neuver Compiles~ =

Hardware kar
und verstandlich

OQENIOSEN »GBOMQN-PROBEEXEMPLAR

Mgazin der neven Computer-Genrafion, kennenlernen.
abe kostenlos als Prob or. Wenn mir »68000er« geféilt
hen mochte, brauche ich nichts 2u tun: [ch erhalte es dann regelmaBi
den Abonnement-Preisvarfeil von 8% und bezahle pro Jahrnur 77
DM statt 84, im Einzelverkauf.

Nome, Vorname
Strabe
PLZ, On

Datum, 1. Unterschrift
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bestditige dies durch meine zweite Unlerschrift. Zur Wahrung der Fris
des Widerrufs.

Datum, 2. Unterschrift.

Gutschein ausfillen und absenden an: Markt & Techn
8013 Haar bei Minchen.



Masters of
the Universe

Die Katastrophe scheint unabwendbar, doch
Superheld He-Man rdumt unter den Feinden auf.

ast alles, was in der
FMedienwe#t Erfolg hat,
wird frlher oder spater
auch fiir den Computer umge-
setzt. Nach diversen Filmen
erwischte es auch Comic-
figuren, FuBball- und Sport-
stars gaben ihren Namen fir
Programme her, selbst Biicher
wie »Der Herr der Ringe« oder
»Die Unendliche Geschichte«
waren vor den Programmie-
rern nicht sicher. Es scheint nur
noch eine Frage der Zeit zu
sein, bis auch die Bibel als
Computerspiel herauskommt.
Ein Produkt dieser Umset-
zungswelle ist »Masters of the
Universe«. Zu dieser Spiel-

zeug- und Zeichentrick-Serie
gibt es sowohl ein Adventure
als auch ein Geschicklichkeits-
spiel. Letzteres stellen wir in
diesem Test vor. Hinter dem
bombastischen Namen Ma-
sters of the Universe (Herren
des Universums) verbergen
sich der Muskelprotz He-Man,
der oberschurkische Skeletor
und andere Figuren, die einem
mitternéchtlichen  Alptraum
entsprungen sein kdnnen.
Wenn aber auf Eternia der He-
Man seinen Battlecat besteigt
und Castle Grayskull verlast,
umdem lebenden Gerippe mal
wieder was auf die Mitze zu
geben, sehen weltweit die

e -
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Jiingsten mit Begeisterung zu.
Grund genug, ein Spiel daraus
zu machen.

Im Spiel geht es darum, daB
Skeletor, der den ganzen Tag
nichts anderes tut, als dariber
nachzudenken, wie er der Herr-
scher von Eternia werden
kann, den llearth-Stein gefun-
den und mit dessen magi-
schen Kréaften eine ganze
Armee von gréBlichen Ge-
schopfen erschaffen hat. Er
stirmt Castle Grayskull, ver-
bannt die Zauberin und freut
sich, daB Orko beim Versuch,
ihn durch einen Zauber einzu-
sperren, sich selbst erwischt
hat. Orko schmachtet jetzt ir-

gendwo im SchioB vor sich hin.
DaB Zauberspriiche von Kraft-
feldern abprallen, kann ein ar-
mer Zauberer schlieBlich nicht
wissen, oder?

He-Man ist wieder einmal
die letzte Hoffnung. Er muB
Gegensténde finden, die Orko
braucht, um aus He-Mans
Schwert den Atom-Zertriim-
merer zu machen. Nur so kann
er gegen Skeletor gewinnen
und den graBlichen Stein zer-
stéren. Doch auch Orko muB
erst gefunden werden. Dazu
miissen Sie das ganze SchloB
und die Umgebung absuchen,
wo Wachter, Drachen und
Schlangen auf Sie warten. (gn)

Programmierer haben bei Um-
setzungen immer die groBten
Schwierigkeiten, die Originale
so in den Computer zu bekom-
men, daB man sie noch erkennt.
Wenn ich mir das He-Man-Sprite
ansehe, wilrde ich ihm noch ein
paar Jahre Training im Bodybuil-
ding-Center empfehlen, denn es
sieht doch sehr schwachbriistig
aus. Der Rest der Grafik ist nicht
schlecht gezeichnet. Auch die
Musik gefallt die ersten finf

drei Minuten (iberlegt man sich
schon, ob man nichts Besseres
zU tun hat, als dieses etwas
merkwiirdige Programm zu spie-
en.

Die Animation ist sehr lang-
sam, und auch das Scrolling
geschieht im Acht-Pixel-Verfah-
ren. Das mindert meine Motiva-
tion ungemein. Da ich aber den
Test schreiben muB (warum ich
mich dazu freiwillig gemeldet
habe, istmirnichtmehrganzkiar),
habeichversucht, esetwasweiter
zu spielen, doch der Spielwitz
kochte sténdig auf ganz kleiner
Flamme. Es gibt weder auffallige
Extras noch anspruchsvolle Auf-
gaben. Man l4uft einfach, springt
ein wenig, schieBt auf eines der
Kiimmer-Sprites und wartet dar-
auf, daB etwas Besonderes pas-

lort k

Minuten. Doch nach

p aber nichts.(gn)

Masters of the Universe sieht
wirklich nicht Gibel aus. Die Hin-
tergrundgrafiken  sind  sehr
schén gezeichnet und ausge-
sprochen farbenprachtig. Ange-
sichts des schdnen Bildes, das
sich mir bot, nahm ich voll guter
Hoffnungen den Joystick in die
Hand. Der gute Eindruck wird
Jjedoch schlagartig ruiniert, wenn
man eine schwerwiegende Ent-
scheidung félit: Man beginnt zu
spielen. Schwerféllig torkeln nun
die Sprites Uber den Bildschirm

und das Scrolling schleppt sich
matt dahin. Was war gesche-
hen? Hatte ein boshafter Kollege
in unserem C64 den Slow-Mo-
tion-Modus aktiviert? Keines-
falls, denn Masters of the Uni-
verse ist wirklich so langsam.
Die einzige Abwechslung bie-
ten Energiefelder, bei deren Be-
rihrung He-Man mit ein paar
Schiissen ausgestattet wird. An-
sonsten muB er sich ndmlich mit
dem Schwert durchs rauhe Le-
ben schlagen. Angesichts der
spielerischen Qualititen des
Programms wére es nicht ver-
wunderlich, wenn er Harakiri vor-
ziehen wiirde. Die Steuerung ist
némlich eine arge Pein, und
zusammen mit dem z&hen
Tempo wird das Spiel zu einer
kleinen Qual. Schade um die
bunte Hintergrundgrafik.  (hl)
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Head over

Heels

Zwei kosmische Befreiungshelden in geheimer
Mission. Nur zu zweit sind sie stark, doch eine
bdse Macht hat sie voneinander getrennt.

enseits unseres Sonnen-
J systems liegt das Black-

tooth-Imperium. Von sei-
ner Hauptwelt Blacktooth aus
unterjocht es vier weitere Pla-
neten, deren Einwohner ver-
sklavt wurden. Eine Revolution
ist eigentlich Gberféllig, doch
sie wird durch die Besatzungs-
macht im Keim erstickt. In der
Nachbargalaxis beéugt man
die Aktionen der Blacktooth-
Unterdriicker mit Argwohn.
Zwei Spione werden entsandt,
die die Lage sondieren sollen:
die Symbiose-Wesen Head
und Heels. Als Parchen (»Head

over Heels«) sind sie am stérk-
sten, denn Head kann beson-
ders hoch springen und Heels
sehr schnell laufen.

Auf dem Planeten Black-
tooth werden die beiden gefan-
gen genommen, getrennt und
in einem SchloB eingesperrt.
Sie miissen unsere Helden
wieder vereinen, aus dem
SchloB fliehen und wenn még-
lich auch die versklavten Pla-
neten befreien.

Wiéhrend des Spiels kénnen
Sie stdndig zwischen Head
und Heels umschalten, wenn
sich die beiden in verschiede-

GRAFIK 86 %
SOUND & MUSIK 72 %
HAPPY-WERTUNG EE:3I8 4

Schneider CPC (C64, Atari XL/XE,
Spectrum, MSX) x Ocean
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nen Raumen befinden. Es wird
oft nétig sein, daB sich die bei-
den trennen, um bestimmte
Situationen zu meistern.

Man kann Teleporter benut-
zen, Gegner betduben (sofern
Head eine Hupe als Gewehr
und Pfannkuchen als Munition
aufgesammelt hat) und indi-
rekt den Spielstand speichern:
Indem man einen sogenann-
ten Reinkarnations-Fisch ver-
nascht, setzt man nach dem
Verlust aller Leben das Spiel
dort fort, wo man besagten
Fisch verspeiste.

Eine weitere sehr niitzliche
Kreatur ist das »weiBe Schmu-
sehédschen«. Dieses herzige

Geschdpf verleiht bei Beriih-
rung Extra-Krafte. So winken
zwei zusétzliche Bildschirmle-
ben, vorlibergehende Unver-
wundbarkeit  oder mehr
Sprungkraft (nur bei Heels)
und mehr Schnelligkeit (nur
bei Head).

Mit Schaltern legt man
Mechanismen lahm, die den
Zugang zu bestimmten Rau-
men verwehren. Pro Planet
gibt es auch eine gut gehlitete
Krone. Indem man sie aufsam-
melt, wird eine Revolution aus-
geldst und der Planet gerettet.

Das linke Bild zeigt die
CPC-, das rechte die XL-
Version. (hl)

Die Schneider CPC-Version,
auf die sich auch unsere Wertun-
gen beziehen, ist in vielerlei Hin-
sicht Spitzenklasse. In erster Li-
nie ist die Grafik zu loben, die die
héchste Auflésung des CPC gut
ausnutzt und dabei die zur Verfi-
gung stehenden Farben ge-
schickt einsetzt. Die Farben-
pracht ist auch der einzige
wesentliche Unterschied zu den
anderen Versionen, die aus tech-
nischen Grinden alle einfarbig
ausgefallen sind.

Spielerisch ist Head over
Heels aber auf allen Computern
gleich: ein ebenso komplexes
wie faszinierendes 3D-Action-
Adventure, das zur absoluten
Elite dieses Genres zéhit. Was
mich allerdings etwas stért, ist
die frappierende Ahnlichkeit mit
»Bat Man«, dem Spiel, das die
beiden Programmierer vorher
veroffentlichten. Allerdings ist
Bat Man nur fir Schneider CPC,
Spectrum und Joyce erhditlich,
so daB sich die Besitzer der
anderen Computer um so mehr
uber die guten Umsetzungen
von Head over Heels freuen dir-
fen. Wer aber nur auf Action
steht, sei gewarnt: Bei Head over
Heels ist das Losen von logi-
schen Rétseln mindestens ge-
nauso wichtig wie Geschicklich-
keit. (hi)

s

Head over Heels hat witzige
Grafik, die exzellent gezeichnet
wurde und in allen mir zur Verfi-
gung stehenden Versionen sehr
schnell ist (was auf dem C64
keine Selbstverstandlichkeit ist).
Dazu kommen einige sehr gut
ausgedachte Puzzles, ein or-

boter rum, die bei Beriihrung ein
Leben kosten und denen oft nur
mitGliick auszuweichenist. Aber
diese Blechkameraden sind sel-
ten(zumindestinden Gegenden,
dieich bisher gesehen habe). Ein
Lob iibrigens fiir die verriickte
Idee  der fernsteuerbaren
Objekte: Sie steuern per Joystick
eine Figur, die wiederum mit
einem Joystick eine andere Figur
steuert - seitsam.

Bei Head over Heels habe ich
mich das erste Mal dazu hinrei-
Ben lassen, freiwillig langer als
eine halbe Stunde mit einem
Action-Adventure zu verbringen.

Stlick

mein Rat an alle Pro-

keit und der Ver-

:Machtdochmalwas

zicht auf Todesarten, die der
Spieler nur per Zufall tiberlisten
kann. Lediglich in einigen Réu-
men streunen irgendwelche Ro-

anderes, Jungs. Denn mit Head
over Heelsist doch wohl der end-
gliltige Hohepunkt bei diesem
Genre erreicht, oder? (bs)
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“Have a Hice Pay1™

Tortenschlacht gefillig? Wem die Aufraumarbei-
ten nach einer echten Schlacht zu groB sind,
sollte lieber auf den Computer umsteigen.

aurel ist sauer auf Hardy.
L Erstand ganz friedlich an
der StraBenecke, als er
plétzlich von ihm eine Torte ins
Gesicht geklatscht bekam.
Hardy, dieser Feigling, hat
schon die Flucht angetreten.
Klar, daB Laurel sich das nicht
bieten lassen kann. Er nimmt
die Tiite, in der die Torte ver-
packt war, und entziffert mih-
sam die Aufschrift: »Percy's
perfekte Pasteten«. Also zieht
er mit heiBen Rachegefiihlen
los, um Gleiches mit Gleichem
zu vergelten.
Sinn und Zweck dieses

Spiels ist es, dem Gegner eine
Menge Torten ins Gesicht zu
schmeiBen. Um dem Ganzen
einen stilvollen Rahmen zu
geben, hat man die Hinter-
grundgeschichte nach zwei
nicht unbekannten Herren aus-
gerichtet: Stan Laurel und Oli-
ver Hardy. Die beiden diirften
eigentlich jedermann unter
dem deutschen Pseudonym
»Dick und Doof« bekannt sein.
Welchen der beiden Komiker
Sie jetzt im Spiel Gbernehmen,
bleibt ganz Ihnen (iberlassen.
Sie kénnen gegen den Compu-
ter oder gegen eine menschli-

GRAFIK 53 %

SOUND & MUSIK
HAPPY-WERTUNG

13 %
36 %

e
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che Tortenschleuder antreten.

Zu Beginn des Spiels stehen
beide Konkurrenten noch ohne
Sahnetorte da. Die neckischen
Kuchen muB man sich nédmlich
erst einmal besorgen. AuBer-
dem solite man sich sofort
einen Stadtplan holen, da man
ansonsten vollig orientierungs-
los herumlauft.

Auf dem Weg finden sich
diverse Hilfsmittel wie Fahrré-
der oder Flaschen. Fahrrader
bringen Sie schneller vorwarts,
haben aber auch Nachteile: Es
gibt Gegenden, in denen Fahr-
réder verboten sind. AuBerdem
kann das Rad einer Reifen-
panne erliegen. Die Flaschen

enthalten entweder Limo (gut)
oder etwas Alkoholisches
(weniger gut).

Der Bildschirm ist geteilt; im
oberen Teil ist Hardy unter-
wegs, im unteren versucht Lau-
rel sein Gliick. In der Mitte gibt
es noch einen Streifen, der
zwei Aufgaben erfilllt: Erstens
isthier ein Klavierspieler fir die
Musik untergebracht, und
zweitens finden Sie hier alles,
was Sie Uber Ihren »Helden«
wissen mussen: Alle Besitztil-
mer, inklusive Torten, werden
angezeigt. Wenn Sie eine
Karte besitzen, sehen Sie

auBerdem den aktuellen Lage-
plan. (al)



Golden Path

Bei den alten Chinesen ging es recht wild zu:
Mord, Rache, ein Held mit starkem Bartwuchs
und 50 Rétsel erwarten Sie in diesem Spiel.

'in Hsi ist der strah-
Y lende Held mit dem be-

sonders unaussprech-
lichen Namen bei »Golden
Path«. Das Action-Adventure
spielt im mittelalterlichen
China. Ein kriegerischer Ubel-
titer mit dem noch unaus-
sprechlicheren Namen Ch’un
Kuei unterdriickt die ganze
Region und hat auch den Vater
von Y'in Hsi auf dem Gewis-
sen. Dem Junior geliistet es
verstindlicherweise nach
Rache und so macht er sich
auf, um den Bésewicht zu
besiegen.

Seine Reise fihrt ihn durch
die verschiedensten Land-
schaften und Orte. Es gibt 20
andere Spielfiguren, auf die er

trifft, und insgesamt 50 Puzz-
les. Diese Ratsel lést man,
indem man den richtigen
Gegenstand an der richtigen
Stelle einsetzt. Trifft man zum
Beispiel auf einen verhungern-
den Mann und hat etwas zu
essen bei sich, sollte man ihm
die Mahizeit anbieten. . Als
Gegenleistung erhdlt man
dafir einen Gegenstand, ohne
den man an einer anderen
Stelle nicht weiterkommen
wiirde.

Wenn man ein neues Bild
betritt, erscheint ein englischer
Text, dem ein paar versteckte
Hinweise zu entnehmen sind.
Diese Nachschlag-Technik
diirfen Sie aber nur anwenden,
wenn Sie das Buch behalten,
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das man zu Beginn des Spiels
bereits besitzt. Unser Held
kann insgesamt vier Gegen-
sténde in der Hosentasche tra-
gen und zusatzlich einen in der
Hand halten.

Eine Art Wurzel zeigt mit
ihrer Lénge an, wie gut es um
die Lebensenergie von Y’in
Hsu bestelltist. Wenn man Rat-
sel lést oder etwas EBbares
vernascht, geht es mit der
Lebenskraft bergauf. Dazu
kommt noch etwas Zeitdruck:
Wenn man sich zu lange in
einem Bild aufhalt, schickt
eine gehéssige Gottheit einen
Kobold vorbei, der Y'in Hsu
ordentlich zwickt, ihm damit

Lebensenergie abzieht und
wieder verschwindet. Doch man
muB sich nicht jeden Biddsinn
gefallen lassen und kann versu-
chen, mit Fausteskraft zuriick-
zuschlagen, was von einem
Kampfschrei begleitet wird.

Der Schwierigkeitsgrad von
Golden Path ist nicht sonder-
lich hoch. Das Spiel ist gut fiir
Anfénger geeignet, da die
Puzzles logisch und nicht son-
derlich schwierig sind. Die
Spielmotivation schwindet fast
génzlich dahin, wenn man sich
einmal ganz durchgespielt hat.

Die getestete Atari ST-Ver-
sion lauft nur mit einem Farb-
monitor. (hl)

Wenn wir uns in ein paar Jah-
ren gemUtlich zuriicklehnen, um
(iber die guten alten Computer-
zeiten zu reden, wird irgend je-
mand anfangen, nostalgisch zu
schwelgen: »WiBt ihr noch: da-
mals, die ersten Action-Adven-
tures fiir den ST?«. Und die Ge-
spréchspartner werden nicken
und schmunzeln: »Ja ja, Golden
Path und so. Das waren die
ersten Versuches,

Dieses Programm kaschiert
auf den ersten Blick das magere

Spielprinzip ganz gut. Bis man
sich an die Maussteuerung ge-
wdhnt und die Anleitung gelesen
hat, sieht alles wirkiich noch
recht interessant aus. Aber viel
mehr als Gegenstande sammein
und sie an anderen Orten einset-
zen kann man leider nicht
machen. Die technischen Quali-
téten des Spiels retten da nicht
viel. Die Grafik ist ganz nett, aber
nicht weitbewegend und die
Digi-Sounds sind teilweise ganz
lustig, mitunter aber auch recht
schwach.

Fiir Computer-Einsteiger ist
Golden Path ein empfehlenswer-
tes Action-Adventure, denn es ist
relativ leicht zu lésen. Wer trotz-
dem nicht weiterkommt, der
solite mal in der Spiele-Tips-
Rubrik in diesem Sonderheft

nachschlagen. (hl)

Der Verpackungstext hort sich
ja recht vielversprechend an.
Eine Menge Eigenschaften des
Programms werden da aufge-
zahit, und man gewinnt den Ein-
druck, daB es sich bei Golden
Path um ein sehr

venture, das sich durch nichts
von der groBen Masse seiner
Konkurrenten auf anderen Com-
putern abhebt. Die Fahigkeiten
des Atari ST werden kaum aus-
genutzt. Selbst die Hintergrund-
grafiken sind bestentalls Durch-
schnitt. Und die Mochtegern-Ka-
ratesinlagen wihrend des Spiels
passen sich in ihrer schwachen
Ausfiihrung dem (brigen Ge-
schehen auf dem Bildschirm an.

Wére Golden Path nicht eines
der ersten Programme dieser Art
fiir den Atari ST, wiirde meine
i er sein.

und gutes Spiel handeln kénnte.
Der gute Eindruck der Aufma-
chung wird durch ein ausfihrli-
ches deutsches Anleitungs-
bichlein bekraftigt.

Das Programm ist aber nur ein
ziemlich primitives Action-Ad-

g noch kriti s
Trotzdem ist der Preis far dieses
Spiel maBlos zu hoch. Die tolle
Aufmachung versucht anschei-
nend nur, Uber ein sehr be-
scheidenes Programm hinweg-
zutéuschen.

(mg)
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ragt man einen begei-
Fstsrtan Spiele-Fan, wel-

che Arten von Spiele-
Genres es gibt, fallt spatestens
an dritter oder vierter Stelle der
Begriff »Sportspiele«. Sie sind
offenbar eine ganz besondere
Art von Spielen, obwohl man
sieleicht auch anderen Genres
zuordnen kénnte. Genauge-
nommen sind sie namlich Ge-
schicklichkeitsspiele. Was
macht Sportspiele so beliebt
und zu einem eigenen Genre?

Als erstes bieten sie die
Chance, seine Lieblingssport-
art auch im heimischen Sessel
zu betreiben und seinem Lieb-
lingsverein oder Spieler zum
Sieg zu verhelfen. Wenn man
nicht Boris Becker heift und
nicht Mitglied einer National-
mannschaft ist, hat man
schlieBlich keine Gelegenheit
das sportliche Genie in der
Wirklichkeit auszuleben.

Bei den  Sportspielen
schwingt die Faszination aller
Simulationen mit. Der Spieler
kann seine eigenen Grenzen
sprengen und sich ganz neuen
Ambitionen hingeben, wozu er
normalerweise nicht die Chan-
ce hatte. Wer schon einmal den
triumphierenden Blick einer
Mutter gesehen hat, die so-
eben ihren Sohn im Stabhoch-
sprung geschlagen hat, wei8,
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wie stark dieser Reiz ist. Zum
Beispiel so stark, daB die Mut-
ter auf einen Schlag vom Com-
puter begeistert ist!

Die Lénderschranken sind
manchmal ein Hindernis, denn
wer kdme hierzulande auf die
Idee, einem FuBballspiel ein
dickes Regelheft beizulegen?
Andererseits argert man sich,
weil die amerikanischen Fir-
men vergessen, daB man in
Europa Baseball und Football
fast gar nicht kennt.

Bei den meisten Sportspie-
len ergibt sich die Spiel-
Motivation aber noch aus
einem zweiten Grund: Kein
Match ist wie das vorherige.
Man kann wochenlang gegen-
einander FuBball, Tennis oder
Eishockey spielen, ohne sich
zu langweilen. Ein gutes Sport-
spiel zu zweit oder in der
Gruppe ist hochst unterhalt-
sam. Man kann ganze Spiele-
abende damit verbringen.
Besonders Spiele mit einem
Turniermodus, wie etwa »Sum-
mer Gamese, bieten sich dazu
an. Hier sind die Disziplinen
kurzweilig und machen auch
den Zuschauern SpaB.

Wenn man alleine spielt,
haben Sportspiele nicht den
gleichen Reiz. Das liegt auch
daran, daB der Computer mei-
stens nur einen ungeniigen-

Sporispiele

den Spielpartner abgibt. Bei
den meisten Spielen ist die
Programmierung der Compu-
ter-Intelligenz sehr schwierig.
Bei schlechten Programmen
reagiert der Computer immer
optimal, so daB man als norma-
ler Mensch nicht den Hauch
einer Chance hat. Schilecht
sind auch die anderen Spiele,
bei denen der Gegner so
schlecht spielt, daB man selbst
nicht gefordert wird. Viele Pro-
gramme versuchen, die bei-
den Extreme durch viele
Schwierigkeitsstufen  auszu-
gleichen, doch wie ein mensch-
licher Gegner wird sich kein
Computerprogramm je verhal-
ten. SchlieBlich argert es sich
nicht, wenn es verloren hat.
Sehr é&rgerlich wird die
schlechte Programmierung,
wenn es um Mannschafts-
sportarten geht. Man ist hier
nicht nur vom eigenen Kénnen
abhdngig, sondern auch vom
Verhalten der Mitspieler, die
der Computer steuert. Wenn
diese nicht mit einem zusam-
menspielen, wird man zwangs-
laufig zum Solisten, was nicht
Sinn der Sache ist. Das Pro-
blem ist, wie man dem Compu-
ter beibringt, Ideen des
menschlichen Spielers zu er-
kennen und richtig darauf zu
reagieren. Um so gut wie ein

Mensch zu sein, miBte der
Computer aber Intuition und
Intelligenz mitbringen, was in
der naheren Zukunft nicht der
Fall sein wird.

Inzwischen sind wir so weit,
daB man sich fragen muB, wel-
che Sportart tiberhaupt noch
fehlt. Vom FaBhipfen bis zum
Sumo-Ringen hat es alle még-
lichen Sport-Simulationen
schon gegeben. Man kann
sich im Sommer oder im Win-
ter, im Stadion oder in der
Halle, allein oder mit anderen
seinen sportlichen Ambitionen
hingeben. Selbst der Welt-
raum blieb nicht verschont und
man darf schon jetzt einen
Blick auf Sportarten der
Zukunft werfen. Da dréngt sich
die Frage auf, ob die Program-
mierer von Summer Games
damals wuBten, was sie ange-
richtet haben.

In wenigen Monaten sind
wieder Olympische Spiele,
und damit scheint die néchste
Welle von Sportspielen unab-
wendbar zu sein. Vielleicht
beschert uns die FuBball-Euro-
pameisterschaft  wenigstens
einen wiirdigen Nachfolger fiir
»International Soccer«auf dem
Ce4, das trotz seines hohen
Alters noch immer die beste
FuBball-Simulation fiir Heim-
computer ist. (gn)



PRESS BUTTON

California
Games

Erleben Sie sechs ungew&hnliche Freizeitsport-
Disziplinen bei den »California Games«.

achen Sie bei den
schonsten Sportar-
ten mit, die Amerikas

Westkiiste zu bieten hat - per
Computer natiirlich! Bei den
»California Games«konnen bis
zu acht Spieler antreten.

Die erste Sportart, die unter
Kaliforniens heiBer Sonne
stattfindet, ist »Half Pipe Skate-
board«. Dahinter verbirgt sich
kein mides Skateboard-Rollen
auf dem Biirgersteig, sondern
rasantes Fahren mit vielen
halsbrecherischen Tricks. Eine
schiisselférmige Bahn (Half
Pipe) ist der Schauplatz des
Geschehens.

Die nachste  Disziplin

namens »Foot Bag« macht
zunéchst einen furchtbar sim-
plen Eindruck. Sie missen ein
kleines Sackchen durch stan-
diges Nach-oben-kicken in der
Luft zu halten, damit es nicht
auf den Boden falit. Durch ent-
sprechende  Joystick-Bewe-
gungen kicken Sie den kleinen
Beutel mit den Beinen oder
dem Kopf nach oben.

Danach geht’s ins Wasser:
»Surfing« ist natirlich tollkih-
nes Wellenreiten, bei dem man
1 Minute und 30 Sekunden Zeit
hat, um mdglichst eindrucks-
volle Drehungen hinzubekom-
men. Das hochste aller Ge-
fihle ist natiirlich eine
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360-Grad-Drehung ohne an-
schlieBenden Untergang.

»Roller Skating« ist nichts
anderes als Rollschuhlaufen.
Die Sache hat freilich einen
kleinen Haken: Bei California
Games rollern Sie eine Strecke
entlang, die mit Hindernissen
nur so gespickt ist. Uber Bana-
nenschalen, Risse im Asphalt
und &hnliche Widrigkeiten
solite man springen, sonst
haut es einen auf die Nase.
Nach drei Stiirzen ist das Ren-
nen fiir Sie beendet.

Mit einem weiteren Rennen
geht es weiter, doch bei »BMX
Bike Racing« besteigen Sie ein
flottes BMX-Fahrrad. Sie ra-

deln (ber eine Hindernis-
strecke, die auBer Stock und
Stein noch rasante Steigungen
und Gefalle zu bieten hat. Sie
haben zwei Minuten Zeit, um
die Strecke zu durchfahren.
Bei der sechsten und letzten
Disziplin geht es etwas geruh-
samer zu. »Flying Disk« bedeu-
tet nichts anderes, als eine
Frisbee-Scheibe ~ moglichst
genau zu werfen. Zuné&chst
bestimmt man Abwurftempo
und Winkel durch genaue
Joystick-Justage an  einer
Skala. Nach dem Abwurf steu-
ern Sie eine zweite Spielfigur,
mit der die Scheibe gefangen
werden muB. (hi)

Im vierten Jahr liegt uns das
mittlerweile fiinfte Spiel der un-
gemein erfolgreichen »Gamese-
Serie vor. Und obwohl ich insge-
heim mit einer Enttduschung
rechnete und mit einer doppel-
ten Portion Skepsis gewappnet
war, gefllt mir California Games
wie seine Vorgédnger sehr gut.
Alle Disziplinen spielen sich pri-
ma, sind technisch anspruchs-
voll und sehr originell. Ein wenig
schade ist es aber, daB es »nur«
sechs Disziplinen gibt.

Sicher fehlt hier der groBe Reiz
von Klassikern wie »Summer
Games«, aber solche VerschleiB-
erscheinungen lassen sich bei
einer mittlerweile so umfangrei-
chen Spiele-Reihe gar nicht ver-
meiden. Ich muB den Program-
mierern von California Games in
dieser Hinsicht ein Extralob aus-
stellen, denn sie haben sich wirk-
lich bemiht, ungewdhnliche
Sportarten zusammenzustellen,
die sich von den vier tollen

Vorganger-Programmen ein
wenig abheben.
Grafik und Sound lassen

wenig Wiinsche offen, so daB
California Games garantiert den
Fans von World Games & Co.
gefallen wird. Die Spielidee ist
nicht mehr die allerneueste, aber
SpaB machen die neuen Diszipli-

nen allemal. (hl)

Jel&ngerich California Games
spiele, desto mehr erinnert es

Q=

sogar optimal, aber der »Aha-
Effekt« von Summer Games II
oder »World Games« fehit. Man
kénnte fast sagen, daB Epyx frii-
her zu gut war. Sie schaffen es
jetzt nicht mehr, sich selbst zu
Gbertreffen. So Ist die Grafik
beim BMX-Rennen fast schon
ein Schritt zuriick. Leider hapert
es an einigen Punkten auch an
den Spielideen, die Epyx la.ng-

mich an einen
Es ist gut gepflegt, aber irgend-

Zweifel ein Gberdurchschnittli-
ches Spiel und die Programmie-
rer haben sehr viel Liebe fiirs
Detail bewiesen. Mein personii-
cher Favorit ist das Surfen. Es ist
toll animiert und bietet eine

wie ist der Lack ab. Es ist ohne -

sam

Es kann natdrlich auch an den
ungewdhnlichen Sportarten lie-
gen, aber im Gegensatz zu
World Games vermisse ich die
Fazination, den Reiz des Neuen.
Trotz aller Kritik gibt es aber
kaum Zweifel, daB California
Games fiir alle Fans von Spnrl

Menge Gags. spleien ein MuB ist. Ein sk:hsm
chnisch ist California Ga- auf die
mes sehr gut, die Steuerung ist der Hitparaden. (gn)
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Die altehrwiirdige Kampfkunst ferner Linder
konnen Sie jetzt auch mit dem Computer iiben.

ichts wie rein in die
NFuBstapfen der alten
Meister mitder »Samu-
rai Trilogy«! Sie kdnnen sich
hier in drei Kampfarten profilie-
ren: Karate, Kendo und Samu-
rai. Damit Sie sich erst einmal
mit der Steuerung und den
Eigenheiten der einzelnen Dis-
Ziplinen vertraut machen, wah-
len Sie einfach in einem Meni
den Punkt »Practice« an. So
iben Sie schon die diversen
Schlage und Techniken mit
einem Sparringpartner, bevor
es richtig losgeht.
Im Kampf stehen lhnen ins-
gesamt sechs Gegner, wie
zum Beispiel der Kraftprotz Ho

Wo, zur Verfligung. Wichtig ist
es, daB Sie sich lhren Gegner
genau aussuchen und studie-
ren. Sie bekommen dann eine
Kurzbeschreibung seiner Stér-
ken und Schwachen sowie sei-
ner militarischen Karriere. Je
nach Kémpfer wéhit man sich
drei Trainingsarten aus. Da gibt
es Meditation (Mosuku), Atem-
technik (Ibuki), Kampftechnik
(Kihon), Reflextraining (Tai
Sabaki) und Sparring (Kumite).
AuBerdem im Angebot: weni-
ger exotische, aber sicherlich
genauso effektive Trainingsar-
ten wie Zirkeltraining, isometri-
sche Ubungen, Laufen und
Gewichtheben.
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Die verschiedenen Trainings-
arten werden lhnen vom Com-
puter aufgerechnet. Sie kom-
men also am Bildschirm nicht
in den zweifelhaften GenuB
dieses Trainings. Nach einigen
weiteren Meniis, in denen Sie
Ihre Stérken im Angriff und in
der Verteidigung festlegen,
kann der Kampf beginnen.

In altbewéhrter Kampfspiel-
Manier stehen sich jetzt beide
Gegner gegeniiber. Und dann
geht es eigentlich nur noch
darum, dem anderen mehr
oder weniger stilvoll eins auf
die Mitze zu geben. Dies tun
Sie so lange, bis Ihr Gegen-
iber keine Angriffs- oder Ver-

teidigungspunkte mehr hat.
Wenn Sie gewonnen haben,
kommt der néchste Schurke
dran. Jede der drei Kampf-
sportarten kann man einzeln
anwahlen.

Einen Gag hat das Pro-
gramm noch aufzuweisen: Alle
Texte, die auf dem Bildschirm
erscheinen, werden in vier ver-
schiedenen Sprachen ange-
boten, darunter findet man
auch ein mehr oder weniger
verstandliches Deutsch
(»Drucke Taste«).

Links ist die C64-Version im
Bild, wahrend das rechte Foto
die CPC-Umsetzung zeigt.

(a)
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Street Sporis
Baseba

Baseball fiir jedermann: Nicht in groBen Stadien,
sondern im Hinterhof und auf der Wiese wird

gespielt.

ndere Lander - andere
A Sitten.. Wahrend sich

Schiler in Deutsch-
land nachmittags auf dem FuB-
ballplatz treffen, spielen ameri-
kanische Kinder und Jugendli-
che Baseball. Das ist jener
Sport, bei dem man mit einem
schweren Holzkniippel nach
einem kleinen Lederball
drischt, um ihn méglichst weit
wegzuschlagen. Der schlagen-
de Spieler versucht, (iber drei
Male wieder zum Ausgangs-
punkt zuriickzurennen, ohne
vom Ball abgeworfen zu wer-
den. In Deutschland kennt
man dhnliche Spiele, die aller-
dings ohne Holzschlager

gespielt werden. Wahrschein-
lich, weil man so komisch
angesehen wird, wenn man
mitdem Kniippel im Bus steht.

Leider gibt es einen Unter-
schied zwischen dem, was
man im Fernsehen sieht, und
dem Alltagssport. Aber was
stort es zum Beispiel den
Freizeit-FuBballer, wenn am
Tor das Netz fehlt? Fiir ein
Spiel unter Freunden ist das
nicht nétig. Genau davon geht
die »Street Sports«-Reihe von
Epyx aus, die versucht, Sport-
arten so zu zeigen, wie sie im
Alltag gespielt werden.

Bei »Street Sports Baseball«
spielt man daher nicht auf

- Wasich an Epyx-Programmen
‘so bewundere, ist ihre leicht zu
 lernende Bedienung und die pra-
zise Steuerung. Die ng:um

Wi wunderbar einfach ein Pro-

'gramm zu bedienen sein kann.
Die Grafik ist wie iiblich vom
Fe_imn Die nett animierten
Spieler, die fast einem Comic ent-
sprunqsnuiniﬁnn@an bewegen
sichibereinen sehrrealistischen
Hintergrund, der den Flair des
Spiels ausmacht. Allein fiir die
Idee gebihrt den Programmie-
rerneingroBesLob. Kleine Glanz-
sticke, wie das Werfen einer
Mama bei der Seitenwahl, run-

,mn,m man eine komplizierte
‘Sportart auf das Wesentlichste

reduziert, mdaﬂ das Spiel aber
~ noch erhalten bleibt. Was einige
- Softwarehduser mit drei Meniis
undfnfTastenkombinationener-

d itive Bild ab. Was mir
fehlt, lst die taktische Seite des
Baseball-Spiels mit Mann-
schafisaufstellung, Spielerwech-
sel und so weiter. Das paBt leider
nicht in das Konzept dieser
‘Spiele-Reihe. Mir hat diese Kom-

‘ yx-Leute
isren, cckn e Lo

ponente besonders beim Konkur-
L von K
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einem gepflegten Rasen vor
einer groBen Zuschauerku-
lisse, sondern wahlweise auf
einem asphaltierten Hinterhof
oder einer heruntergekomme-
nen Wiese. Beide bergen ihre
Tiicken. Risse, Pll‘Jtzen und lie-
gengel ae
werden zu Stolperfallen, auf
die man achten muB, wéhrend
man dem Ball nachjagt. Auch
die Male sind nicht unbedingt
professionell: Milleimerdeckel
und alte Autoreifen miissen zu
diesem Zweck herhalten.

Die Mannschaften sind bunt
gemischt. Madchen spielen
gleichberechtigt neben Jun-
gen. Wenn man sich seine
Mannschaft aussucht, wird

jeder Spieler mit einer Kurz-
Charakteristik vorgestellt, die
auch seine individuellen Star-
ken und Schwichen angibt.
Direkt ins Spiel eingreifen kann
man fast nicht. Als Werfer
bestimmt man die Flugbahn
des Balls. Hat der Schlager
getroffen, lduft er automatisch
los. Man muB nun versuchen,
den Ball zu fangen und zu
einem der Male zu werfen. Der
dort stehende Mitspieler soll
den anstirmenden Gegner mit
dem Ball beriihren, bevor er
das Mal erreicht.

Wenn man selbst am Schiag
ist, heiBt es nur den Ball im
richtigen Augenblick zu tref-
fen. (gn)




S.Vilsmeier

3D-Konstruktion mit
Giga-CAD Plus

auf dem CB4/C128

1886, 370 Seiten,

inkl. 2 Disketten

Dag verbesserte 3D-CAD-Pro-

gramm aus dem Grafik-Sonder-

heft des 64'er-Magazins. Auf

2 beigelegten Disketten: GIGA-

CAD-Plus-Programmpaket (C 64/
£128) mit neven Features:

ucher zum

Marki&Fechnk Mard & T-chnik

H.Haberl

Mini-CAD mit Hi-Eddi plus

auf dem C64/C128

1986, 230 Seiten, inkl. Diskelte

Das Zeichenprogramm =Hi-Eddi« aus
der Zeitschrift 64'er. Mit austlhrlicher
Dokumentation, vielen Anwendungs-
beispielen und neuen Features.
Best.-Nr. 90136

ISBN 3-89090-136-0

DM 48,-/sFr 44,20/85 374,40
® bis zu 10mal schneller !
¢ erweiterter Befehlssalz

® komfortabler zu bedienen
Best.-Nr. 90409

ISBN 3-89090-409-2

DM 49-/sFr 4510/65 382,20 MarkiaTesbuik

M.Hegenbarth/R. Trierscheid
BASIC-Grundkurs mit dem C64
1985, 377 Seiten

Nicht nur ein rein theoretisch
ausgelegter BASIC-Kurs, son-
dern auch praxisnah auf den
C64 zugeschnitten. Auch der
Computerneuling kann mit
diesem Buch lernen, mit seinem
C64 in BASIC zu arbeiten und
wird auf die Besonderheiten
seines Computers hingewiesen.
Best.-Nr. 90361

ISBN 3-89090-361-4

DM 44,/sFr 4050/6S 343,20

Markt &Technik

F Matthes

Pascal mit dem C64
1986, 215 Seiten, inkl. Diskette

Buch und Compiler ermdglichen jedem
Besitzer eines C64 den Einstieg in die
moderne Programmiersprache Pascal.

Best.-Nr. 90222
ISBN 3-89090-222-7
DM 52 -/sFr 47,80/0S 405,60

EXPERIMENTE ZUR
KUNSTLICHEN INTELLIGENZ

MITC64/C128

......... e bbby = e
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E:penme nte zur Kiinstlichen Intelligenz

mit Ce4/C128

1987, 248 Seiten

Eine praxisbezogene Einfilhrung in die KI-Program-
mierung in BASIC. Verarbeiten natlrlicher Sprache,
Wissensreprasentation, Computer-Kreativitat,

m——= B. Bornemann-Jeske Hobotics und Expertensysteme.

Vizawrite-Buch fiir den C64/C128 Best.-Nr. 90472
“‘ Das 1987, 228 Seiten ISBN 3-89090-472-6
= Das umfassende Handbuch fir die Textverarbeituog DM 49-/sFr 45,10/5S 382,20
! Izawnte- mit Vizawrite 84. Mit zahlreichen Tips aus der Praxis,
um den Leistungsumfang voll auszuschdpfen.

B Flr Einsteiger und Profis.

- Best.-Nr. 90231
fﬁ r den ISBN 3-89090-231-6
664/0128

DM 49,-/sFr 45,10/6S 382,20
wﬂ!h‘ﬁ-m
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Markt &Technik-Produkte erhalten Sie bei
Ihrem Buchhandler, in Computer-Fachgeschaften
oder in den Fachabteilungen der Warenhauser.

Irrtimer und Anderungen vorbehalten.

Markt&Technik

Leitschritten - Bicher
Software - Schulun

Markt &Technik Veerlag AG, Buchverlag, Hans-Pinsel-StraBe 2, / & / Fragen Sie bei lhrem
8013 Haar bei Miinchen, Telefon (089) 4613-0. r ; / Buchhandler nach unserem
SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 415656, : / kostenlosen Gesamtverzeichnis
OSTERREICH: Rudolf Lechner &Sohn, HeizwerkstraBe 10, A-1232 Wien, Telefon (0222) 677526, Ueberreuter / mit Uber 200 aktuellen
Media Handels- und Verlagsges. mbH (GroBhandel), Alser StraBe 24, A-1091 WIEI"I Telefon (0222) 481538-0 f;' Computerbichern und Software.
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Superstar
Ice Hockey

Eine Eishockey-Simulation mit allem, was dazu-
gehort - kernige Bodychecks, Strafbank und
Spielerwechsel inklusive.

uperstar Ice Hockey«
macht Sie zum BoB einer
Eishockeymannschaft,
die in der nordamerikanischen
Profi-Liga spielt. Der Weg zur
Meisterschatt ist lang: Es gibt
vier Liga-Gruppen mit je finf
Mannschaften. Nach den
Gruppenspielen (jeder gegen
jeden) kommen die ersten bei-
den jeder Gruppe in die soge-
nannte Play-off-Runde. Die
letzten acht Mannschaften
spielen dann im K.-0.-System
gegeneinander.
Bevor es aufs Eis geht, kén-
nen Sie Ihr Team verbessern.
Durch das Einsetzen von »Ira-

ding Points« darf man neue
Spieler einkaufen, einen Spie-
lertausch mit einem anderen
Team versuchen oder die
ganze Mannschaft ins Trai-
ningslager schicken. Jeder
einzelne Spieler ihres Kaders
hat bestimmte Starken im
Angriffs- und Abwehrbereich.

Neun Spielzeiten lang merkt
sich das Programm ihre Lei-
stungen. Nach jeder Partie
wird der aktuelle Stand auf Dis-
kette gespeichert. Sie bekom-
men Wertungen fiir jede ein-
zelne Saison und auch eine
Gesamtbeurteilung. Beide sa-
gen aus, wie gut Ihr Team im
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Vergleich zu allen anderen
Mannschaften abgeschnitten
hat.

Auf dem Eis geht es hoch
her. Es wird immer nur ein Aus-
schnitt der Spielfidche gezeigt,
der dahin gescrolit wird, wo der
Puck gerade liegt. Jede Mann-
schaft hat finf Feldspieler und
einen Torwart. Wenn Sie be-
sonders mutig sind, konnen
Sie auch den Torwart steuern,
doch auf Wunsch ibernimmt
der Computer diese Aufgabe.

Vom PaB bis zum Heber
beherrschen die Bildschirm-
Spieler ein  anstdndiges
SchuB-Repertoire. Der Puck
prallt auch realistisch an der

Bande ab. Bodychecks diirfen
nicht fehlen: Wenn Sie den
Puck nicht gerade selber fiih-
ren, kdnnen Sie einem Gegen-
spieler einen liebevollen Hieb
versetzen. Nach einem Treffer
fallt der Attackierte auf die
Nase und kann eine Weile
nicht ins Geschehen eingrei-
fen. Bei jedem Check gehen
Sie das Risiko ein, daB der
Schiedsrichter das wilste Trei-
ben nicht langer mitansieht
und abpfeift. Das ertappte
Rauhbein muB dann auf der
Strafbank Platz nehmen. Wah-
rend des Spiels kdnnen Sie
den Mitspielern taktische Vor-
gaben machen. (hl)

Dasistes! Auf eine derart kom-
plexe Sport-Simulation habe ich
einige Jahre warten missen. Bei
Superstar Ice Hockey hat man
wirklich an so ziemlich alles ge-
dacht, was mein Bildschirm-
Sportlerherz  hoher schlagen
I1&Bt: Liga-Modus, Spielstand
wird gespeichert, alle wichtigen
Parameter kénnen eingestelit
werden, Taktik-Einlagen, Mann-
schaftsaufstellung, Spielerhan-
del, Ein-und Zwei-Spieler-Modus
und nicht zuletzt ein spannendes

Spiel, das auf mich einen recht
realistischen Eindruck macht.

Ich habe zwar bislang noch
nicht das Vergnigen gehabt,
selbst aktiv Eishockey zu spie-
len, doch als Konsument diver-
ser Ubertragungen von Eis-
hockey-Weltmeisterschaften bin
ich zum Anhénger dieser Sport-
art geworden. Superstar Ice
Hockey bringt die Rasanz und
die Spannung der =echten«
Sportart sehr gut riiber. Kernige
Fouls und Strafzeiten diirfen da
natlrlich nicht fehlen.

Alles in allem eine wirklich
empfehlenswerte, anspruchs-
volle Bereicherung des Sport-
spiel-Angebots. Einziger wesent-
licher Kritikpunkt: Die Grafik
wéhrend des Spiels nutzt den
C64 nicht gerade optimal aus.

(hi)

Superstar Ice Hockey bietet
alles in einem, so daB man
Manager, Trainer und Spieler in
einer Person ist. Das ist zwar am

durch den theoretischen Teil
gekampft hat, beginnt die Action.
Es dauert eine Weile, bevor man
sie richtig genieBen kann. Ich
halte die Lésung, nur einen Spie-
ler zu steuern, fiir ungewBhnlich,
aber gut gelungen. In vielen
Situationen bleibt einem nichts
anderes (ibrig, als sich hinten
den Puck zu schnappen und
nach vorne zu rennen. Zu viel
Eifer ist aber geféhrlich, sonst
sitzt man, wie ich anfangs, mehr

Anfang ziemlich ner
bend, weil man keinen Uberblick
hat, und hinter jedem Parameter
drei weitere Meniis lauern, die
nur darauf warten, eingestellt zu
werden. Mit der Zeit findet man
sich aber immer besser zurecht,
und die vielen Zahlen beginnen
einen Sinn zu machen.

Wenn man sich erfolgreich

auf der Strafbank, als daB man
mitspielt.
Ich halte Superstar Ice Hockey

fir ein gelungenes Experiment,
das Schule machen sollte. Hof-
fentlich folgen noch mehr Sport-
spiele in dieser Art, denn mich
hat dieses Programm an vielen
Abenden vor den Computer
gefesselt. (gn)
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ventures

atort: mein Computer.
I Vor mir: eine Tir. Eine
ganz alitdgliche Tir.
Nichts Besonderes zu sehen.
Aber ich habe ein kleines, fast
unbedeutendes Problem: Ich
kriege sie beim besten Willen
nicht auf.

Ich habe in den letzten
Tagen schon alles versucht,
um sie zu offnen. Keine
Chance. Als erstes habe ich all
meine Schliissel probiert. Kei-
ner paBt. Ich habe sie mit
verschiedenen Waffen und
Stemmeisen traktiert, mit
Dreck beworfen und kréftig be-
schimpft. Keine Wirkung.
Doch fiir heute habe ich mir
vorgenommen, endlich in den
Raum hinter der Tiire zu kom-
men. Alle wichtigen Verpfie-
gungsmittel fir eine lange
Nacht (Sandwiches und einige
Liter Milch) stehen neben dem
Computer, der gerade den letz-
ten Spielstand ladt. Mit
schweiBnassen Handen und
irrem Blick beginne ich, furios
in die Tasten zu hacken.

Eine Stunde spéter: Ich
habe es geschafft. Es war gar
nicht so einfach. Die Ldsung:
Mit einer Biiroklammer, einem
Stiick Holz und etwas Bindfa-
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den war die Tur im Nu gedffnet.
Einfach die Biroklammer zu-
rechtbiegen und mit dem
Faden am Holz festbinden -
fertig ist der Schiiissel. Hinter
der Tir befindet sich eine Lei-
ter, die ich schon schmerzlich
vermiBt habe.

Wer sich schon einmal mit
Adventures beschéftigt hat,
stimmt mir sicher zu: Es gibt
kaum eine Spielegattung, die
einen Uber lange Zeit so stark
an den Computer fesselt. In
der letzten Zeit hat sich einiges
auf diesem Sektor getan. Zwei
Giganten der Adventure-
Branche haben erneut zuge-
schlagen. Infocom brachte
»Stationfall« und »Lurking Hor-
ror« in gewohnter Qualitat,
Magnetic Scrolls Gbertraf sich
selbst mit »Guild of Thieves«.
AuBerdem gibt es mehr und
mehr Adventures fiir die Perso-
nal Computer mit MS-DOS-
Betriebssystem, die mit einem
groBen Wortschatz und neuen
Ideen aufwarten. Ein Beispiel
ist »Amnesia« mit einem Wort-
schatz von 1700 Woértern und
einem starken Parser.

In England geht der Trend
mehr und mehr zu Adventures,
die mit einer Programmierhilfe

wie dem »Quill« oder dem
»Graphic Adventure Creator«
geschrieben wurden. »The Big
Sleaze« ist ein Beispiel dafir.
Leider machen sich nur noch
wenige Programmierer die
Miihe, wirkliche Qualitéts-
Adventures zu  schreiben.
Wenn man bedenkt, daB man
an einem guten Adventure gut
und gerne seine flinf bis sechs
Monate programmiert und
testet, ist das auch durchaus
verstandlich, aber trotzdem
schade.

Dafiir erféhrt ein anderes
Genre eine noch nie erlebte
Bliitezeit: Rollenspiele. Sie
sind eine eigene Gattung. Sie
setzen weniger auf knifflige
Ratsel, sondern mehr auf den
Kampf mit Orks, Goblins und
anderen Ublen Kreaturen. Pro
erschlagenem Monster be-
kommt man Erfahrungspunk-
te. Je mehr man davon sam-
melt, um so héher wird man
beférdert und um so besser
sind die Uberlebenschancen.
Rollenspiele sind noch zeitin-
tensiver als Adventures. Wer
erst einmal anfdngt, sich lan-
ger als eine Woche in den Dun-
geons herumzutreiben, kann
sich schon fast automatisch als

Rollenspiel-Siichtigen einstu-
fen. Einige Meisterstiicke die-
ser Gattung haben auch etwas
von den Adventures {ibernom-
men: Sie enthalten meist logi-
sche Rétsel, die die Kopfe rau-
chen lassen.

Vorreiter und nach wie vor
ungeschlagener Meister in die-
sem Fach sind »The Bard’s
Tale< und der Nachfolger
»Destiny Knight«. Diese beiden
Programme sind an Populari-
tét kaum zu schlagen. Neu auf
den Markt gekommen sind
zwei weitere Fantasy-Rollen-
spiele: »Legacy of the Ancie-
nts« und »Faery Tale Adven-
ture«. Faery Tale besticht auf
dem Amiga durch gute Benut-
zerfuhrung; Legacy fiir den
C64 hat wohl die grafisch inter-
essanteren Dungeons.

Aber erst gegen Weihnach-
ten wird es wieder fiir Rollen-
spielfans interessant. Es ist
(Alle Firehorn-Besitzer aufge-
paBt!) mit »The Bard's Tale |ll«
zu rechnen, das sicherlich wie-
der fiir Furore sorgen wird.
Auch Lord British will wieder in
die Rollenspiel-Kiste greifen
und mit »Ultima Ve« an frihere
Erfolge ankniipfen. Es kommen
gute Zeiten fiir Rollenspiele.(al)




The Guild of
Thieves

Verbrechen machen sich anscheinend doch
bezahlt - zumindest im neuen Adventure des

Magnetic Scrolls-Teams.

geklaut, was das Zeug hélt.

Die Gilde der Diebe (»Guild
of Thieves«) hat dank der nicht
aufzuhaltenden Korruption
freie Hand und darf so ziemlich
alles ungestraft mitgehen las-
sen. Natiirlich méchten auch
Sie ein Stiick vom Kuchen
abbekommen und Mitglied der
Gilde werden.

Die Aufnahmepriifung findet
auf einer kleinen Insel mit
einem traumhaft gelegenen
SchiéBchen statt. Sie sollen
samtliche Wertgegenstande
der insel unbemerkt entfernen.
Die Gilde weiB genau, was

Im Lande Kerovnia wird

alles auf der Insel versteckt ist,
und kann so lhre Leistung
GUberpriifen. Gelingt Ihnen der
Raubzug nicht, wird die Gilde
ganz schon sauer sein...

Der Nachfolger zu »The
Pawn« wurde in vielen Punk-
ten, insbesondere beim Parser,
gegeniiber dem Vorgénger
verbessert. Ein Beispiel ist das
»Go-to-x«-Kommando, mit dem
das Adventure automatisch an
den gewiinschten Zielpunkt
geht und sogar den kiirzesten
Weg sucht. Das sonst bei
Adventures Ubliche Karten-
zeichnen entféllt vollstandig.
Ein anderes Kommando na-
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mens »Find x« bewegt die
Spielfigur automatisch in den
Raum, in dem sich Gegen-
stand x befindet, vorausge-
setzt, man hat Gegenstand x
schon mal gesehen.
Spielkomfort ist durch einen
Zeilen-Editor angesagt, mit
dem man die letzte Eingabe
nochmals auf den Bildschirm
bringen und verbessern kann.
Die Schatzsuche beginnt
relativ einfach, und die ersten
Beutestiicke lassen sich auch
schnell finden und entfernen.
Doch im Verlauf des Spiels

werden die Ratsel schwerer
und schwerer, und wer sich
schlieBlich bis zum groBen
Showdown in der »Bank of
Kerovnia« durchschlagen
kann, hat die Schéatze redlich
verdient.

Das Adventure wird von rund
30 Bildern begleitet, die man-
che Réume illustrieren, teil-
weise den Spieler aber auch
verwirren. Die Bilder enthalten
keinerlei Losungshinweise,
und nicht jeder Gegenstand
auf einem Bild ist notwendiger-
weise im Spiel enthalten. (bs)

Was fiir ein Adventure! Was fiir
Bilder! Was fiir ein Parser! Obich
von Guild of Thieves begeistert
bin? Wie kommen Sie denn da
drauf?

Nein, jetzt mal im Ernst. ich
habe Guild of Thieves am Nach-
mittag des 1. Mai (ein Frei- und
Feiertag) zu spielen begonnen.
Aufgehdrt habe ich am sehr frii-
hen Morgen (etwa um zwei Uhr)
des 4. Mai. Dazwischen habe ich
mal ein wenig gegessen und ein
wenig geschlafen (ein paar Stun-

den, mehr nicht). Reicht das, um
meine Einstellung mitzuteilen?

Guild of Thieves fangt sehr
einfach an, wird gegen Ende
immer schwerer, n man
glaubt, alle Schétze zu besitzen,
nimmt die Handlung eine Gberra-
schende Wende.

Die Puzzles sind alle sehr
logisch; da im Spiel zahireiche
Hinweise versteckt sind, und in
der Anleitung auch viele Hilfen
gegeben werden, sollte jeder-
mann durch Nachdenken zu-
recht kommen, :

Technisch (sprich Parser,
Geschwindigkeit, Bilder) haite
ich das Programm fiir besser als
ein Infocom-Adventure. Infocom
hat hingegen die Nase vorn,
wenn es um interessante Hand-

Es muB nicht immer Infocom

sein, kénnte das Motto der allge-
meinen Begeisterung tber Guild
of Thieves lauten. Bei sThe
Pawn« war ich noch relativ skep-
tisch, aber mit Guild of Thieves
haben Anita Sinclair und ihre
Kollegen bewiesen, daB sie Mei-
ster dieses sehr schwierigen
Faches sind. Das Programm
besitzt alles, was ich von einem

Spitzen-Adventure erwarte: gute,

SchuB Humor. Hier ist das
Magnetic-Scrolls-Team Infocom
zweifellos ebenbiirtig.

Was mich aber begeistert hat,
waren die Bilder, die teilweise
wie Fotos aussehen. Infocom hin
- Infocom her, die Bilder machen
ein Adventure ansehnlicher. Zum
Parser méchte ich eines sagen:
Ich traue mir nicht mehr zu, zu
beurteilen, welcher Parser der
bessere ist. Der eine mag noch
einige Feinheiten mehr verste-
hen als der andere, aber fiir das
eigentiiche Spiel nutzt mir das
gar nichts. Der absolute
Englisch-Profi wird sich wohl
freuen, wenn der Parser die Ein-
gabe auch im Prékonsens-
Imperativ versteht oder wenn er
sein »east« auch in Hexametern

lung und
Puzzles geht. (bs)

Texte, ansp
volle Rétsel und einen gehorigen

kann, doch mal ehr-
lich: Wer braucht das? (gn)
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Amnesia

Normalerweise iibernehmen Sie

in einem

Adventure die Rolle eines ausgebufften Helden.
Hier wissen Sie nicht einmal, wer Sie sind.

uten Morgen! Gerade

sind Sie erwacht. Sie

haben wunderbar ge-
schiafen und rékeln sich noch
ein wenig in den Kissen. Als
Sie frohgemut aus den Federn
springen, finden Sie sich in
einem Zimmer im 15. Stock
eines Hotels wieder.

An sich wére das nichts,
weshalb man sich Sorgen
machen miisste. Aber leider
haben Sie keinen blassen
Dunst, wie Sie hierhergekom-
men oder warum Sie hier sind.
Sie wissen leider nicht einmal,
wer Sie sind. Tja-eintypischer
Fall von totalem Gedéachtnis-
verlust; zu Englisch: »Amne-
sia«.

Sie schauen sich verdutzt
um und sehen nur wenige
Geg de: ein
einen PC und die obligatori-

sche Hotelbibel. Leider finden
Sie keine Kleider, ohne die Sie
ja schlecht auf die StraBe
gehen konnen. Oder zumin-
dest nur fiir sehr, sehr kurze
Zeit.

Aber Sie werden sich schon
zu helfen wissen, denn im wei-
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der Staat Texas sucht Sie als
angeblichen M: der...

ren als dem renommierten
i Fiction-Autor Thomas

Amnesia ist ein amerikani-
sches Text-Adventure. Der Par-
ser ist &duBerst flott und bear-
beitet die Eingaben in einer

teren Verlauf der Geschich
haben Sie noch mitganz ande-
ren Problemen zu kdmpfen.
Vom Liftboy bis zur Empfangs-
dame scheint Sie im Hotel
jeder zu kennen. Sogar
namentlich. Aber ist das auch
wirklich Ihr Name?

Ein weiteres Problem: Da
taucht ein seltsamer Mann auf,
der Sie unbedingt mit seiner
Tochter verheiraten will. Mit
allen Mitteln. Auch mit Waffen-
gewalt. Wenn Sie nicht in den
bereitgelegten Smoking stei-
gen, schieBt er Sie nieder. Und

Zehntels de.  Auch der
Wortschatz kann sich durch-
aus sehen lassen: Amnesia
versteht 1700 Worter. Damit
lassen sich auch &uBerst kom-
plexe und diffizile Dinge wie
»Take the rotten sheet, wrap it
around the drunken nurse and
examine the dustballs under
the yellow bed« ausdriicken.
Sie kénnen auch mit Personen
in Amnesia reden, was Sie
auch am besten tun sollten, um
Ihrer Identitdt naherzukom-

men. Handlung und Texte
stammen von keinem geringe-

M. Disch.

Er schrieb unter anderem
die Romane »Auf den Schwin-
gen des Gesanges« und
»Camp Concentration« (die
beim Heyne Verlag erschienen
sind). Ein Profi also: Von der
Geschichte kann man einiges
erwarten.

Es liegen der Packung ein
ausfiihrliches Manual und ein
Code-Rad bei, ohne die man
nach kurzer Zeit aufgeschmis-
sen ist. AuBerdem ist noch ein
Notizbuch mit einigen Telefon-
nummern abgedruckt, die Sie
wéhrend des Spiels brauchen
werden. Wer bei Amnesia nicht
weiterkommt, findet hier ver-
schlisselte Tips. (al)
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The Big Sleaze

Fiir Detektiv Sam Spillade ist nichts zu schibig.
Er Gbernimmt einfach jeden Fall.

ew York City, 1930.
N Sam Spillade, der
stadtbekannte Schniiff-
ler, sitzt in seinem etwas her-
untergekommenen Biiro, sin-
niert vor sich hin und pafft
seine vorletzte Zigarette. Da
erscheint eine kurvenreiche
Silhouette vor der Glastir. Sie
entpuppt sich bei naherer
Betrachtung als potentielle
Klientin. Die (natiirlich wunder-
hiibsche) Lady hat ein ernstes
Problem. Sie ist erst seit kur-
zem in New York, und ihr Vater
ist seit einiger Zeit hier ver-
schollen. Das ist der erste Auf-
trag fiir den ultracoolen Detek-
tiv, dessen Rolle Sie in diesem
Adventure tibernehmen.
Einige Minuten  spater

kommt ein Hund (!) auf Sie zu,

4Bt einen Notizzettel, einen
Scheck und den Fetzen einer
Fotografie vor |hre FiiBe fallen.
Dann bellt er noch einmal zum
Abschied, dreht sich um und
entfernt sich schwanzwe-
delnd. Spétestens hier sollten
Sie bemerkt haben, daB lhnen
ein recht kniffliger Fall bevor-
steht. Zu allem UberfluB haben
die Nachbarskinder schon wie-
der eine Bombe in lhren
Wagen gelegt, Ihr Bankkonto
bedarf dringend einer Finanz-
spritze, und lhre Sekretérin
Velma ist heute auch nicht son-
derlich gut auf Sie zu spre-
chen. Schéne Aussichten fiir
einen Detektiv...

Das Adventure wimmelt nur
s0 von Anspielungen auf Kri-
mis. Schon der Titel ist einem

Ihe Ofilt. t'ﬁy"ltd il’tm‘ ne lilt!
Was 1Y s 33 t
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be
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beriihmten Fall des Detektivs
Philip Marlowe entliehen: »The
big Sleep«. Im Spielverlauf
kommen mehr solcher witzi-
gen Kleinigkeiten vor. Sam
Spillade verhdlt sich auch wah-
rend des ganzen Adventures
derart (bercool, daB es sogar
einem hartgesottenen Bur-
schen zuviel wird.

Big Sleaze besteht aus drei
Teilen. Es wird nur nachgela-
den, wenn Sie sich entschlie-
Ben, den Stadtteil New York
City zu wechseln. Der Parser
versteht viele wichtige Adven-
turegrundbegriffe mit einigen
Ausnahmen: Er kann bei-
spielsweise nichts mit dem

Wort »it« anfangen.

Damit die Atmosphdre auch
richtig untermalt wird, gibt es
von Zeit zu Zeit eine Grafik.
Stilecht zeigt man am rechten
Rand eine Pistole und eine
Detektiv-Plakette.

Auf der Diskette wird quasi
noch als Zugabe ein kleines
Programm mit dem Namen
»Sceptical 3« mitgeliefert. Zu-
viel soll von dieser Beigabe
hier nicht verraten werden. Auf
jeden Fall muB man sich dort
die Seite 123 ansehen. Hier fin-
det man die zehn »besten«
Anwendungen fiir einen ZX 81
(Frisbee, Aschenbecher etc.)

(al)

Texte sind eine herrliche Parodie
auf die guten alten Bogant-Filme
der »Schwarzen Serie«. Irgend-
wie erinnert mich das Ganze an
einen meiner Lieblingsfilme:
sDead men don’t wear plaid«
(+Tote tragen keine Karos«; dbri-
gens ein sehr empfehlenswerter
Streifenl).

ist Big Sleaze gut

rer-Team von Delta 4 gehort zu
den wenigen, die es fertigbrin-
gen, wirklich witzige Adventures
zu schreiben. Es ist namlich
ganz schon schwer, wirklich
komisch zu sein. Dummerweise
basiert viel vom Delta-4-Humor
auf der englischen Sprache und
der britischen Mentalitét.

| Zum Glick spielt die Hand-
lung von The Big Sleaze in Ame-

gelungen, wenn man sich vor
‘Augen hélt, daB alle Daten im
‘Speicher stehen, und nicht nach-
(geladen wird. Der Parser ist zwar
nicht der allerhellste, antwortet
aber augenblicklich und versteht
alle gangigen Kommandos. The
Big Sleaze ist kein Meisterwerk
im Sinne eines  Infocom-
Adventures, aber ein Beispiel
daiur. das mnn auch mit einer

rika, so daB der he Humor
| etwas zuriickstehen muBte. Die

Adventure nplo!on kann.  (bs)
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Suchen Sie nach einer neuen Adventure-
Erfahrung? Wie wére es dann mit Knight Orc:
Hier spielen Sie das Monster!

s gibt ein Land, in dem
EFantasiegemahen Wirk-

lichkeit sind. Hier gibt es
edle Ritter, bose Drachen,
holde Prinzessinnen, weise
Zauberer und natiirlich auch
ein paar Monster. Dieses Land
befindet sich im Gleichgewicht
zwischen Gut und Bése, doch
seit einiger Zeit tauchen einige
seltsame Gestalten auf, Aben-
teurer genannt, die nichts Bes-
seres zu tun haben, als alle
Schétze einzusammeln und
die Monster reihenweise zu
erschlagen.

Sie spielen einen Bewohner
dieser aus den Fugen gerate-
nen Welt - aber weder Ritter,
noch Zauberer, Prinzessin

oder Drache. Sie sind ein Orc,
eines der niedersten und abge-
feimtesten Monster, das selbst
in dem Adventure-Land ver-
achtet wird. Abenteurer kon-
nen Orcs am wenigsten aus-
stehen und machen mit ihnen
meist kurzen ProzeB.

Ihr einziger Gedanke ist, in
die Welt der Menschen zu flie-
hen und sich dort fir die
Greueltaten an den Orcs zu
réchen. Dies scheint zunéchst
auch die Handlung dieses
neuen Level-9-Adventures zu
sein, das in drei einzelnen Tei-
len geladen wird, um auch auf
Kassette zu passen. Wer aller-
dings den ersten Teil erfolg-
reich gelost hat, wird eine

- Schade um die wirklich tolle
Handlung, denn bei Knight Orc
wimmelt es nur so von techni-

liant geltst wurde

schen Unzulénglichkeiten. Bril-

mine Gegenstand« bokmnman
hétte. AuBerdem

gebe, muB er recht oft passen.
Beispiele sind »Hold the ropes,
»Close door« richtig, das Adven-
ture versteht tatséchlich »Close«
nicht!) und »Jump downe« (die
Spielfigur springt nicht hinunter;
sie ;pnngt erst in die Luft und
ach der L

 mit
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erstaunliche Wende
Handlung erleben...
Der Parser von »Knight Orc«
versteht auch komplizierte
Kommandos wie »Go to..« oder
»Find..«, wie sie das erste Mal
in »Guild of Thieves« zu finden
waren. So erspart man sich
das Zeichnen einer Karte.
Durch weitere Befehle kann
man mit etwa 70 verschiede-
nen Charakteren reden und
diesen auch Befehle erteilen.
Der ausgekliigelte Wortschatz
1&Bt sogar Kommandos zu, mit

in der

denen man veranlassen kann,
daB mehrere Personen gleich-
zeitig eine andere angreifen.
Sie kénnen die anderen Per-
sonen aber auch ohne Befehle
beeinflussen. Stehlen Sie
doch einfach jemandem einen
wertvollen Gegenstand und
stecken Sie ihn einer anderen
Person zu. Und dann warten
Sie, bis die beiden Streit dar-
Uber kriegen. Klar, daB sich
manches Puzzle nur durch die
Zusammenarbeit mit anderen
Charakteren losen 1aBt.  (bs)




Stationfall

Der Papierkrieg stirbt wohl nie aus. Auch im 23.
Jahrhundert ist diese GeiBel der Menschheit

noch durchaus aktiv.

ie sind kein Unbekannter

in dieser Galaxis. Immer-

hin haben Sie im Vor-
gangerspiel »Planetfall« den
Planeten Residia gerettet, was
man auch nicht alle Tage
macht. Sie waren sehr stolz,
als man Sie zum Leutnant
erster Klasse befbrderte.

Aber Sie hatten sich alles ein
wenig anders vorgestellt. Statt
verantwortungsvoller  Aufga-
ben erwartet Sie verantwor-
tungsvoller Leerlauf und ver-
antwortungsvoller galakti-
scher Papierkram. Schéne
Aussichten.

Mit leicht saurer Miene
haben Sie heute den Auftrag
zur Abholung eines Formulars
fiir den Antrag eines Formular-
ordners von Ihrem Chef entge-
gengenommen. Jetzt stehen
Sie auf der »Duffy«, einem

Raumpatrc Kreuzer der
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Raumfiotte mit drei Formula-
ren in der Hand. Alles sieht
nach einem langweiligen Rou-
tinetag aus. Sie mussen jetzt
nur noch einen Roboter holen
und die Fahre zur Station flie-
gen. Reine Routine.

Was Sie nicht ahnen kdn-
nen: Es kommt ein verantwor-
tungsvollerer Job auf Sie zu,
als Sie sich je haben trdumen
lassen. Alles in allem sieht es
so aus, als ldge das Schicksal
der gesamten Galaxis in Ihren
Hénden. Und in den Roboter-
armen lhres untrennbaren
Freundes und Geféahrten
Floyd. Peinlich ist nur, daB
Floyd nicht der allerhellste ist.

In »Stationfall« haben Sie
Chancen, sich noch weitere
Streifen dazuzuverdienen: In
der Raumstation sind alle

menschlichen Wesen und
einige wichtige Dinge ver-
schwunden.

Auch verhalten sich einige
Roboter auf der Station nicht
S0, wie es sich fir einen Robo-
ter gehdrt. Turen offnen sich
schleppend und schlieBen sich
rasend schnell, als ob sie Sie
zermalmen wollten. Floyd wird
mit der Zeit recht pampig und
sogar ein wenig unverschamt
zu lhnen. Und wenn Sie allzu-
lange warten, werden Sie vom
Bibliotheks-Roboter Plato bru-
tal und gnadenlos exekutiert.
Alles deutet darauf hin, daB
eine seltsame Pyramide die
Ursache ist. Sie sollten sich
besser sputen, wenn Sie nicht
ein Opfer der Technik werden
wollen.

Mitdiesem stimmungsvollen
Szenario beginnt das neueste
Textadventure von Infocom.
Geschrieben hat es Steve
Meretzky, der in der Software-
szene kein Unbekannter ist.
Wer schon einmal iber dem
Babelfischproblem  gebriitet
hat, dirfte durch den Co-
Autoren von »Hitchhiker's
Guide« und anderen Klasse-
Adventures schon um lange
und auch leidvolle Erfahrun-
gen bereichert worden sein.

Damitdie Stimmung auch so
richtig riiberkommt, hat man
sich bei den Beilagen wieder
Uberschlagen: Die gesamten
Blaupausen der Raumstation,
drei wichtige Formulare und
ein cooler Aufnaher liegen der
Packung bei. (al)
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The Lurking Horror

War da eben nicht ein Schatten am Fenster?
Oder hat dieses Grusel-Adventure lhre Nerven
schon so stark zum Zittern gebracht?

The Lurking Horror« (Der
lauernde Horror) ist ein
Grusel-Abenteuer mit so
ziemlich allen modernen
Schreckensgestalten, die man
sich wiinschen kann. Die
Story: Sie sind Student an der
G.UE. Tech-Universitat und
haben eine lange Nacht vor
sich. Bis morgen miissen Sie
namlich eine zwanzigseitige
Arbeit vorlegen, von der bis-
lang lediglich die Uberschrift
fertig ist. Also kehren Sie am
Abend in das Uni-Gebaude
zurlick, um die Arbeit ber
Nacht zu schreiben. Doch
diese Nacht birgt so manche
Uberraschung. Da wére zum
Beispiel der Schneesturm, der
mittlerweile aufgekommen ist
und ein Verlassen des Gebdu-
des nahezu unmoglich macht.

Beim fahlen Neonlicht ist die
(fast) menschenleere Universi-
tat ein etwas beklemmender
Ort. In einem Anfall von Aben-
teuerlust durchstreifen Sie den
alten Keller, in dem sich
anscheinend seit Jahren nie-
mand mehr aufgehalten hat.
Doch damit nicht genug: Es
gibt Zugange zu noch tiefer
gelegenen Gangen und Réau-
men... Wollen Sie sich das
wirklich ansehen?

Das Grauen lauert nicht nur
im modrigen Keller, sondern
auch in einem langen Gang.
Ein Mann sitzt in einer
Maschine, mit der er den FuB-
boden wachst. Das wére nicht
weiter unheimlich, aber
schlieBlich ist es drei Uhr mor-
gens, und der Mann starrt Sie
unheimlich an - fast wie ein

Programm-Autor Dave Lebling
hat kaum ein Klischee der
Horror-Literatur  ausgelassen:
Da gibt es die unheimliche gefii-
gelte Kreatur mit den roten
Augen, den Profes-

Neonlicht beleuchteten Génge
und Réume.

Hier stimmt nicht nur die
Handlung, die logischen Ratsel
sind auch von allererster Giite.
Dabei ist das Spiel nicht mal
allzu schwierig und Einsteigern
sehr zu empfehlen.

2Zwei Kritikpunkte von meiner
Seite: Gegen Ende hétte ruhig
noch mal ein etwas kniffligeres
Puzzle kommen kdnnen. Und
der SchluB ist schon etwas ent-
tduschend: Da lost man das

sor, magische Gegenstinde,
einen Zombie, bissige Ratten
und ein Ober-Monst

e, und es
nicht einmal eine Gratulation auf
«dem Bildschirm. Von diesen Klei-
istThe Lur-

das Sie zum SchiuB dieses span-

king Horror ein echtes Top-

nenden Grusel-A er-
wartet. Die Atmosphére wird
abgerundet durch die guten
Beschreibungen der vom fahlen

mit sehr
Handlung und einem hervorra-
genden Parser - typisch Info-
com. = (hi)

0%
SOUND & MUSIK ox

HAPPY-WERTUNG BB

MS-DOS (Atari XL/XE/ST, Amiga, Apple II,
C64, Macintosh, Schneider CPC)
Infocom % 79 bis 89 Mark (Diskette)

Zombie. Merkw(rdig, daB der
Kerl nie mit den Augen blinzelt.
Unddannistda noch der Gang
mit den zutraulichen, bissigen
Ratten. Oder der Altar, an dem
sich eine Luke befindet, die
einen Tunnel verdeckt.

Zum Gruseln gibt es jeden-
falls eine ganze Menge und an
logischen Rétseln mangelt es
bei diesem Spiel auch nicht.
Zumindest zu Beginn sind sie
recht einfach und man stolpert
formlich dber die Ldsungen,
wenn man sich Uberall gut
umsieht und ein wenig nach-

denkt. Obwohl es gegen Ende
schwieriger wird, ist The Lur-
king Horror eines der Infocom-
Adventures, das nicht nur
Experten bewéltigen kénnen -
solide englische Sprachkennt-
nisse und das obligatorische
Worterbuch vorausgesetzt.
Unter den Packungsbeila-
gen befinden sich eine
Studenten-Ausweiskarte, eine
Broschiire Gber die Universitét
und eine kleine Uberraschung
in Form eines »echten« Mon-
sters, das fir so manchen
Schreck sorgt. (hl)
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Frankensiein

Doc Frankensteins grauenhafte Taten kénnen
Sie jetzt auch auf lhrem Computer nachspielen.
Ein paar Leichenteile gefillig?

oktor Frankenstein ist
Dvelzwe&felt Vier Jahre

war es um sein selbst-
gebasteltes Monster still gewe-
sen. Hier und da wurde zwar
noch im Dorf an den Bierti-
schen (ber die unheimlichen
alten Zeiten getuschelt, aber
im groBen und ganzen war
alles vergessen. Doch erst
heute hat das Monster wieder
erbarmungslos zugeschlagen.
Die eigenhédndig erschaffene
Kreatur hat ein Opfer gefun-
den: Frankensteins blutjunge,
wunderschone Schwester ist
tot.

Das Monster wurde von Zeit
zu Zeit wieder gesichtet, aber
keiner der hiesigen Dorfbe-
wohner hatte sonderliche Lust,
ein Schwatzchen mit ihm zu

halten. Verstindlich. Jetzt sitzt
Frankenstein auf dem Schwei-
zer Gutshof seines Vaters und
nimmt sich das Versprechen
ab, seine Kreatur zu jagen und
zur Stecke zu bringen. Nur
mit wenigen Dingen bewaffnet
macht er sich auf, um ein fiir
allemal Ruhe in das friedliche
Stédtchen zu bringen. Doch
schon im Haus seines Vaters
stoBt er auf die ersten Pro-
bleme, die gelost werden
missen.

»Frankenstein« gibt es nur
auf Kassette und es besteht
aus drei Teilen. Im ersten Teil
zieht man los, um die Stelle zu
erreichen, an der das Monster
das letzte Mal gesehen wurde.
Im zweiten trifft man einen Ere-
miten, der wichtige Tips gibt.

GRAFIK 33 %
SOUND & MUSIK 0*
HAPPY-WERTUNG 8% |

ce64
CRL
39 Mark (Kassette)

Danach begibt man sich sinn-
vollerweise in die Stadt und
deckt sich erst einmal mit ver-
schiedenen Waffen ein.

Im dritten Teil schllpft man
in die Rolle des Monsters und
muB schnell lernen, seine Um-
welt zu begreifen, um zu lber-
leben. In den letzten Teil
kommt man nur mit einem PaB-
wort, das man sich in den
ersten beiden Teilen erarbeiten
muB. Das Wort hat dbrigens
etwas mit der griechischen
Mythologie, Feuer und einem
hungrigen Adler zu tun. Na,
schon erraten?

Dieses Adventure hat abso-
lut nichts mit den unzahligen

gleichnamigen SchwarzweiB-
Schinken gemeinsam. Figuren
wie der Einsiedler kommen
zwar vor, haben jedoch véllig
andere Aufgaben.

Das Titelbild zeigt ein stilecht
aufgebuddeltes Grab in einem
Friedhof. Vereinzelt gibt es auch
einige Bilder zu sehen, aber nor-
malerweise bleibt der Screen
dem Text vorbehalten. Autor Rod
Pike, der schon mit »Dracula«
zweifelhaften Ruhm erlangte,
hat auch diesmal sein Spiel in
England indizieren lassen.
Frankenstein ist dort erst fir
Spieler ab 15 Jahren freigege-
ben. Das sieht schon sehr nach
einem Werbegag aus... (al)

~ den

“Spiel laden kann.

- LeichenblaB bin ich auch
durch die Lésungen zu den Pro- -

gewor-
issen Sie, wie Sie am -
besten eine Tdre &ffnen? Nicht

 etwa, indem Sie Ihren Schiiissel
“in das Sehitisselioch stecken
__und einmal rumdrehen. Nein, so

sinfach und logisch geht es bei

_ Frankenstein nicht zu. Sie mis-:

sen sich in einen Stuhl setzen

~ undkurz warten. Dann kommt lhr

Vater und sperrt Ihnen die Tira

‘auch inﬂweiaeunnmlgbmal Tut

mir den Gefallen und buddelt

- das Monster samt Professor wie-
s der unter die Erde, damit ich wie-

der in Ruhe ein anstindiges

fah

Das ist kein

Die Ladebilder der einzelnen
Teile sind ganz gut, die Bilder im
Adventure reizen hingegen nur
zum Lachen: Digitalisiertes
Pixelgewirr mit Ketchup fl&8t mir
zumindest keine Angst ein.

Die Rétsel sind eine wahre
Frechheit. Das Programm ver-
schweigt die mchﬂgsten Infor-
die

son-

dern schlichtweg eine Zumu-
tung. Bei Frankenstein wurde

eine Handvoll Puzzies der

schlimmsten Art auf technisch

scheuBliche Weise zusammen-
Der

Lage der Ausgénge in bestimm-
ten Rdumen), um so die Puzzles
schwieriger zu .machen. Ich
mdchte aber nicht ausschlieBen,
daf das an der Unfahigkeit des

nach sind die drei Programmiteile
in purem Basic geschrieben. Fir
eine Antwort hat der Parser
schon mal 25 Sekunden ge-

F liegt.

Mich hat es beim Spielen echt
gegruselt - aber nicht wegen der
beéngstigenden Handlung, son-
dern wegen der rundum dilettan-

braucht (ich hab's un- hschsn L g. Einer der
ter 10 man Ti der
eigentlich nie eine Antwort, Adventure-Geschichte. (bs)
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L | Click to Continue

Examine Open Ciose
Dperate b’n‘" Hit cmff"

You have gott

the nysterious

face you. Her d

any flesh. You are rozen wit

horror as she begins ripping your
i L

It is colder in here than 1
outside, and there is no fi
% hust be awful during th

In einem verlassenen Haus spielen sich merk-
wiirdige Dinge ab. Sie glauben doch nicht etwa

an Gespenster?

as konnte schlim-
mer sein, als einen
uneingeladenen Be-

sucher zu haben? Ein uneingela-
dener Gast in einem Gespen-
sterhaus zu sein! Genau vor die-
ser Situation stehen Sie bei
»Uninvitede.

Sie fuhren nichts Boses
ahnend mit Ihrem kleinen Bruder
durch die Gegend und bauten
einen Unfall, als ein unheimli-
cher Schatten (iber die Fahrbahn
huschte. Als Sie aus Ihrer Ohn-
macht aufwachen, ist es schon
sehr dunkel, und ein Gewitter
zieht auf. Der Platz neben Ihnen
ist leer, und Ihr Bruder ist ver-
schwunden. Vielleicht ist er los-
gegangen, um Hilfe zu holen,
doch ein merkwirdiges Geflihl

beschleicht Sie. Das anschei-
nend verlassene Haus, das ganz
in der Néhe steht, der merkwir-
dige Unfall und das heranna-
hende Gewitter schaffen eine
unheimliche Atmosphére. lhr
durch viele Hitchcock- und
Wallace-Filme geschulter Ver-
stand sagt Ihnen, daB hier etwas
nicht stimmen kann. Kaum ver-
lassen Sie das Auto, explodiert
es. Der Benzingeruch in der Luft
hatte wohl doch etwas zu bedeu-
ten.

Ein Blick in den Postkasten
des alten Hauses bestétigt, daB
sich in ihm allerlei Geister und
merkwiirdige Gestalten herum-
treiben, die wohl auch lhren Bru-
der entfiihrt haben. Es mag wohl
einige Geschwister geben, die

s,
body into a blo

GRAFIK 61 %

SOUND & MUSIK 70 %

HAPPY-WERTUNG

82 %

Amiga (Macintosh)
99 Mark (Diskette)

Icom Simulations / Mindscape

sich in dieser Situation vergniigt
die Hande reiben und auf
schnellstem Wege in die néchste
Stadt begeben wiirden, aber Sie
mogen natlrlich lhren Bruder
und machen sich auf die Suche,
um ihn zu retten.

Im Haus begegnen lhnen
viele merkwirdige Gestalten,
wie zum Beispiel ein wandeln-
des Skelett, ein Mann, der sei-
nen Kopf unter dem Arm spa-
zieren tragt, oder ein netter Ko-
bold. Zum Gliick gibt es Waffen
gegen die Biester; zum Bei-
spiel das unvergleichliche
Anti-Geist-Spray, das prakti-
scherweise bereits im Haus

herumliegt. Ein Geist gibt
durch dieses Spray ein zweites
Mal den Geist auf und ver-
schwindet.

Die Steuerung des Adventu-
res erfolgt fast vollig Uber die
Maus. Man klickt einfach einen
Gegenstand im Bild an und
verschiebt ihn in das »Inven-
tory«-Window, oder klickt zwei-
mal auf eine Tlr, um sie zu off-
nen. Durch Anklicken im Bild
kann man auch in die ge-
wiinschte Richtung gehen. Die
acht wichtigsten Befehle ste-
hen in einem separaten Win-
dow und werden ebenfalls mit
der Maus angewdbhlt. (gn)

Einige Monate vor sThe Lur-
king Horror« von Infocom er-
schien Uninvited von Mind-
scape, das mir sogar besser ge-
fallt als das Infocom-Adventure.
Als erstes ist das Adventure
durch die trickreiche Maussteue-
rung sehr leicht zu Die

Buch auf dem Schreibtisch.

Zweitens gefallen mir viele der
digitalisierten Soundeffekte. Die
knarrende Tdr und das heran-
rumpeinde Gewitter unterstiit-
zen die Grusel-Atmosphére.
Andere Gerduscheffekte sind lei-
der etwas verunglickt. Als
Ergédnzung zum Spiel wirken sie
aber insgesamt sehr gut.

Am wichtigsten ist natiirlich
die Handlung, die mich fesseln
kann. Das ganze Adventure
durchzieht eine gewisse Ironie,
die alle Texte und die Rétsel sehr
unterhaltsam macht.

ist L ein

Bilder sind nicht nur schmiicken-
des Beiwerk, sondern ein sehr
wichtiger Bestandteil des Spiels.
Man muB sich genau umsehen,
sonst Ubersieht man vielleicht
ein wichtiges Detail, etwa ein

Adventure, das ich jedem Amiga-
oder Macintosh-Besitzer ans
Herz legen mochte. Es lohnt
sich, dieses Programm intensiv
zu spielen und natiirlich auch zu
kaufen. (an)

ist das reinste

Uninvited
Grusel-Komplettpaket: Von der
untoten Lady bis zur Monster-

Spinne ist so ziemlich das
gesamte Horror-Angebot vertre-
ten. Das Ganze wird mit einigen
sehr geschliffenen, englischen
Texten serviert, die mitunter wun-
derbar ironisch sind.

Von der ebenso einfachen wie
logischen Steuerung werden
nicht nur Einsteiger begeistert
sein. Mit der Maus kann man
sich durch das ganze Programm

spielen. Das gleiche hervorra-
gende System wurde bereits in
»Deja Vu«eingesetzt und stammt
auch vom gleichen Program-
mier-Team.

Die Grafiken der Amiga-
Version sind allerdings eine
kleine Enttduschung. Sie sind
nur mittelmaBig gut gezeichnet
und nutzen die Farbpalette des
Computers bei weitem nicht aus.
Da gefalit mir die Macintosh-
Version mit ihren detailreicheren
SchwarzweiB-Bildern schon bes-
ser,

Das soll den SpaB an diesem
faszinierenden Adventure aber
nicht schmélern. Die Digi-
Sounds und die spannende
Handlung entschadigen den
Adventure-Fan reichlich. Und die
Handlung ist bei diesem Spiel
wirklich vom Feinsten. (hl)
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Maniac
Mansion

Auf der Suche nach einer entfiihrten Freundin
stoBen drei Teenager auf ein ebenso schreck-
liches wie komisches Geheimnis.

ten amerikanischen Stadt

verschwinden seit einigen
Wochen nach und nach alle
jugendlichen Einwohner. Unter
den VermiBten ist auch das
Médchen Sandy. lhr Freund
namens Dave hat aber gese-
hen, wie der verriickte Dr. Fred
Sandy in sein Haus geschleppt
hat. Nahe bei diesem Haus,
von den Bewohnern des Ortes
nur »Maniac Mansion« ge-
nannt, ging vor zwanzig Jahren
ein Meteor nieder. Seitdem hat
sich Dr. Fred mit seiner Familie
dorthin zuriickgezogen und
186t sich kaum in der Offent-

I n einer kleinen, vertrdum-

lichkeit blicken.

Sandys Freund Dave macht
sich nun zusammen mit zwei
seiner Freunde zu einer nécht-
lichen Rettungsaktion auf. Wer
weiB, was der verriickte Doktor
fiir Experimente mit Sandy
anstellen will?

Zu Beginn des Spiels diirfen
Sie sich aussuchen, welche
zwei Freunde Dave begleiten
sollen. Sechs verschiedene
Personen mit unterschiedli-
chen Eigenschaften stehen
lhnen zur Auswahl.

Maniac Mansion wird kom-
plett mit dem Joystick gespielt.
Dank einer intelligenten Benut-

n at dinner for 5 vears..

GRAFIK

78 %

SOUND & MUSIK 80 %

HAPPY-WERTUNG

88 %

C64 (Apple Il)

69 Mark (Diskette)

Lucasfilm / Activision

zeroberfliche sind keinerlei
Tastatureingaben erforderlich.
Um eine Figur irgendwohin
gehen zu lassen, bewegen Sie
einfach den Cursor an die ent-
sprechende Stelle und driik-
ken einmal auf den Feuer-
knopf. Um eine verschiossene
Tir zu 6ffnen, klicken Sie zum
Beispiel auf das Wort »Opens,
dann auf die Tir.

Ein besonderer Gag sind die
»Cut-Scenes«, Ubersetzt etwa
»Filmschnitte«. Ab und zu zeigt
lhnen das Programm, was die
anderen Personen, beispiels-
weise Dr. Fred, gerade ma-
chen. Hier sind auch wichtige
Ldsungshinweise versteckt.

Bis Sie Sandy aus den
Klauen des verriickten Doktors
befreit haben, miissen Sie eine
Vielzahl von logischen Rétseln
lésen und ab und zu auch lhre
Geschicklichkeit beweisen. Es
wird véllig auf Gewaltanwen-
dung verzichtet (abgesehen
von Dr. Freds Experimenten).
Dafiir gibt es gewaltige Portio-
nen Humor. Wenn das Spiel zu
Ende ist, ist der SpaB noch
lange nicht vorbei. Die Pro-
grammierer sagen jedenfalls,
daB es eine groBe Zahl von
Variationen flir den Spielver-
lauf gibt. Demnéachst erscheint
eine vollsténdig ins Deutsche
Ubersetzte Version. (bs)

Lucasfilm hat ja mit Spielen
wie »Koronis Rift« oder »Laby-
rinth« schon mehrmals versucht,
filmahnliche Handlungen in den
Computer zu quetschen. Mit
Maniac Mansion ist das hundert-
prozentig gelungen. Die ver-
riickte Story kdnnte ich mir gut
von Steven

amiisiere mich jedenfalls bei
jedem Spiel kbniglich {iber die
gewitzten Dialoge und die liebe-
volle Grafik. Zur Grafik ist viel-
leicht zu sagen, daB sie tech-
nisch den Commodore nicht aus-
nutzt (kein Soft-Serolling, wenige
Farben). Die witzigen Zeichnun-
gen trésten darilber locker hin-
weg. Ein Lob fir die vielen
Soundeffekle, die fantastisch
klingen: Angefangen bei den zir-
penden Grillen bis zur Toiletten-
spillung ist hier eine ganze
Gerduschbatterie vertreten,
Man merkt es mir wohl an: Ich
bin von Maniac Mansion voll-
ends 1. Es ist sines der

vorstellen. :
Das ist Software, die zeigt, was

besten Adventures, das ich je
goaplek habe, sowohl von der
von der Technik wie

fahige F kbnnen:
komplex, benutzerfreundlich
und héchst unterhaltsam. lch

auch von den Puzzles her ge-

sehen. (bs)

Zwei Dinge gefallen mir an
Maniac Mansion besonders: Die
hervorragende  Benutzerfiih-
rung, die neben dem System von
»Uninvited« zum Besten zéhit,
das ich kenne, und der Humor.
Die Story ist einfach wunder-
schén und gehdrt zum Witzig-
sten, das die Computer-Szene
zu bieten hat. Von den ganzen
verriickten Typen muB man ein-
fach begeistert sein. Da be-
schwert sich Dr. Fred angesichts
eines Stromausfalls beim Atom-

reaktor »Wie soll man mit solch
billiger Ausriistung auch die Welt
erobern?«. Hinter dem Dusch-
vorhang lauert in »Psycho«
Manier der Mumien-Cousin, und
das Haustier, ein griines Tenta-
kel, hat furchtbare Depressio-
nen, weil es so gerne ein Rock-
star wére.

Die verschiedenen Puzzles
sind zum Teil exzellent gelungen.
Schade nur, daB man irgend-
wann alle Ldsungsvarianten
durchgespielt haben wird, und
das Spiel dann an Reiz verliert,
doch sind die Losungen anderer-
seits nicht allzu einfach.

Maniac Mansion ist ein hdchst
originelles Super-Adventure, bei
dem man dank des Mend-
Systems die verzweifelte Suche
nach dem richtigen Wort ein fir
allemal vergessen kann. (hly
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e by bt e - 100 Spielen im Test und groBer Marktiibersicht.
war, ain Aba hraiban 4273
e p e 19012 SOMDERHEFT 01/86: SCHNEIDER 2
oy B g et s 1, Noch mehr Tips und Tricks fiir Einsteiger und Fort-
Zu vied Kontrolle 150/3/ geschritiene mit vielen interessanien Programm-Listings.
18R — Das Jakr dar Eissnbabn 15474
SOMDERMEFT 02/86: ATARI 1
Hurss 5
Logo Tail |: Der Einstiag fiir Einsteiger Wi Besonders 800 XL- und 130 XE-Fans erwarten jede Menge
o e e eaarar e {8 Anwendungs- und Spiele-Listings sowie [nformationen.
Panral Pasral Mr Schiler and Labrs, BE/E
Pascal fir kluge Képle/Teil 3 121710 SOMDERNEFT 03/86: 68000er
. Schnabis Onte Mr Rinel Co 710 Umfassende Informationen zur neuen Computer-
Schnalle Cralik fir Atasi © 124/10 : . g Fo
E:‘: Mmm mi ma u:g m:&?ﬂﬁ 1‘" g;ﬁ Generation und eine grofe Vergleichstabelle, die im
o : i
L . R
an Sie T 4 S /!
lmlml'l Sia [hran Commadors 64 kannan/Tail 4 S5/8 SONDERMEFT O4/84: SCHMEIDER 3
Ohn :n;:':n:u:nlg m'“rrnﬁ: E: " .:ﬁ:ﬁ EE%Z Mﬁﬂing m;nﬂjgi?:f g::te:' W:J;gﬂl: o
' = s
Crows  EaRmchm: ey SaoeTo i = =
L R, - SOMDERMEFT 05/84: PROGRAMMIERSPRACHEN
—_— gilbarwac Compiter/Tail | 18874
o Zagiberwachung pes Competer/Tai 3 81/8 FuB f&sseré ;‘n »Pa:'m«k»c« ung xrfbiﬂhxﬂ mit je;'eﬂs ei-
Bt nem grundlegendem Kurs und vielen Anwendungs-
Alan mﬂ::rmn i EH% LISfLﬂgE.
;:Mdﬁ“m,‘: b g SONDERMEFT 06/86: 68000er 2 ;
-smhn Jam.f“ﬂ n-g dn::é::nmaim fFio-Intertace) ﬁﬂ ;u Umfangreicher Listingteil, viele Informationen, Tips
L 4 [ 4]
ISR W || e e S e Conp e Fiir alle Leser, die »Happy
G L1 Bl
MBS 07/86: SCANEIDER 4 € Leser, aie »Hap
o wted 0 Mit den Schwerpunkten Joyce und CP/M plus, Rat- S,
Nie ar Ange (Alarmaniage G 64) 48/3 - : d ¥ 2 C lmB
Machhall auf Saite 80 in 12/85 5 :
ﬁiﬁl‘ hall s Sate $01in 12/88 e e schidgen zur Vortex-Karte und vielen Tips & Tricks. DI[]puter{{ rege lg
hredban mit Schreibmaschinengualieit
Schredbschut-Schalter (Atari 810 Floppy) 2473 SONDERHEFT 0B: COMPUTER ALS HOBBY .
Schreibachus Schakes uai (080 Floppr) 101/ Wissenswertes fiir Einsteiger und susétzliche Informa- uien, sammein oder 1m
Sparen am richtigen sDrucker-Endes (Sinclair) 23/3 tionen zur Fernsehsendung Computerzeit.

Yerssene Cursoeserug b Specin i SONDERNEFY 09; 68000er 3 Abonnement beziehen,

Mit den Schwerpunkten Sound- und Videodigitalisie-

LA mgm&nwu it rung und Spieleprogrammierung. gibt es ein intere Ssalltes

Fund om den Amr 128711

Atari ST Jode Menge Sohware 132/11 SONDERMEFT 10/86: SCHNEIDER 5 & .

fpeceum  Aaschiub geschr Feiphere s 231 nd Specrum 411 Der neue Schneider-PC wird vorgestellt. Wieder viele Semce.Angebot: die Hap-
Dei Compures it dem gioben Zubehor e Hilfestellungen und Kurse.

Akuaatikkoppler  Alkustikeoppler, preiesen wie noch nie i

Dckac™ ISt o 11 o SONDERHEFT 11/86: SPIELE-TESTS py-Computer-Sammelbox!

Manitore Maritubarsicht Monitore 136/8 Alles iiber aktuelle Spielefests, Computerprogramme,

e R L B 181711 Grafik- und Musik-Software.

e S DeemmbomramAtnrte i | | SONDERNERY 12/86: 63000wr 4 T

o gt Bt o o - Ausfiihrliche Testreihe aller Grafikprogramme fir Mit dieser Sammelbox

AtariST, Amiga und Sinclair QL sowie viele Grund-

wm + - . 3 ] "

Astraf Altion Aplalsah B lageninformationen zu diesen Computern. bnngen Sle mcht nur
iw mnhhﬂ} 1&;% w‘m 'ﬂ:ﬂ?‘“ ?l iRE P hl Bt -

Bithoven- iskettengrundlagen-Kurs. Reic swall an -
e e i DR N R Ordnung in Ihre wertvol
RuSoeung et chonave Thal von 1964 13878 und Vorteile. H ft d ]1 - f
iw :I'E:;'P?Omu:k hmwng };3?&%: SOMDERMEFT 14;: SOFTWARE len e e, Son em Sc 2
i‘.'ﬁm %E‘?&‘gfm“"m'm'“ﬁ: o471 Der Softwarefiihrer 1987 fiir Ihre optimale fen sich al EiChZ Biﬁ. ein
Autruf mzﬁ%rwm ¥ 911 Programmauswahl. g g
Autrui Steno mit dem Co 4178 SONDERHEFT 15: HARDWARE-TESTHEFT . :
e R :: EE——- -::;EEEE“ pritek st Ubejg hrunder!' Geridte fiir optimale Hardware-Auswahl mteressarltes und atmkn-

im Test. .

Leserforam

Ao o0 joa/1 SONDERHEFT 16: SCHNEIDER 7 ves N&Chscmagewerk. Ein

Basicode-2 fir MZ-700 712 Das Super-Programm CPC-Giga-Cad:

B e L Dreidimensionales Zeichnen plus animierte Grafik. kompletter ]a_h_rgang (12

Eingubosaile baim Speotruan speicher 110/3 SOMDERMEFT 17: SPIELE-TESTS . .

Gedichmilucks beim LK A Ausgewihlte Spieleneuerscheinungen vorgestellt und A]lsgaben) pa_Bt 11l emne

loysticieobieme batm VG20 L 1A knitisch unter die Lupe genommen. %

P s e Rraes e € 50 s3 | | sowoemery 16: scuneioeR s der praktischen Sammel-

Sprive-Eollision (G 64) 160/13 Soschldgt Basic alles: kiirzer, schneller, besser program-

A “n : i.,',:,?:;i mieren mit Plan. b0xen!

VC 30 und Vidsokamera am Mossioe 1081 SONDERMEFT 19: ATARI ST

Alles fiir Umsteiger, Programmierer und
Assembler-Freaks.

SONDERHEFY 20: ATARI XL Ubng ens: Die Sammelbox

Y TR SRR L A N R SR R Grundlagen Grafik-Programmierung/Dokumentation: 2 * ; =
Altor St 21 ist nicht nur ein prakti-

sches Aufbewahrungs-
Die Rusgaben

6/85, 7/85 und 9/85 mittel: Sie eignet sich
sind bereits vergriffen auch hervorragend als

und nicht mehr lieferbar! Geschenk fiir Freunde

Tragen Sie die Nummer des gewiinschten .
Sonderheftes (z.B. 08/85) auf dem Bestellab- | UNd Bekannte zu vielen
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlkar- .s

te ein. Ssmae Anlassen




Ergiinzen xAAPPY_»

Sie jetzt lhre COMPUTER -Sammlung

Schaffen Sie sich ein

inferessantes Nachsch
gleichzeitig ein wertvolles Archiv!

Kennen Sie alle »Happy Computer«-Ausgaben von 19857 Suchen Sie einen ganz bestimmten

Testbericht? Oder haben Sie einen Teil eines interessanten Kurses versiumt? Suchen Sie nach

einer speziellen Anwendung?

Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit »Ihrem« Artikel nachbestellen kénnen, finden Sie auf diesen

und

Seiten eine Zusammenstellung aller wesentlichen Artikel der noch lieferbaren Ausgaben.
ten Ansgaben: Priifen Sie, welche Ausgabe in

Und so kommen Sie schnell an die

Ihrer Sammlung noch fehlt, oder welches Thema Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer

dieser Ausgabe und das Erscheinungsjahr (z.B. 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier
eingehefteten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefiillte Zahlkarte einfach heraustrennen und

Rechnungsbetrag beim ndchsten Postamt einzahlen. Ihre Bestellung wird nach Zahlungs-
eingang umgehend zur Auslieferung gebracht.

Stdchwaort Tital Eaite/ Ausgabe Btlehwort Thisl Selte s Ausgabe
Rlkinalles S = o Ecala Bilder zum Anfassen Er‘:
Computes Amiga — vin Traumcomputer wird Wirklichkeit Mt dem Pencil) 140/
Atari: Lage gefestigt 14/11 mcﬂwm:mﬁm‘%mw
Doer sPlus/ 4 ist endlich da 1272 64 ur C 64 im V) iz
Grundstein siner neven Linie und kein reeiter PC 13/10 Varsicht Eamara! (Taks |, Triclkfilsm Designes) 138/8
Evnssguentes Chacs (Der deulsc 14/10 oFl Appla 11 sacht 15473
DFl W:Emm “Ei; Contact 84 - Dia rum Ascom 1428
& Avari Spectrum auf Draht Varglaichstost) 1348
gm-l diegar Nummer (Mailhox Nummern) 158/3 Aatromomic Epectruma - /3
Hlﬂhnahﬁbhdu;mh g;:g Semgucker 158/10
Haues DF-Programm Sperctrum Echach Bchachman Tolofon 186/10
Nullmedem sum Autstecken 12/1 s
Sofrware Atari-Schraibar jtet fiir G20 5T 14412 Eplels-Tests
Soltware fast pum Nalltaril 141 Amason 145/5
Teliima wardan wahs (Schnasd ar-Neohedlen ios Englasnd) as1a Archon [1: Adept 15873
Drucker Mac Inker, der sparsame Drucker 12/12 Aaylum 14473
Floppy Cammodore-Floppy aul Trab gabrachi 81 Athlatic Land 148/1
Diskettenlastwork i don Sharp MZ 800 1a/1 A View to a Kl 188710
Unick sk — Dee Floppy- a0/4 Ballblazar 18T/ 10
Erwesiterung MiniExpanaion-Boax fir T1 06/4A 141 Boulder Dash 12872
Das Musikwnndar (Yamaha CX-5) 14072 Baunty Bab etrikes back 139/
Der Billig-MEX von Philips kommt 5a/1 Ca 12472
CP/M mil MEX-Camputer: so gahl's 14072 Crazy Tmin 14471
Bystem von Philips 19/8 D-Bug 1182
Fiotter Draer (Sanyo, Goldstar und Canon) s Dous ax Machina 14874
4£/3 Don't buy this 168,12
Mt dem Teppich aul Erfolgskurs 18/10 Revenche 14878
Bacher Bicher pur 11173 Dorodon 1423
Bacher rum Denken (K 120/ 10 12472
Elektio Freddy 14871
Measeberichie 164710
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Eampl dos hm"c%swm 1 :::-:-J A b
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Jack Tramdal (Chajrman /2 EB.R.& . }gﬁ
ypar Sports
Hardware-Teats 14674
Diruckar Bewubit robust (Enropring K 6311 FT) /8 Eennady Approsch 168713
a U] 14373
Saltware-Tests Mac| 14474
Textverarh. Ein Textprogmmm, das sich lohnt (Homeword/'C B4) TIid Mask of the San 123/8
Dirwd Driseieny im Tast (STX B0, Gemini 10X, CP-80X) 16/1 Mateh Day 150/5
(Machhall auf Bsite 149 in 4/85) DWX 308: Bchinachrift Mindshadow 141/8
Fam 182 Mr. Do 187/10
Eine heibe Verbindung (EF 33, EP 44, EXD 10 28/B Mumster Trivia 168/10
Eompakt and leise: Matmodracker GLF [ sl Nick Faldo plays the Open 16a/11
1 — wie gedrackt (Qldmate 20) 154/10 Nightshade 168/18
Rmmm{mﬁl 213 HNodes of Tesnd 1R8I/ 12
Spoectrum mi starkon Typen (! BeD0eT) 128/11 On Court Tennds 15045
Zwed Drueker fir den Schneider (NLO #01, GP 500 CFC) Li2/s Pitfall 11 148/8
Computer Chinsss mit britischam Pab (Triten =] Rama 148/5
Dar Musik Masstro (Yamaha CX-8) |4 Reacue on Fractalus 18R/10
Der Heuwe: Commodare PC 128 48/8 Rocket Ball 14078
Dar snues Spectrum /1 Roclkford's Rict (Bobder Dash 1T) 168/11
Ein =Einstedgers aus Talwan (BIT 00) l1a/s2 Rock'n Bolt 139/8
Joyce — Schnaiders Einstieg in die Wall der PCs Ml Sharinck Homas 12072
Quany i Behneckenteampo (QL di. Version) 18011 14771
Earsanar mit Deutsch-Talant (Ce-Tec/MSX) 18/3 Sarpent's Srar 1424
Echneiders noue Dimension (CPC 81389) /10 168/11
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Lanfwerkes 3-Zoll-Erfabrangen (MCD-1-Floppy il Spectrom) a2r Thia Hitchhilkar's Guide to the Galary 138/4
(Discovery, The Little Computer People Projekt 1T0/12
Ein angleiches Paar (Spectum — VIC 1541 Imerface) 2174 The Way of axplading 165/ 10
Laul, Floppy, lauf! (SpecdDos plus/CE4) 8/12 Tour de France 170411
am [Viscount System) alra Whare in the World is Carmen San Diego 163711
ongystom im Plus Look 20/3 Whistler's 14143
C 1541 wird zur Rennfloppy 2/4 Whita Lighming (L
Recarder mﬁmw ﬁﬁm g;é Winter 164/12
Spaic (Recordes Warld Champinnahip Boormg 170/12
pFl such mit dom T1 (RS 233 fir T1 00/ 15/8 14173
Eommunikation mit dem Specoam . 4
Spartanisch aber gut (Ascom Akustikkoppler) 168/3
Sonstiges 178/11 Abantenar im Waltraum 152/8
ll?:ihuhn ) Technik Roboter) ::::I!I. Lt
[ Asztac Challangs 14774
Famoso Formel fir den {(Foamel 84) 40712 Asztec Tomb 14774
Suw far 18/3 Astee Tomb 173410
Haltet den (Alarmanlage filr C 84, VC 30) /1 Baach Heoad B8/1
Ohwen oder Tasten? (Volce Cgmnﬂ Modul/C 64) 40710 Twath in the Carihbaan 142/8
Poriphoric fir MEX (Plottor, 3 /1 Dwath in the Caribbean 172/13
(Jovsticks im Vi 1 Doamdark s L2/
Roboter, Technologie der Zukunft 45/4 Everyona's & Wally 173/10
Staricer Arm Mr Halmeompater (Teach Robot /4 Cihosthestars 14073
Talelfrenden fir Malradel) 141/ Ghostbusters 14774
Vom Plepmatz mam Mini-Crchester (Spectrum Sound) 1572 et husstars 152/8
Hampstead 178/18
Software- Tests Hares of Earn 17
Textverarb Ein daa gich lohnt (Homeword/C 64) T Hexenkiche 1T/12
Jedem seine Zeiung (The N 118/4 Hahbkut 148/3
Bchredben ohns Frust 18/3 Hulk 148
ar pdermann MEX) Wi Huneh Rack BE/
Epmchen Basic Erweiterung sum Spartarif (Astec Basic/C 64) T8/4 Eamsteks 1Tas1a
Dwed Assembler M 3073 Lewds Runnar 174411
Fortochyitt riclkwirts (CP/M-80 Erulator filr 520 5T) 138711 Lode Runner 174712
(Spectram) 583 Mazie of the Sun 1Tasnn
Logo My den Atari 530 5T 134511 1448
— gin garies Stick /11 M 174711
ist keine Zauberai (CPC 484) 1078 Mines Si43ns 14774
Prosessor-Well von mongen: C 64 simuablen S8000 4ar10 Prrater Adventura 12803
Bamic Fir den 14378 Fitiall 14774
eiches Basic Mr melnen MZ- 48/3 Pittall 11 1448
2wl Farben in Mode 3 (Color Star fitr CPC 484) 11078 Pithall 17410
Linliiiess Das 3378 Sahre Walf BE1
Disketien Doloor fir den C 128 43/12 Sands of Egypt 173711
Cmicksave fir 131/4 Bands of Egypt - 1T4/12
SM-Kit — Das Werkeeug Mr La| und Meister (T 64) 13471 Schlol des Goaoens 182/8
Baltware-Enackam i (Appis 1T} i Sacrat Mission 173711
Dealik Besimlruckend (Print = DrwClprogramme) 50/ Ghip of Deom 17as1a
Tiia Mans hringt Farba auf den Bildschirm (Appls) a2 leara
Orafik grandios (Malpregramm Blazing Paddles) 283 Strip Poloar AndreBetz de 63 1588

Stichwort Tisl Salte/ Ausgabs
Summer Cames 1449
Sommar Camns 172710
Supex Huey 1T1/10
Ths Dallas Qusst 174710
The 172410
The Institute 1Tar12
The Quest 173711
Ths Wineees 18673
Time Maschins 17311
TREires 11 12872
Mtirma 1 15178
rkrna 11 18178
Valhalls 17311
‘Whastlar's Brother 1448

15635
1428
Zark 172710

Anwendung Alle Neuna Bi/8
(Adrebversaltung/C 64) Bossores Basic ganz sindach Soft
ware Basic 3.0/C 64 6173
Datenbank mit froiem Zugrill (C 54) BE/S1
Dar Halleysche Kome! kommi (MSX) TE/ 10
Dia Mini- T4/8
Nachhall auf Seite 160 in 5/88
Do it yourself Dat (Mainfile 1/C B33

ick ins Innenleben (Disassembler/ PG 464) 865
tolle i s don Echnoides (464) 203
Rachhall auf Seite &5 in 6/ v
optisch aufbaraitet (VZ-300. Laser) BE/3
Finanzen mit dem Commodons 64 BOr11
Machhall auf Beite 117 in 8/88 B1/4
Morse-Decoder fir Funkamatears (Spectum) 17711
Moberl brechnung (C 64) 8310
Wachhall guf Sede 80 n 12/85 mit Simons Bagic (C 640 6373
in Raih' und Glied (C &4 B2/12
Sachen. nein danke (Dateirerwaltung/CPC 464) B3
mwmm e il ek TR 8171
nan M.
mmwmmmm B81/12

Grafik Appie No-HiRes-Grafik agf dem Drocker 108411
Bewegte Grafik mit drei Befohlen (CPC 464) T4/10
Farbspislersien (A B33
Grafikentearmung Mr (Spectram) 108/12
Grufik-Window bekommt Nachwuchs (C 64) 6&/10
Hachhall auf Sedite 80 in 12788
CGrafilomiuber T8/2
Hires Fantasy (C Ba/3

ar den 88/3
Schnelle Grafik ans dom fler (L.d.M./C &) 4078
Schione schnele Grafik (Grafik-Pakeu/'C 64) B0/
Salar-Painter Ig:}i
Zaubar der Farban mit Paintar (L.4.M./ Rtur) 8373
Machhall auf Sedte 85 in §
Zanbereion anl dem Bildechirm (L.d M./Crafik/CPC 484) B0/
Zeichenrputine fMir Ereise und Ellipse (CPC $84) 80/3
Zyldoide fir Grafiker und Mathematioor (C B4) 60/10
Nachhall auf Sedve T8 in 12/85

Spial Das Haus des Ma giars (C 84) ’ B34
Dasher, dor VolliveMar (L.d M./ C 84) B2/8
Nachhall auf Seite 117 in 8/83
Dwor rasende Raidor (C 84) ™A
Daamantenfeber (L.d. M./ Aari 48 EByle) basz
Nachhall auf Seite 85 in 5./88 ek
Dhie Abentecer eines meenden Reporiens (Report/ 1] a0/l
Corbllheimaer (Atar) T9/8
wmmm} T4/
— byt il Bagdad (8.4.M/C 64) Ba/12
Lumbermck ¥E in
Ealte Teiten (Wintry Screen/C R/Z

m hastigen Eellnes ) sl
Mit dem Appde aul die Trai {Aktion Apfaisaft} 10074
Mit dem Atar-Computer 68/8
Miicies mi! Thcks [ 64) sl
Hachtfug (Spectram) Tasl
Machhall anf Saité B5 in 5708 Nwmandsland (T 54) T
Pokestace fix 1 EByte (Spectrum) T6./8
Pepcho — dis Mach! dss Gaistas (C 684) E4/8
Hachhall auf Seite 80 in 12/85
Eannfahrar mit daon Joystici (Driver O 64) T/
Rettet den letzten Daum (Insekt defonse/C 64) Tafa
EAM — der Mann von der Banstells (Ld M./CPC $84) 11l
Hachhall suf Selte T in 12/85
Schatzhéhle (Atan S00XL) T8/1
arsicht Hochwasser (Aquanter/Ld.M . /C B4) BS10
den Walken (Flugplanung/'C 64) 311
‘Wortsuchapiel Bpectrum) 10453

Tipe & Tricks AMFPEL — griines Licht fir Atari-Maschinen-Programme 104418
Aul Trap gabrachi (TP 484) Tasia
Basie beguem (G 64) i ]
Basic-Compactor (Spectmum) E2/10
Wachhall auf Bsite B0 in 13/85
Basic-Plus: {Appie 1) B3
Baim C 64 plopst ea /11

nchig konsarvieren (CPC $64) ar4
Bildschirmitriclk fir dan Commaodors T0/11
al/E
Datelan hin- und hargerissen 844
Dar nene Checksummars ief da (C 84) B
Diar neue Checksummer ist da (O 04) Bas11
Der news Checksummer [ E4) BT/
Deutache Eonderzalchen unter CM/M (GIC 464) E9/13
e Maltalel wird mor Maus HHq
Kachhall auf Bsite 40 in 11/85
Diak-Help fir die schaslls Hilfe 718
Driak- und DOS Urdlity fir alle Atari-Computer T
Dral Tncks ir MSX B2/E
Ein langes Gesicht fir den C 64 £4) T2/11
Fehlartilfe mit HELF & THACE (VG 2 BE/1
Fonatexllcingtier (C 64) TI/B/
Femnschrift fir den 48 KByte-Spectram B/
Find B84/2
Flota in Hisolt Pascal (Spectram) B2
FuBball Marager Ba/a
Grafik-Hardcopy in vierfachar GraBe (C §4) Bl/8
Ecaterlass B1/10
Liston leicht (G 64 /1
Make DATA fiir don 102/3
Routinan in Basic umgesstst (CPC 454) 8/10
Microdrive Aufsortung 13/11
Nachhall aof Seite T9 in 12/88
Mondlandung (C 84) BS/8
Musik und Farbe (C 64 aa
Nie mahr dem Checloummer (G 64) a2
Hie mdt Checksummer (G 64) Bl/4
Prima Werkeseug fir den Programmicres (C £4) BaJB
leichi gemacht (CPC 464) T2/10
iz den Epectrum /B
Prowokoll auf dem Drocker TE/B
RAM-Dialke fir Atari B00XL 118411
Ran an den Userpon (G 84) T2/11
Renumbaz 64 (C 61) T0/8
anf Saie 117 in B/BS
Rock mas (C &0 B8/11
RSX-Befohleé ohng v« (Schneidar) 13/13
(Plakatschrift/C 84) E5/10
Schiub mir der Eimdnigkeit (C 64) b
Nachhall auf Sedte B0 in 12/85
Spactuams bESper nuzen /1o
Funktionan balegt (Spectrzm) /sl
Spectum Tips & lo8/1a
Sprachlours for ic (C 64) B0/l
Super-Mearge fr BB
Machhall auf Seite 160 in 8/85
Super-Saver (C 64) 61/10
Statuszeile it Uhr (Atard) w6
Tagword 464 mdt DIN-Tasmamr (CPC 464) T3 10
Texte anch im #2/8
Tippen mit dem Flower (C 84) ot
Tipe & Tricks rund am den Schnaider TR
Tone aus dem Atari k-0
Variablendump M Atar (Atard) B3/2
' 13/11
Verflixter Listschutz Ea/10
Nachhall auf Sedve 80 in 12/85
Vam Maschinans mam Basie-Programm (C 64) &8/10
Wie die Bilder laufen lermten (Ammd) s/
Zellenakrobatik auf dem Schneides TR
SCREENS im schnellan Wechsel (Spectum) T30
gﬂlmmhlm B1/11

Spaichar Daten am lanferiden 28/8
Daten auf der schnellen 3cheibe 308
Selbwi geschraubd ist halb ﬂ

Gesparn
So arbaitet das 1060-Lavtwark von Atari 38/8
Bo liest und schueils die 1641 HiE
Endloshand f T
Tricks und Todstnden 418
ohin in Tulanft mit Bite und Bytos 24m

Monitore Fasbmoniiome — bunies Penster sum Computes 12778
Monitore: Richti geplant, gelanft und genossen 1338

Duuchkes Blitzsaubwere Schrilt mit Laserlicht (Laserdrackes) 141710
D T D ) 13/10

Fazbedrucke:
h-ou'l'h-u 128710
Scharfe Madel, spitse Typen (Matrix and Typenad) 148510




Der Fall
Sydney

Skandal: Ein Mann wird auf offener StraBe
erschossen. Und das ausgerechnet in dem
Bezirk, in dem Sie Inspektor sind.

ie haben Ihr Geschick ja
SSChon im Fall Vera Cruz

bewiesen. Aber hier
kommt ein harter Brocken auf
Sie zu: Mitten auf der StraBe
wird ein Mann niedergeschos-
sen. Eifersucht? Ein angeheu-
erter Killer? Oder gar politi-
sche Motive? Noch tappen Sie
véllig im Dunklen. Und irgend-
wo in Ihrer Stadt lauft ein Mor-
der frei herum.

Als allererstes miissen Sie in
diesem Fall Indizien sammeiln,
indem Sie mit dem Cursor den
Tatort im Computer abfahren
und Schnappschiisse von der

Leiche und der Umgebung auf-
nehmen. Diese Fotos sind
dann die Grundlagen fiir Ihre
Nachtorschungen.

Besonders i it sind
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versorgt, beginnen Sie jetzt
den Fall genauer zu bearbei-
ten. Sie missen Zeugen ver-
nehmen, Indizien auf verschie-
dene Aspekte hin untersuchen
und Aussagen vergleichen.
Inter hat die Familie

natirlich die Leiche und der
Aktenkoffer, der dem Toten aus
der Hand geglitten ist. Aber
auch in der Umgebung gibt es
einige sehr wichtige Dinge zu
entdecken. Danach untersu-
chen Sie das Zimmer, von dem
aus vermutlich geschossen
wurde. Auch hier gibt es diver-
se Gegenstande, die |hnen
nicht entgehen sollten.

Mit diesen Informationen

des Toten zu berichten, aber
auch Adressen in privaten Auf-
zeichnungen soliten Sie nicht
vernachldssigen. Besonders
wichtig ist es, daB Sie die Per-
sonen nicht nur einmal verho-
ren, sondern mehrmals hinter-
einander. Oft haben die Leute
noch einiges mehr zu erzéh-
len, wenn sie mit ihren wider-
spriichlichen Aussagen kon-
frontiert werden.

Da Sie ja ein Computercrack
sind, steht lhnen das Compu-
ternetz »Diamant« zur Verfi-
gung, mit dem Sie alle wichti-
gen Informationen iber Ver-
déchtige aus dem ganzen
Land anfordern kénnen. Sie
tippen einfach das Polizeire-
vier oder Kommissariat und
dann die Person ein, {iber die
Sie etwas wissen wollen. Da-
mit Sie nicht in diversen Atlan-
ten wilthlen missen, gibt es
auch eine Code, mit dem Sie
alle Reviere gleichzeitig an-
sprechen. Jedesmal, wenn Sie
einen Verdachtigen verhdren,
kommt ein kleines Portrét und
seine Aussage. (al)




The Three
Musketeers

Einer fiir alle, alle fiir einen - Die Musketiere
reiten nun auch auf dem Computer-Bildschirm.

"Artagnan ist ein junger
D franzdsischer Hitzkopf,

der nach Paris zieht,
um in die Garde der Muske-
tiere aufgenommen zu wer-
den. Die Musketiere sind die
Elitetruppe des franzosischen
Kénigshauses und dienen treu
dem Vaterland. Seine ersten
Freunde werden die drei Mus-
ketiere Athos, Portos und Ara-
mis. Athos ist ein gefiirchteter
Schwertkdmpfer, aber ein nicht
minder gefirchteter Trinker.
Portos ist der stérkste Muske-
tier weit und breit, und Aramis
ist hauptséchlich wegen seiner
zahlreichen Liebesabenteuer
bekannt.

An Lust und Leidenschaft
mangelt es ohnehin nicht: Ihr
derzeitiges Herzblatt ist Con-
stance, die als Naherin fiir den
Konigshof arbeitet und neben-
bei eine private Vertraute der
franzosischen Kénigin Anna
ist. Anna muBte aus Staats-
griinden eine Zwangsehe mit
Louis XIIl. eingehen. In Wirk-
lichkeit liebt sie aber den Duke
of Buckingham. Dummerwei-
se sind die Englander Frank-
reichs erbitterste Feinde.

Aus dieser Situation mochte
Kardinal Richelieu natirlich
Kapital schlagen, denn er ver-
sucht alles, um den Kénig und
damit Frankreich unter seine

GRAFIK 63 &
SOUND & MUSIK 50 %
HAPPY-WERTUNG LR

C64 (Amiga)

American Action + 39 Mark (Kassette),
59 bis 79 Mark (Diskette)

private Kontrolle zu bekom-
men. Anna kénnte ein Hinder-
nis fiir ihn sein, und deswegen
bemiiht er sich, die Verbin-
dung zwischen Anna und dem
Duke aufzudecken.

Eine giinstige Chance bietet
sich ihm, als die Kdnigin dem
Duke als Liebesbeweis eine
Halskette mit zwélf Diamanten
(Ubergibt. Der Kardinal liberre-
det daraufhin den Kénig, von
der Kénigin zu verlangen, just
diese Diamanten auf einem
Ball zu tragen.

Constance erzihit Innen die
Geschichte und bittet Sie, die
Diamantenkette aus England
zuriickzuholen. Sie ziehen mit

lhren Freunden sofort los,
denn bis zum Ball sind es nur
noch wenige Tage.

»The Three Musketeers« ist
kein Ubliches Adventure mit
einem Parser. Vieimehr wer-
den Ihnen bei Problemen stets
einige Alternativen zur Wahl
gestellt, von denen Sie
(manchmal sogar unter Zeit-
druck) eine auswahlen mis-
sen. War es die falsche, haben
Sie Pech gehabt und missen
das Spiel von neuem begin-
nen. Zusétzlich geben Sie mit
den Funktionstasten oder dem
Joystick an, in welche der vier
Himmelsrichtungen Sie gehen
wollen. (bs)

G

Ein Programm ais Adventure
zu bezeichnen, bei dem man bei
Problemen nur eine aus drei
oder vier vorgekauten Losungen
auszuwahlen hat, ist schon sehr
kiihn. Jedes Rétsel von The
Three Musketeers I8Bt sich in-
nerhalb von Minuten mit mehre-

wirde sagen: Endlich mal ein
Adventure, bei dem man wie bei
einem Arcade-Spiel nicht lange
nachdenken muB.

Den ersten Teil hatte ich in
einer guten Viertelstunde erfolg-
reich beendet, den zweiten Teil
beinahe auch (wenn da nicht die-
ses einfallslose Labyrinth wére).
Ich vermute, da8 sich das ganze
Spiel in maximal zwei Stunden
I8sen |&8t. :

Ein wenig Lob muB ich aber
auch verteilen. Manche der digi-
talisierten Bilder sehen recht
hiibsch aus (solange es keine
Gesichter sind), die Musik kiingt

ren Iésen, ge

muB man gar nicht. Wie steht
doch auf der Packung so schén:
=Endlich ein Adventure, daB in
derselben Gi it wie
ein Arcade-Spiel ablaufte. Ich

und auch die Texte
des Programms lesen sich recht
gut. Hier haben sich die Pro-
grammierer also Mihe gegeben,
doch das kann Three Muske-

teers auch nicht mehr retten. (bs)
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Julian does nor bau
Julinn does nor ba
Julinn does not b
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Faery Tale
Advreyniure

Drei Briider miissen ein
bésen Zauberer vom Die

s war einmal ein Land,
Edas lebte gliicklich und

zufrieden. In diesem
Land gab es ein Dorf, in dem
wohnte ein Vater mit seinen
drei Séhnen. Eine Mutter gab
es wohl auch, aber von der
steht kein Wort in der Ge-
schichte. Der Vater war sehr
stolz auf seine Séhne und das
ganze Land. Dann kam ein
erbarmungsloser  Program-
mierer daher und zerstorte die
Idylle. Er dachte sich folgendes
aus: Viele, viele Orcs kommen
auf einmal von irgendwoher
und tberfallen die Stadt. Gei-
sterhafte Gestalten erschei-
nen, obwohl die Stadt bislang

ganzes Land vor dem
nst retten.

durch einen Talisman vor soich
finsteren Besuchern geschiitzt
war. Doch als man nachsieht,
ist der Talisman verschwun-
den. Schuld an allem ist ein
bdser Zauberer, der sogar die
Tochter des Konigs entfiihrt hat.
Doch es kommt noch schilim-
mer: Der Vater stirbt, als er den
Roten Ritter sucht, der bislang
das Land beschiitzt hat. Doch
dieser ist entweder tot oder in
Urlaub, zumindest weiB nie-
mand, wo er sich aufhalt.

Als der Vater in den letzten
Zigen liegt, erzahlt er noch,
wie der Zauberer besiegt wer-
den kann. Man muB die magi-
schen Gegenstande finden

Julinn wns hit and killed!

fr was morning,

Julinn was hir and killed!
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und bei einer Barriere richtig
einsetzen, damit man eine
magische Waffe erhdit, die den
Zauberer totet.

Die Aufgabe, vor der die drei
Briider stehen, ist sehr schwer.
Das Land ist 144 mal 100 Bild-
schirme groB. Das sind knapp
350 Quadratmeter Flache, auf
denen die Figur herumlaufen
kann. Gesteuert wird die Spiel-
figur mit der Maus, dem Joy-
stick oder der Tastatur. Im
unteren Drittel des Bildschirms
befinden sich alle Anzeigen.
Auf der Windrose rechts auBen
bestimmt man die Laufrich-
tung.

Eine besondere Bedeutung

hat das Gliick (Luck). Wenn
man genug Gliickspunkte hat,
erscheint nach dem vorzeiti-
gen Ableben eine gute Fee und
erweckt einen wieder zum
Leben. Ist ein Sohn endgiiltig
tot, kommen die anderen bei-
den an die Reihe, so daB man
viele Versuche hat.

Wahrend man durch die
Gegend zieht, wird man oft von
merkwiirdigen Kreaturen iber-
fallen, die man nur durch eine
ordentliche Prigelei los wird.
Es gibt aber auch hilfreiche
Geister, die Tips geben, und
Schénken, in denen man
etwas zu essen und einen
Schlafplatz bekommt. (gn)

AuBen hui, innen pfui. Mit die-
ser Redensart kann man das
Programm gut  beschreiben,
denn es macht durch die Grafik
und die Musik einen tollen Ein-
druck. Allein schon der Vor-
spann ist ein echtes Program-
mier-Kunststlick. Das realistisch
blatternde Buch habe ich mir
gleich mehrfach angesehen,
weil s mir so gut gefallen hat.
Aber auch der Rest der Grafik
ist gelungen. Die Figuren sind
gut animiert und bewegen sich

zigig Gber eine stilvolle Land-
schaft. Man hat bei den Stédten
und in den Hausern sehr genau
gearbeitet, so daB der 3D-Effekt
gut zu sehen ist. Ein Lob hat
auch die Musik verdient. Sie paBt
sich den wechselnden Situatio-
nen an, ist flott komponiert und
ist eine nette Mischung aus
modernen Rhythmen und einem
mittelalterlichen Klang.

‘Wenn man nur zusieht, ist The
Faery Tale Adventure eine echte
Augenweide. Spielerisch hélt es
leider nicht ganz das, was man
sich beim Zusehen verspricht,
Man wird nicht richtig gefordert
und hat bei vielen Kdmpfen keine
echte Chance. Dadurch verliert
es schnell seinen Reiz, zumal es
zwar Rollenspielziige besitzt,
aber eher ein groBes Action- -
Adventure ist. (gn)

Mein lieber Gregor, da sind wir
aber unterschiedlicher Meinung.
The Faery Tale Adventure ist
sicher kein Abenteuerspiel (wie
es der Name vermuten |48t), son-
dern eher eine leichtverdauliche
Mischung aus Action-Adventure
und Rollenspiel, aber seine spie-
lerischen Qualitaten wirde ich
nicht unterschatzen.

Am Kampfsystem stért mich
nur, daB man wirklich ein wenig
Glick braucht. LAuft man zu
Beginn des Spiels in eine Horde

Bogenschiitzen, ist das erste
Leben schnell verwirkt. Doch
wenn einem das Schicksal hold
ist, trifft man erst auf ein paar
miide Orcs, die leicht zu schla-
gen sind. Im Laufe des Spiels
stdBt man dann auf stéarkere Waf-
fen, die die Uberlebenschancen
merklich erhéhen.

Die Komplexitit des Pro-
gramms hat mich beeindruckt.
Das Spielfeld ist nicht nur sehr
groB, sondern bietet auch so
manche Uberraschung. Wenn
man ein unterirdisches Labyrinth
betritt, befindet man sich in
einem neuen umfangreichen
Gebiet, daB auch kartografiert
werden sollte.

Alles in allem also wahrlich
kein schlechtes Spiel, das auch
schén unkompliziert gesteuert
wird. (hl)
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BE PREPARED TO DEFEND YOURSELF

Legacy of
Iheg Acnycienis

Man nehme etwas Ultima, fiige eine Portion
Bard’s Tale hinzu und schmecke alles mit viel
Grafik ab - schon ist das neue Rollenspiel fertig.

ine Schriftrolle, die mit
E Schwarzer Magie rand-

voll aufgeladen ist, droht
die Phantasiewelt Tarmalon zu
zerstéren. Ein mutiger Held
schaffte es, das Papier zu steh-
len, doch dabei wurde er von
einem der Wachter der Schrift-
rolle angeschossen. Ohne die
Magie der Rolle vernichtet zu
haben, stirbt er an seinen Ver-
letzungen. Ein Schéfer, der zu-
fallig vorbeikommt, nimmt das
Schriftstiick an sich. Noch ahnt
er nicht, welche Bewandtnis es
mit diesem Gegenstand hat.
Der Schafer wird plétzlich in

ein geheimnisvolles Gebaude
teleportiert, das Raum-Zeit-
Museum einer uralten Rasse.
Hier wird er ber sein Schick-
sal aufgeklart: Er muB die Mis-
sion vollenden und die Magie
der Schriftrolle vernichten. Im
Raum-Zeit-Museum findet er
viele Fenster, die ihn zum Teil
an bestimmte Orte fiihren. Er
muB die fremden Gebiete er-
forschen, um seine schwierige
Aufgabe meistern zu kénnen.

Dies ist der Auftakt fiir eine
Reihe spannender Rollen-
spiel-Abenteuer, die Sie mit
»Legacy of the Ancients« erle-

ENTER COHUAMND :
ERTER COMMAND :
ENTER COMMAND :
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ben kénnen. Das Programm
vereint Spielelemente der
Klassiker »The Bard’s Tale«und
»Ultima ll«, bietet aber auch
einige Neuheiten wie finf
Action-Sequenzen, bei denen
man auch Joystick-Fertigkeit
beweisen muB, um seine Cha-
raktereigenschaften zu ver-
bessern. Weitere originelle
Einfalle: Sie kénnen auch
Spiel-Casinos besuchen oder
gar eine Bank ausrauben.

Im ganzen Spiel gibt es 24
Dungeons. Diese Labyrinthe
werden dhnlich wie bei The
Bard's Tale in perspektivischer
Grafik dargestellt und sehen
sogar schoner aus als beim

Vorbild. Wenn man sich nicht
gerade in einem Dungeon her-
umtreibt, steuert man seine
Spielfigur (ber eine Landkarte
im Ultima-Stil und kann von
hier aus Stédte und Schisser
betreten.

Der Sound wird bei vielen
Rollenspielen gern etwas ver-
nachlassigt - bei Legacy of the
Ancients ist das aber nicht der
Fall. In den Dungeons hért
man die Fackeln realistisch
knistern, die Museums-Fenster
geheimnisvoll brummen und
die Schritte hallen unheimlich,
wenn man sich fortbewegt.
Hier lohnt es sich, den Laut-
starkeregler aufzudrehen. (hl)

Dieses Rollenspiel hat gute
Chancen, neben gestandenen
Programmen wie The Bard’s
Tale und Ultima ein echter Klassi-
ker zu werden. Selten hat man
ein Rollenspiel mit so beeindruk-
kender Grafik, guter Benutzer-
fiilhrung und  mitreiBenden
Soundeffekten erlebt.

Einer der Hauptschwach-
punkte ist das jadmmerliche
Magie-System. Sechs windige
Spriiche gibt's, und die kann
man sich relativ problemlos im

Krémerladen kaufen. Da geht
viel Spannung fiéten. Eines der
schénsten Dinge bei The Bard's
Tale ist es schlieBlich, einen Cha-
rakter so weit zu haben, daB er
ein paar neue Zauberspriiche
behierrscht. Das Spiel gewinnt
dadurch véllig neue Perspekti-
ven, da man die neuen Magie-
Tricks erst einmal ausprobieren
und ihre Effektivitét analysi

 effekte haben es in sich: Da gibt
~es Schritte zu héren, Fackeln kni-
~ stern und Monitore rauschen.

muB.

Perfekt ist Legacy of the
Ancients also nicht, aber sehr
gut - und das ist ja auch schon
eine ganze Menge. Englisch-
Grundkenntnisse sollten Sie auf
jeden Fall haben. Das Programm
wird in Kiirze auch mit einer deut-
schen Anleitung auf den Markt
kommen, aber es erscheinen
immer wieder ein paar englische

Texte auf dem Bildschirm.  (hl)




Es gibt wenig Spiele-
Genres, bei denen die
Meinungen der Befir-
worter und der Gegner so hart
aufeinanderprallen, wie bei Si-
mulationen. Die einen werden
nicht mude, den langanhalten-
den SpielspaB zu loben, die
anderen beschweren sich dar-
uber, daB man zu lange
braucht, um das Programm
zu beherrschen. Was macht
Simulationen so umstritten?

Salopp (bersetzt heift
Simulation nichts anderes als
Vortduschung. Eine Simula-
tion soll Ihnen vortduschen,
Sie seien der Pilot eines Flug-
zeugs, lenkten die Geschicke
einer Weltmacht oder seien als
Eroberer dabei, einen neuen
Kontinent oder gar Planeten zu
entdecken. lhre Aufgabe ist,
sichindiese Rolle hineinzuver-
setzen und wie die entspre-
chende Person zu handeln. Es
gehdrt viel Erfahrung, Wissen
und Geschick dazu, ein Flug-
zeug wirklich zu beherrschen
oder richtige politische Ent-
scheidungen zu treffen.

Viele Computerbesitzer
merken erst beim Spielen einer
Simulation, daB Probleme und
Aufgaben des tiglichen Le-
bens wesentlich komplexer
sind, als es auf den ersten Blick
scheint. Was beim Zusehen
problemlos einfach aussieht,
zum Beispiel ein Flugzeug-
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start, ist in Wirklichkeit schwer
zu erlernen. Daher dauert es
auch eine Weile, bis man alle
Feinheiten beherrscht, Die
Miihe lohnt sich aber, da das
weitere Geschehen immer von
Ilhren Aktionen abhangt. Im
Gegensatz zu einem Action-
Spiel, bei dem Handlung und
Abfolge der Aufgaben immer
gleich sind, ist es fast unmog-
lich, bei einer Simulation zwei-
mal die gleiche Situation zu
erleben.

Je besser die Simulation ist,
desto ndher kommt sie an die
Wirklichkeit heran. Jedes Flug-
zeug benimmt sich anders, hat
andere Flugeigenschaften und
Qualitdtsmerkmale. Wahrend
man mit einer Chessna auf
dem Roten Platz landen kann,
wird man mit einem Jumbo
gréBere Schwierigkeiten ha-
ben, die Aktion zu tberleben.

Eine gute Simulation be-
riicksichtigt viele Faktoren, wie
sie auch in der Wirklichkeit,
beispielsweise auf ein Flug-
zeug oder ein Schiff, einwir-
ken. Ihr Bildschirmflieger soll
in einer bestimmten Situation
genauso reagieren, wie das
wirkliche Flugzeug. Allerdings
sind die Konsequenzen bei
einer Simulation nicht so fatal
wie in der Realitit. Wenn Sie
mit |hrem Jumbo-Jet gegen
das Empire State Building don-
nern, weil Sie noch einen Blick

daraufwerfen wollten, kostet
das Sie und andere Menschen
nichts. Wiirde das aber einem
Flugkapitdn wirklich passie-
ren, wére eine schreckliche
Katastrophe die Folge.

Hier stoBen wir auf einen
sehr entscheidenden Punkt
bei Simulationen. Wo liegt die
moralische Grenze? Darf man
alles simulieren, was denkbar
ist, vom Atomkrieg bis zum
kaltblitigen Mord? Darf man
iberhaupt Simulationen ver-
bieten, wo sie doch nur ein ver-
einfachtes Abbild der Wirklich-
keit sind? HeiBt das nicht, die
Wirklichkeit zu verbieten? Si-
mulationen sind nur ein Bild
der Realitat. Man totet nieman-
den, man setzt nur ein paar
Zahlen auf Null. Eigentlich! Die
Gefahr dabei ist, daB man Zah-
len nur mehr als Zahlen be-
trachtet. Das kann gegen die
Zahlen der Wirklichkeit ab-
stumpfen. Man muB sich im-
mer bewuBt machen, daB es
bei einer Simulation wirklich
nur Zahlen sind, in der Wirk-
lichkeit aber hinter den Zahlen
Menschen stehen. Wer das
begriffen hat, kann auch be-
wuBt mit einer Kriegssimula-
tion umgehen.

Diese nehmen bei den

Simulationen eine Sonderstel-
lung ein, denn inzwischen gibt
es Action-Spiele mit Simula-
tions-Charakter

und umge-

kehrt. Hier ist es fiir die morali-
sche Bewertung entschei-
dend, was der Hauptzweck der
Simulation ist: Menschen mdg-
lichst realistisch zu ermorden
oder ein Gerat moglichst reali-
tétsnah zu beherrschen.

Eines steht fest: Reine Simu-
lationen sind sterbenslangwei-
lig und begeistern nur wenige
wirklich. Simulationen, wie sie
in der Wirtschaft oder der Wis-
senschaft angewandt werden,
sind dafiir gute Beispiele. Der
SpielspaB wird erst durch
zusétzliche Elemente erzeugt.
Simulationen als Spiele leben
auch von der Grafik und der
Handlung, die, wie bei den
meisten Spielen, selten nur
friedfertig ist.

Simulationen erziehen zum
bewuBten Umgang mit Aufga-
ben. Wer als Staatsoberhaupt
Tausende von Menschen um-
bringt, weil er sich bereichern
will, wird kaum das Ziel des
Spiels erreichen und damit
verlieren. Wer bei einer Simu-
lation blind um sich schieBt,
statt zu Gberlegen, wird selbst
abgeschossen. Die Lehre, die
man aus seiner eigenen
Dummheit zieht, kann sehr
wertvoll sein. Es ist besser,
man macht diese Erfahrung
am Computer, wo man keinen
Schaden anrichtet, als auf dem
wirklichen Schlachtfeld, das
nie Realitit werden mége.(gn)




Chuck Yeagers AFT

Fliegen Sie mit einem Testpiloten um die Wette -
echte Teufelskerle sind gefragt!

c huck Yeager, ehemaliger
amerikanischer Testpi-
lot, Astronaut und Air
Force-General, ist nicht nur der
Namensgeber dieses Pro-
gramms, er stand auch den
Programmierern mit Rat und
Tat zur Seite. Das Ergebnis
nennt sich »Advanced Flight
Trainer« (verbesserter Flug-
trainer), kurz AFT.

Der AFT simuliert haupt-
séchlich Testfliige. Da es lang-
weilig wére, jedesmal ein und
dasselbe Flugzeug zu testen,
sind im AFT gleich 14 verschie-
dene Maschinen integriert. EIf
davon sind richtigen Flugzeu-
gen nachempfunden, drei sind
Fantasie-Flieger, die es nur im
Computer gibt.

Ihre Aufgabe ist es, die Flug-
zeuge bis an die Grenze ihrer

Belastbarkeit zu testen. Wie
schnell sind die Kisten wirk-
lich? Bis zu welcher Hohe kann
man mit ihnen steigen? Hait
das Flugzeug die ungeheure
Belastung einer eng gefloge-
nen Kurve aus? Dieses Spiel
mit dem Feuer hat natirlich oft
unangenehme Folgen: Wenn
beispielsweise bei dreifacher
Schallgeschwindigkeit der Mo-
tor ausfallt...

Bevor Sie sich in diesen har-
ten Job stiirzen, kbnnen Sie
sich von Chuck im Fliegen
unterrichten lassen. Ein spe-
zieller Lern-Modus  bringt
Ihnen die Steuerung der Flug-
zeuge vom Start {iber die Luft-
akrobatik bis zur Landung bei.

Einige zusatzliche Pro-
grammteile sorgen fiir Ab-
wechslung. So kdnnen Sie bei-
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spielsweise ein Rennen gegen
mehrere Computergegner flie-
gen oder zusammen mit
Chuck Yeager Formationsflug
{ben. Ihre Ergebnisse werden
jeweils bewertet und auf
Wunsch auch auf Disk gespei-
chert. Dadurch ist es méglich,
daB Sie bei einem Rennen
gegen sich selbst fliegen - der
Computer spielt einfach Ihren
letzten Flug ab.

Die 3D-Grafik ist aus ver-
schiedenen Blickwinkeln dar-
stellbar. Sie kdnnen beispiels-
weise |hr eigenes Flugzeug

von hinten betrachten. Ein wit-
ziges Detail des Formations-
flugs: Sie sehen die Auspuff-
gase von Chucks Flugzeug,
die Ihnen sogar die Sicht ver-
nebeln.

Von AFT sind weitere Versio-
nen geplant. So soll dieses
Jahr auf jeden Fall eine
Cé4-Umsetzung erscheinen,
auf andere Computer hat man
sich noch nicht festgelegt.
Eine Fortsetzung ist auch
schon angekiindigt: »General
Chuck Yeagers Air Combat
Simulatore. (bs)

Sind wir doch mal ehrlich:
»Flight Simulator ll« ist eine tolle
Sache und macht auch eine
Menge SpaB - doch es gibt mehr
im Flugsport, als immer nur in
der Gegend herumzufliegen.
Und damit meine ich nicht, bose
Feinde vom Himmel zu holen.
Kunst-, Test-, Formations- und
nicht zuletzt Rennflige sind

anst - aber auch verteu-
felt schwer. Der AFT bietet noch

ganz schn spannend und

lung: 14 Flwmm 6 Renn-

die technische Autfﬁhrung ist
vom Allerfeinsten. Rasante 3D-
Grafik schon auf dem doch recht
langsamen Schneider-PC (auf
dem wir das Programm getestet
haben). Doch wehe, man fliegt
mit einem 20000-Mark-AT mit
80386-CPU (Kenner wissen, was
ich meine). Ich habe es probiert
und bei der ersten Kurve den
Kopf eingezogen. Das ist dann
kein Spiel mehr, sondern ein
Erlebnis.

Ich bin héchst gespannt auf
die C64-Version. Der Hersteller

* schwérmt jetzt schon davon, da8

di besser sei. (bs)

Man glaubt gar nicht, was alles
in einem PC mit Grafik-Karte
steckt. Bislang waren diese Ki-
sten fiir mich gerade gut genug,
um meine Artikel flr »Happy
‘Computer« damit zu schreiben.

Doch dieser  Flugsimulator

beweist, da8 man noch eine

Menge mehr machen kann,

‘wenn man mal was anderes pro-
als nur

raschend schnell. Bei einem PC,
dessen CPU nur mit 4,7 MHz
getaktet wird, ist die Grafik aller-
dings langsamer. Ein Lob ge-
biihrt auch der Steuerung, die
schon mit der Maus sehr préazise
und einfach arbeitet. Man kann
sich voll auf das Fliegen konzen-
trieren, ohne lange nachdenken
zu massen, weiche Taste man
jetzt driicken muB. Dadurch lernt
man schnell die ersten Lektio-
nen, um sich dann den an-
spruchsvollen Aufgaben zu wid-
men. Der Formationsflug zum
Beispiel hat mich sehr gerizt.
Flir eine Simulation bietet AFT
vollig neue Ideen. Das Pro-
gramm zeigt, wie man eine

tungen und Datenbanken.
Die Grafik ist auf dem Schnei-
der-PC exzellent und dber-

Sim mit einem Spiel ver-

bindet, ohne daB gleich alles in

einer wilden Ballerei ausartet.
(gn)

73



Computerliteratur und Software
vom Spezialisten

Markd Aisciwik

Lotus

SYMPHONY

SCHULUNG

Fir Selbatatudium und
Gruppenunterrichi

%

tible

Best-Nr. 56105
OM 179,-*

Ly WL Frog bewses £ St

l’xj%agnunmieren
i
(BASE III PLUS

N\

ASHITON-TATE

g A —

R. Aumiller/D. Luda F. Kremser/J. Koch H. H. Gerhardt C. N. Prague/J. E. Hammitt
G. Molimann AMIGA Programmierhandbuch PC-DOS/MS-DOS 3.2 Programmieren

Atari ST ISBN 3-89090-491-2 ISBN 3-89090-519-6 mit dBASE Ill PLUS
GEM-Programmierung in C Best.-Nr. 90491 Best.-Nr. 90519 ISBN 3-89090-469-6

ISBN 3-89090-488-2 DM 69,- DM 59.- Best.-Nr. 90469

Best.-Nr. 90488 DM 79.-

DM 69.-

e

i : .,é:,:,, 2 B, e ucl'
* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung V4 Yt \ S\e \nrent BGE: 3
Frageh = = euen

— ; W ‘ Q i
Markt&Technik | st

— - yen BUCT
Zeitschriften - Biicher i

Software + Schulung
Markt & Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-PinselStr. 2, 8013 Haar, Telefon (089) 4613-0



Harrier Strike Mission

GroBalarm im Ozean. Ein Senkrechtstarter soll
eine kleine Insel von iiblen Feinden befreien.

ine schwierige Mission
Eerwanei Sie, Comman-

der. Unser Feind hat sich
auf einer kleinen Insel in drei
Meilen Entfernung eingenistet.
Dort befindet sich ein Haupt-
quartier mit einem kleinen
Flughafen, einer Panzer-Sta-
tion und einem Benzinlager.
Sie sollen von einem Flug-
zeugtrdger mit einem Senk-
rechtstarter abheben, alle
diese Objekte vernichten und
so die Insel fiir uns raumen.
Danach kehren Sie zum Flug-
zeugtrager zuriick.

Natiirlich wird unser Feind
dabei nicht tatenlos zusehen.
Auf der Insel sind fiinf Kampf-
Jets und zehn Panzer statio-
niert. Es ist immer nur ein Jet
des Gegners in der Luft. Ver-
nichten Sie diesen, startet kurz

darauf der néchste mit einem
besseren Piloten. Sie kénnen
es sich auch einfach machen
und den Flughafen mit allen
Flugzeugen zerstéren. Dann
gibt es allerdings weniger
Punkte. Ahnlich verhalt es sich
mit den Panzern. Auch hier ist
immer nur einer aktiv. Durch
einen SchuB auf die Panzer-
Station kénnen Sie alle Ubri-
gen mit einem Schlag vernich-
ten, doch auch das kostet
Punkte.

Ihr Flugzeug ist mit drei
hitzeempfindlichen Raketen
und einer 30mm-Kanone aus-
gestattet. Die Kanone hat un-
endlich viel Munition. Feind-
liche Flugzeuge sind mit den
Raketen sehr einfach zu tref-
fen, allerdings gibt es dafiir
weniger Punkte als fir Treffer
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Atari ST (Macintosh)
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zirka 80 Mark (Diskette)

mit der Kanone. Panzer und
Jets schieBen mit hitzeemp-
findlichen Raketen auf Sie.
Diesen entgehen Sie durch
das Abwerfen von Hitzebom-
ben. Von diesen Bomben ha-
ben Sie nur 16 Stiick an Bord.

Sie miissen sich beeilen, die
Mission zu beenden, denn Ihr
Sprit reicht nicht sehr lange.
Und nichts ist tragischer, als
alle Ziele vernichtet zu haben
und dann auf dem Heimweg
wegen Treibstoffmangels ab-
zustlrzen.

Vor dem Start der Mission
kénnen Sie zahireiche Optio-
nen einstellen. Beispielsweise
diirfen Sie den Feinden verbie-
ten, auf Sie zu feuern. Dann
gibt es aber auch keine Eintra-
gung in der High-Score-Liste,
die auf Diskette gespeichert
wird. AuBerdem lassen sich
Schwierigkeitsgrad und grafi-
sche Details bestimmen. Je
mehr Sie auf Details verzich-
ten, desto schneller wird das
Spiel. Die ST-Version benétigt
einen Farbmonitor. (bs)

Eine recht ungewdhnliche
Flugsimulation ist »Harrier Strike
Mission« schon: Es gibt nur eine
einzige Mission, die ein Kénner
innerhalb weniger Minuten be-
endet (sehr viel langer reicht
auch der Sprit nicht). Auch das
Fluggelénde ist sehr klein: Es
wiederholt sich schon nach
wenigen Meilen beziehungs-
weise Flugminuten.

" nicht Gbertroffen werden kann,

haben. AuBerdem gibt es eine
héchstmégliche Punktzahl, die

immerhin aber sehr schwer zu
erreichen ist. Der Haken an der
Sache ist, daB man den Senk-
rechtstarter wirklich nicht ein-
fach in den Griff bekommt. Die
Steuerung verlangt hchste Kon-
zentration, was anfangs leicht zu
Frustration fiihrt. Andere Simula-
tionen sind da freundlicher zum
Spieler.

Die 3D-Vektor-Grafik ist nicht
die allerschnellste, aber immer-
hin schnell genug, um den Spie-
ler zu packen und die Simulation
»echt« erscheinen zu lassen.

Harrier Strike Mission ist eine
brauchbare Simulation, die aber

Wer erst einmal die
des Jets verstanden hat, wud
wenig Probleme mit der Mission

auf Dauer ig wird. Etwas
mehr Abwechslung hétte hier gut

getan. (bs)
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Earth Orbit
Stations

Wem »Schaffe schaffe Hausle baue« zu langwei-
lig ist, der kann den Grundstein fiir seine Welt-

raumstation legen.

ir schreiben das
Jahr 1996. Das
Bauen von Welt-

raumstationen, die die Erde
umkreisen, ist ein alltigliches
Geschaft geworden. Sowohl
Wirtschaft als auch Forschung
profitieren von den Stationen
im Orbit der Erde. In der kom-
plexen Wirtschafts-Simulation
mit dem treffenden Namen
»Earth Orbit Stations« (kurz
»EOS« genannt) werden Sie
zum BoB einer Gesellschaft,
die sich auf den Bau von Welt-
raumstationen spezialisiert hat.
Sie sind aber nicht alleine: Bis
zu drei weitere Spieler diirfen

gleichzeitig mitmachen, fiir die
auch Computergegner ein-
springen kénnen.

Es gibt 39 verschiedene
Module, aus denen Sie eine
Station zusammenbauen kon-
nen. Von der Energiegewin-
nung bis zum Space-Shuttle-
Raumhafen existieren Module
fir  die  verschiedensten
Zwecke. Jedes Modul kann
entweder fir kommerzielle
(bringt mehr Geld) oder wis-
senschaftliche Zwecke (ver-
bessert das technische Know-
how) eingesetzt werden.

Um bestimmte Hochtech-
nologie-Module zu erwerben,

5 Crew
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Vses 5 09um
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rotate it
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miissen Sie sich aber erst ein
gewisses Wissen angeeignet
haben. Das erreicht man wie-
derum, indem man mit ande-
ren Modulen erfolgreich For-
schung betreibt.

EOS bietet sieben unter-
schiedlich komplexe Spiel-
Szenarien mit bestimmten Auf-
gaben. Bei der einfachsten Va-
riante gewinnt derjenige, der
innerhalb von zwei Spiel-Jah-
ren das meiste technische Wis-
sen gewinnt. Eine andere Auf-
gabe lautet, mdglichst schnell
ein Weltraum-Krankenhaus in
der Mars-Umlaufbahn zu er-
richten. Und bei der an-
spruchsvolisten Mission ha-

ben Sie zehn Jahre Zeit, um
Lebensformen im Sonnensy-
stem aufzuspiiren. Die schwie-
rigeren Aufgaben sind auch
recht zeitaufwendig. Wie
schén, daB man wenigstens
den Spielstand auf Diskette
speichern kann.

EOS ist ein Handels- und
Taktik-Spiel, das entfernt mit
Programmen wie »Hanse« und
»Airline« vergleichbar ist. EOS
ist aber wesentlich komplexer,
anspruchsvoller und bietet
einen interessanten Hand-
lungsrahmen, der auf den Pla-
nen der amerikanischen Welt-
raumbehorde NASA basiert.

(h)

Nach unserer recht ruppigen
Besprechung von Hanse im 2.
Spiele-Sonderheft wurde ich des
ofteren mit dem Argument »Das
Programm verkauft sich gut; ihr
habt nur gemeckert, weil ihr
diese Art von Spiel nicht mégt«
konfrontiert. So ganz kann das
aber nicht stimmen. Wéhrend
Hanse in technischer und spiele-
rischer Hinsicht wirklich armse-
lig ist, zeigt EOS, was man aus
diesem Genre herausholen kann:
Eine faszinierende Handlung

und die zum Teil sehr umfang-
reichen Missionen garantieren
langanhaltende Motivation.

Freilich ist das Spiel bei wei-
tem nicht so einfach zu beherr-
schen wie Hanse. Dazu kommt,
daB alle Bildschirm-Texte in Eng-
lisch sind.

Dieses Programm ist sicher
nichts fiir Action-Fans, aber ein
interessantes Wirtschaftsspiel,
das die meisten anderen Pro-
gramme dieses Genres in die
linke Hosentasche steckt. Wer
diese Art von Spiel liebt, wird
begeistert sein. Und selbst die
»Redaktions-Skeptiker« (Gregor
und ich) lieBen sich von EOS
iiberzeugen. Das Programm ist
derart komplex und {berzeu-
gend konzipiert, daB es seinen
Platz in der Rubrik »Simulatio-
nen« verdient hat. (hi)

Vorsicht, hier haben wir ein
Spiel, das siichtig machen kann.
Fir mich hat EOS das gewisse
Etwas, das auch schon »Elite«
auszeichnete. Hier gibt es zwar
keine Action-Sequenz, dafiir
viele verschiedene Methoden,
wie man ein Problem anpackt.
Genau das richtige fir galakti-
sche Glicksritter. Dabei sind
Taktik, Glick und viel Uberle-
gung gefragt. Der Anfang ist
daher sehr frustrierend, da man
auch bei der einfachsten Mission

sschon sehr genau handeln muB,
sonst ist bereits nach den ersten
Zigen alles verloren. Allein die
vielen Details in der Anleitung
kdnnen einen entmutigen. Wer
die Zeit aufbringt, die man
braucht, um das komplexe Pro-
gramm zu verstehen, wird sicher
nicht enttduscht sein. Jedes
‘Spiel ist anders und bietet immer
neue Varianten. Und es macht
einfach SpaB, zu sehen, wie das
eigene Imperium hoch (iber der
rde wéchst.

Es gibt zwei Punkte, die mir
miBfallen. Der erste ist die Titel-
musik. Wie Boris es beim Spie-
len richtig formulierte: Sie ist die
reinste Folter. Das zweite ist die
Steuerung. Der quadratische
Cursor, der sich wenig elegant
Gber den Bildschirm Wﬁﬂ!
stort ein wenig.
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Revs Plus

Zukiinftige Formel-3-Piloten aufgepaBt! Die neue
Version eines Top-Hits vom letzten Jahr ist da. Wird
es lhnen gelingen, 19 Konkurrenten durch atem-
beraubende Uberholmandver auszustechen?

nfang 1986 kam ein
A neuartiges Autorennen

fiir den Commodore 64
auf den Markt. Es handelte
sich nicht direkt um ein Action-
Spiel, sondern um eine Simu-
lation. Die Rede ist natiirlich
vom Klassiker »Revs«.

Nur ein kleines Detail gab
damals AnlaB zur Kritik: Der
Rennwagen konnte nicht mit
einem Digital-Joystick (zu die-
ser Gruppe gehdren die mei-
sten verkauften Joysticks)
gesteuert werden. Ansonsten
riB das Programm viele Spieler
zu Begeisterungsstirmen hin.
Nach langer Wartezeit ist nun
das Nachfolgeprogramm er-
schienen.

Die neue Version von Revs

unterstiitzt fast alle Eingabe-
gerate. Neben dem normalen
Digital-Joystick darf auch ein
Drehregler oder ein analoger
Joystick  benutzt  werden.
Natlirlich  kénnen  gelibte
Rennfahrer auch auf die alte
Steuerung, sprich Tastatur, zu-
riickgreifen. Da das Fahren auf
Wunsch vom Computer unter-
stiitzt und somit einfacher
wird, kann sich der Spieler auf
die wesentlichen Bedienungs-
elemente konzentrieren. Au-
Berdem enthélt »Revs Plus«
vier neue Kurse, die teilweise
sehr hohe Anforderungen an
den Spieler stellen. Unter den
internationalen Rennstrecken
befindet sich auch der Nir-
burgring.

GRAFIK

74 %

SOUND & MUSIK 20 *
HAPPY-WERTUNG [EE:LR'd

Cc64
Firebird

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

In der hervorragenden
deutschsprachigen Anleitung
wird nicht nur die Bedienung
des Programms erklart. Man
wird auch (ber allgemeine
Dinge, was das Autofahren als
Rennsport betrifft, informiert.
Die Aerodynamik und das Kur-
venverhalten eines Autos wer-
den zum Beispiel sehr genau
erldutert.

Wenn sich der Spieler dann
nach einiger Zeit mit dem Pro-
gramm und der Steuerung ver-
traut gemacht hat, muB er sich
erst noch in den Trainingsl&u-
fen flr das Rennen qualifizie-
ren. Die Startposition ist von

den Zeiten der Trainingsldufe
abhéngig. Wéhrend des Ren-
nens wird immer der eigene
Platz im Feld der 20 Autos
angezeigt. Das heibt, daB auch
die anderen 19 Fahrzeuge
aktiv am Rennen teilnehmen.
Wieviele Autos noch zu iiber-
holen sind, legt also nicht der
Zufallsgenerator fest, sondern
der Spieler selbst.

Revs Plus ist sehr reali-
stisch. Wenn der Spieler man-
gels fahrerischen Konnens
tiber die Bordsteinkante fahrt,
macht das Auto je nach
Geschwindigkeit einen kleinen,
oder gréBeren Huipfer. (mg)

Heulende Motoren,  quiet-
schende Reifen, hektische Be-
triebsamkeit in den Boxen und
nicht zuletzt die vielen hundert-
tausend Zuschauer machen ein
Autorennen zu einem Erlebnis.
Wer hétte gedacht, daB ein Pro-
grammierer es bringen
wiirde, auf dem C64 eine dhnli-
che Atm 2u

Joystick wunderbar lenken. Revs
Plus' diirfte eines der wenigen
Programme sein, das auch nach
intensivem Spiel nicht langwsilig
wird. Dafiir sorgen schon die ver-
schiedenen Kurse. Und natilrlich
die anderen 19 Fahrzeuge, die
sinem das Rennfahrerieben sehr
schwer machen. Schade ist nur,
daB auBer der Steuerung und
den Kursen keine anderen Neue-
rungen mit eingebaut wurden.
Wer daher schon Revs besitzt,
solite sich gut berlegen, ob sich
40 Mark fiir Revs Plus lohnen.

Meine Hochachtung vor der
programmiererischen Leistung.
Die von i

Das ein Jahr alte Programm
Revs ist bis heute das einzige
Computerspiel, das die Bezeich-
nung ~»Renn-Simulation« ver-
dient. Alle anderen Programme,
egal ob sie »Pitstop« oder »Out
Run« heiBen, sind nur Geschick-
lichkeitsspiele mit einem Hauch

Si und

Die neue Version von Revs hat
mir sehr gut gefaflen. Mit Hilfe
d Ste

Spielistdem Autor perfekt gelun-
gen. Drehen Sie doch mal ein

von

Ich bin nicht der beste Revs-
Fahrer in der Redaktion (liegt
das vielleicht daran, daB ich kei-

der u-
erung 1aBt sich der Wagen per

paar F
Fachhandel! (mg)

Fiih habe?), aber
Fans

ich bin einer der

dieses Spiels. Deswegen habe
ich mir von Revs Plus auch eini-
ges erwartet. Ein wenig ent-
tduscht war ich daher schon, als
ich sah, daB Revs Plus nur einige
zusétzliche Rennstrecken sowie
eine Joystick-Steuerung bietet.
Revs ist aber auch nicht schlech-
ter geworden und das bedeutet:
viel FahrspaB, aber auch viel Fru-
stration (denn es ist wirklich nicht
einfach zu spielen). Die 3D-
Grafik ist flott und gut, die Sound-
effekte immer noch kiimmerlich.

Im Gegenzug ist die Plus-Ver-
sion etwas preiswerter. Wer Revs
noch nicht hat, solite zugreifen.
Wer allerdings schon Besitzer
der ersten Version ist, solite
genau abwégen, ob es sich
lohnt, nochmals 40 Mark fiir vier
neue Strecken und die Joystick-
St

a (bs)

i
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Schneller als Ronnie: Mit Hilfe des Computers
kénnen Sie schon heute mit den feinen SDI-

Waffen herumspielen.

ies scheint einer der
Tage zu sein, an de-
nen anscheinend alles

schief geht: Vor zehn Minuten
hat die sowjetische Streit-
macht zum atomaren Erst-
schlag ausgeholt. 3407 Inter-
kontinental-Raketen, jede mit
stindhaft teuren Mehrfach-
sprengkopfen bestickt, né-
hern sich mit rasender Ge-
schwindigkeit dem amerikani-
schen Festland, und der Wet-
terbericht sagt radioaktiven
Fallout voraus. Um diesen Erst-
schlag abzufangen, haben Sie
iiber Jahre hinweg die Ent-
wicklungsabteilung der Strate-
gic Defense Initative (SDI) ge-
leitet. Jetzt wird sich zeigen,
was lhr System wert ist. Wenn

Sie alle feindlichen Raketen
vom Himmel holen, haben Sie
lhre Mission erfiillt.

»High Frontier« nimmt fir
sich in Anspruch, eine SDI-Si-
mulation zu sein. Ein eigentli-
ches Spielziel ist nicht vorge-
geben, jedoch stellt sich bald
heraus, daB man so schnell wie
mdglich einen russischen
Erstschlag abwehren muB. Es
stehen sechs verschiedene
Satellitentypen zur Verfiigung,
die man aber erst bauen las-
sen und in den Weltraum
schicken muB. Hin und wieder
ruft der Président bei lhnen an
und erkundigt sich, wieviele
Raketen Sie zum jetzigen Zeit-
punkt vom Himmel holen kénn-
ten. Je nach Beurteilung fallen
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die Geldmittel aus, die fur den
weiteren Bau zur Verfiigung
gestellt werden. Wenn man
richtig haushaltet, kann man
schon bald seinen ersten
Laser ins All schieBen. Nach
Ihrer Beurteilung richtet sich
auch die Wucht des amerikani-
schen Gegenschlags.
Wahrenddessen é@ndert sich
andauernd die geopolitische
Lage; Sie mussen erkennen
lernen, wann ein Angriff er-
folgt. Wenn es erst einmal zum
nuklearen Desaster kommt,
haben Sie nur 5 Minuten Zeit,
um das System zu bewaffnen
und die Raketen mittels Laser

abzuschieBen. Dies geschieht
in einer sehr schwierigen
Action-Sequenz, in der Sie Ra-
keten in Form von winzigen
Lichtpunkten abschieBen miis-
sen. Natlrlich mussen Sie
nicht alle angreifenden Rake-
ten abballern. Sie bedienen
nur einen Satelliten, fir die
restlichen errechnet der Com-
puter die Trefferquoten. Da-
nach holen die Amerikaner
zum Gegenschlag aus. Zum
SchiuB wird Bilanz Uber die
Zerstdrung der Welt gezogen
und das Spiel beginnt von
Neuem (mit einer frischen
Welt, versteht sich). (al)

~ Sorry, aber damit lmnn ich
mich in keinster Weise anfreun-
den. Ich habe nichts gegen ein
politisch brisantes oder sogar
einseitiges Spiel. Aber bei der

‘Segen der Menschheit einge-

schen Waffen werden nur zum

setzt. Ich glaube, daB dieses
Spiel die eigentliche Problema-
tik, die hinter SDI steckt, ver-

'~ harmlost.

Technisch ist das ngmmm
gar nicht mal so dbel gemacht,
wennauch die Action-Szene teuf-
lisch schwer und nur mit sehr viel
Gliick zu meistern ist. Aber der
Verlaufdes Spiels(istdasnochein
Spiel?) bleibt immer der gleiche:
8Dl bauen, Angriff abwarten,

_ systematischen | g von
~ Menschen und einer atomaren
Aufriistung in Form eines Com-
 puterspiels stellen sich mir die
Haare zu Berge.

e ist alles derartig einseitig

, daB es mir graust:
-Gruruisé:zﬁx:h greifen nur die

Angriff al und dann Tole

Hilf!

Es war ja nur eine Frage der

High Frontier auch als Strategie-
Spiel bitter. Der Spielverlauf
gleichtsich bei jedem neuen Ver-
such, die westliche Welt zu vertei-
digen, wie ein Ei dem anderen.
Da zudem sowohl Grafik als auch
Sound bestenfalls durchschnitt-
lich sind, hatte ich schon nach
kurzer Zeit genug von diesem
Spiel. Die kleine Action-Sequenz

wiirde. Daa d;mussln derart blo-
des Sp1e| wird, konnte niemand

zéhlen. Dasistnichtnur

sondern auch auf Dauer lang-
weilig. Wenn man schon eine
Slmulaﬂcn spielt, solite man
eigentlich in das Geschehen ein-

Der Name be-
schreibt es schon sehr treffend.
»Frontier« heit zu Deutsch
Grenze. Und dieses Spielist wirk-
lich knapp an der Grenze des

Kkénnen. Hier beeinfluBt man nur

Hp@naﬂwddﬂe

dioZahi der @)

Ganz abgesehen vom morali-

Zeit, bis ein dieses ist isch héchst primitiv und
brisante Thema zu einem fastunméglich zuspielen.
G i Ich ile ein F

nicht gleich, nur weil auf ein paar
Sprites geschossen wird. Aber
High Frontier ist in manchen
Punkten schlicht und einfach
geschmacklos. Nachdem die
Erde mit lhrer Hilfe vernichtet
wurde, erscheint auf dem Bild-
schirm der Kommentar: »Bitte
Feuerknopf driicken, um die Welt

schen

neu (mg)
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Sub Battle
Simvulator

In einer Simulation mit vielen spielerischen
Finessen werden Sie zum U-Boot-Kapitan.

ie  U-Boot-Simulation
D »Sub Battle Simulator«
bietet eine Vielzahl von
Szenarios, die alle wahrend
des Zweiten Weltkriegs spie-
len. So geht man als Kapitén
eines amerikanischen U-Boots
im Pazifischen Ozean auf
Tauchfahrt und muB sich
gegen japanische Gegner
behaupten. Man kann sich
aber auch pikanterweise an
Bord eines deutschen U-Boots
versuchen und gegen die
Englénder in den Krieg ziehen.
Man hat den Eindruck, daB
sich die Programmierer das
indizierte »Silent Service« sehr
genau angesehen haben,

denn sowohl grafisch als auch
spielerisch gibt es verblif-
fende Ahnlichkeiten. Sub
Battle Simulator hat aber noch
einiges mehr zu bieten. Neben
den bekannten Perspektiven
fur den Blick aufs Meer (vom
Turm aus, durchs Periskop
oder Fernglas; dazu kommt
eine Karte, die gezoomt wer-
den kann) gibt es eine Uber-
sichtsgrafik, bei der man das
eigene U-Boot von der Seite
sieht. Dieser Blick auf das
eigene Boot verdeutlicht die
mitunter etwas abstrakt er-
scheinenden Angaben (iber
die momentan erreichte Tiefe.

Von der High-Score-Liste
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MS-DOS (C64, Atari ST, Apple Il, Macintosh)
Epyx
59 bis 79 Mark (Diskette)

(ber das Abspeichern eines
Spielstandes bis zum Logbuch
kann man iber Spielkomfort
nicht klagen. Wahrend des
Spielablaufs kann man auch
die Ablaufgeschwindigkeit be-
schleunigen, damit langwie-
rige Mandver nicht dazu fiih-
ren, daB der SpielspaB abflaut.
Normalerweise |duft die Simu-
lation in Echtzeit ab, aber man
darf den Ablauf bis zu einem
Faktor beschleunigen, beidem
eine Sekunde Spiel vier Stun-
den Echtzeit entspricht.

Bei den verschiedenen Mis-
sionen kann man zwischen

vier Realitétsstufen wahlen - je

realistischer, desto schwieri-

Nach dem Erfolg von Silent
Service (das im g zu

man sein eigenes U-Boot vonder
Seite beobachten kann.

Die Weltkriegs-Missionen sind
leider hart an der Grenze des
guten Geschmacks. Ich bekom-
me schon ein etwas muimiges
Gefihl, wenn man bei diesem
Programm an Bord eines Nazi-U-
Boots gegen England in den
Krieg zieht.

Die ST-L 1g geféllt mir

Sub Battle Simulator mittlerweile
indiziert wurde) muBten ja ein
paar Nachzieher kommen. Und
wahrend das ebenfalls in diesem
Sonderheft getestete »Up Peris-
cope«in recht triiben Gewéssern
vor sich hin blubbert, hat Sub
Battle Simulator mehr Kiasse.
Die Programmierer haben wirk-
lich an x Funktionen gedacht.
Am schonsten finde ich den
»Drauf-schau-Modus«, in dem

technisch nicht so gut wie das
MS-DOS-Original. Beide Versio-
nen sind grafisch fast identisch,
doch gerade auf dem ST hatte
man wesentlich schonere und
flottere Grafik hinbekommen
kénnen. Liebhaber von Simula-
tionen werden solche Schiafmt-
zigkeiten aber sicher verzeihen,
denn sie kdnnen sich an einem
ansprechenden, komplexen Pro-

gramm erfreuen. (h)

80

ger. Gestandene Seebéren wa-
gen sich an die schwierigste
Aufgabe: Sie miissen den ge-
samten Krieg heil (iberstehen.
Nach Beendigung einer Mis-
sion erfolgt eine Bewertung in
»Gunship-Manier«: Das Pro-
gramm wird quasi zum Admi-
ral, kommentiert Ihre Leistung
mehr oder weniger freundlich
und gibt entsprechende Be-
fehle. Wer beispielsweise im
Heimathafen gleich SOS
funkt, wird degradiert.

Das linke Bild zeigt die MS-
DOS-Version und das rechte
die ST-Umsetzung, die nur mit
einem Farbmonitor lauft.

(h1)




Up Periscope

Stille Wasser sind tief: Mit einem U-Boot geht es
auf groBe Fahrt in die rauhe See.

as Meer ist ruhig, als
Ddie USS Tang im Okto-
ber 1944 auf geheimer
Mission den Pazifik durch-
streift. Die Statusanzeige und
ein Informationsschirm zei-
gen, daB das U-Boot voll ein-
satzféhig ist. Nervés wechselt
der Kapitdn zwischen dem
Radar, dem Periskop und der
groBen Ubersichtskarte hin
und her. Wahrend das Boot mit
zwei Drittel Schub vorausfahrt,
sucht man nach einem japani-
schen Konvoy, der sich nach
Meldung des Geheimdienstes
hier irgendwo aufhalten muB.
Plotzlich meldet das Sonar
durch ein leises »Plinkl« ein
Obijekt in der Nahe. Kurz dar-
auf hat der Kapitan den Konvoy
auch schon entdeckt. Er

bewegt sich langsam in einem
20-Grad-Winkel von ihm fort.
Die Jagd beginnt.

Die USS Tang geht auf
Héchstgeschwindigkeit  und
beginnt, einen weitgestreckten
Bogen zu fahren. Die Sicht ist
klar, und man muB aufpassen,
daB man nicht entdeckt wird.
Genau am Scheitelpunkt der
Kurve erfolgt der Befehl zum
Tauchen. In konstant 20 Meter
Tiefe pirscht sich die USS Tang
an den Konvoy heran. Durch
das Periskop sieht man deut-
lich in den verschiedenen Ver-
gréBerungen den Zerstérer,
der als Begleitschutz mitfahrt.
Man hat nur noch wenig Zeit,
denn der Tag neigt sich dem
Ende zu.

Als die USS Tang in SchuB-
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C64 (Apple I
Action Soft

zirka 90 Mark (Diskette)

weite kommt, ist sie noch unbe-
merkt. Der Zielcomputer wird
aktiviert und das erste Schiff
wird angepeilt. Der Zerstérer
féhrt ganz auBen und gibt ein
deutliches Ziel ab. Der Kapitan
drosselt die Geschwindigkeit
auf ein Drittel und feuert die
ersten zwei Torpedos bei 900
FuB Abstand. Deutlich ziehen
die Torpedos ihre Spur durch
das Wasser. Der Zerstérer
bemerkt die herannahende
Gefahr zu spat, und die Torpe-
dos finden ihr Ziel.

Der Konvoy beginnt ausein-
anderzugehen, auf der Flucht
vor dem U-Boot. Vier weitere

Tanker und Transportschiffe
fallen den Torpedos zum Opfer.
Dann taucht die USS Tang auf
und versenkt mit ihrer Bordka-
none auch das letzte Schiff des
Konvoys.

So oder so ahnlich lduft ein
typisches historisches Szena-
rio bei der U-Boot-Simulation
»Up Periscope« ab. Es gibt flinf
verschiedene Aufgaben, die
vom Anfénger-Training bis zur
freien Patrouille im Zweiten
Weltkrieg reichen. Je nach-
dem wie viele Schiffe man auf
welchem Level versenkt hat,
bekommt man Punkte und wird
beférdert. (gn)

Eine regelrechte Welle (im
wahrsten Sinne des Wortes) an

Die Tastaturbelegung ist fast vél-
lig mit der des »Flight Simulator
I« identisch.

Up Periscope erinnertin vielen
Punkten stark an »Silent Ser-
vice«, zum Beispiel bei den Mis-
sionen, die teilweise fast iden-
tisch sind. Silent Service ist aber
wesentlich leichter zu spielen.

Fir meinen Geschmack ist Up
Periscope die genauere Simula-
tion, was auch seine Nachteile

Ich will ja niemanden vorwer-
fen, daB er woanders ordentlich
geklaut hat, aber die Ahnlichkeit

U-Boot-Simulationen ist in den
letzten

hat. Up Periscope ist

1 Silent Service und Up

Wer was auf sich halt,
miert ein Spiel oder eine Simula-
tion, die im nassen Element
spleit.

Ein Neuling im Reigen der
bekannten Namen ist Action
Soft, eine amerikanische Firma,
die sehr eng mit Sublogic
zusammenarbeitet. Das merkt
man dem Programm auch an.

zu Wer
nur ein einfaches SchieBspiel-
chen sucht, solite daher lieber
die Finger von diesem Pro-
gramm lassen, denn die ersten
Missionen sind sehr schwer, bis
man das U-Boot wirklich be-
herrscht. Wer aber Simulationen

mag, wird viel Freude an Up
Periscope haben. (gn)

Periscope ist fast

Sie geht soweit, da8 ganze
Menis fast komplett (bernom-
men worden sind. Die Program-
mierer haben sich wohl Silent
Service angeschaut, hier und da
einen Menipunkt dazugetan,
und fertig ist die »neue« Simula-
tion. Die ist objektiv gesehen
recht interessant und komplex,

aber halt nur ein AufguB eines
anderen Programms. Am besten
finde ich noch die Bildschirmauf-
teilung, bei der man zwei Teilbild-
schirme gleichzeitig sehen kann.
Sie dirfen beispielsweise den
Blick aus dem Periskop mit einer
Ansicht der Seekarte kombinie-
ren.

Die Grafik, die auf der
Packung in héchsten Ténen ge-
priesen wird, konnte mich nicht
so recht begeistern. Die Schiffe
sind zwar schdner dargestellt als
bei anderen U-Boot-Simulatio-
nen, aber leider furchtbar lang-
sam. Schiichter und schneller
wirde sie mir wesentlich besser
gefallen. Sorry, Matrosen, aber
der ebenfalls in dieser Ausgabe
getastete »Sub Battle«-Simulator
geféllt mir einfach besser, weil er
spielerisch mehr bistet. (hl)
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Biilig-Spiele... klingt das
nicht irgendwie anrii-
chig, nach zweiter Wahl,
Schund und Schluderei? Um
solchen  MiBverstandnissen
vorzubeugen, wollen wir die-
sen Begriff zu Beginn dieser
Rubrik erklaren.

Das Wort »billig«bezieht sich
in diesem Zusammenhang
nicht auf den Inhalt, sondern
ausschlieBlich auf den Preis
eines Programmes. Die Preis-
grenze haben wir bei den 8-Bit-
Computern bei 20 Mark und
bei 16-Bit-Systemen bei zirka
30 Mark festgelegt. Da das
Preisniveau der Software bei
den neueren Computern (Atari
ST, Amiga) allgemein noch
etwas hoher liegt, kosten auch
die Billig-Spiele geringfiigig
mehr. Man darf in diesem
Zusammenhang nicht verges-
sen, daB eine 3'»-Zoll-Diskette
teurerist als eine Kassette oder
eine 5%-Zoll-Diskette.

Leider sind die meisten
preiswerten Programme nur
auf Kassette zu haben, da
deren Hauptabsatzmarkt immer
noch GroBbritannien ist, und
dort die Heimcomputerbesit-
zer groBtenteils nicht mit Dis-
kettenlaufwerk arbeiten. Das
bezieht sich natiirlich nicht auf
die 16-Bit-Computer, da diese
von Haus aus tber Disketten-
laufwerke verfiigen.
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Spatestens seitdem in der
englischen Verkaufshitparade
Billig-Spiele mitunter mehr als
die Haifte der Plétze belegen,
wird man sich bewuBt, welche
Marktstellung die einst etwas
beléchelten Produzenten die-
ser Spiele einnehmen. Master-
tronic schaffte es mit Billig-
Spielen, zum Spiele-Software-
haus mit dem gréBten Marktan-
teil in England zu werden.

Angefangen hat alles mit
einem cleveren Geschafts-
mann, der vor ein paar Jahren
die Firma Mastertronic griin-
dete. Sein Ziel war, mit billigen,
aber guten Spielen, sehr hohe
Verkaufszahlen zu erreichen.
Wie wir inzwischen wissen, ist
sein Konzept voll aufge-
gangen. Das Computer-Pro-
gramm als Mitnahmeartikel in
Supermérkten und Einkaufs-
zentren (ahnlich Schallplatten
und Musikkassetten) ist langst
die Regel. Jetzt fragt man sich
natiirlich, worin der Unter-
schied zwischen einem Voll-
preisspiel fiir 40 bis 80 Mark
und einem 10-Mark-Spiel
liegt?

Ein Kriterium ist sicherlich
generell der Entwicklungsauf-
wand fir ein Programm. Im
Laufe der Zeit haben sich zwei
verschiedene Arten von Billig-
Spielen  herauskristallisiert.
Zum einen werden &ltere, er-

folgreiche Programme wieder
als Billig-Spiele angeboten. So
sind zum Beispiel von Firebird
viele der friihen Activision-Titel
(»Decathlone«, »Zenji«, »Beam-
rider« etc) wieder verdffent-
licht worden. Wer damals man-
che Software-Perle verpaBt
hat, kann sie heute zu einem
Spottpreis erwerben. In die-
sem Fall ist der niedrige Preis
verstandlich, da éltere Pro-
dukte (nicht nur bei Computer-
spielen) immer billiger sind als
brandneue Titel. Zum anderen
gibt es noch die wirklich neuen
Programme, die sich wie-
derum in zwei Gruppen unter-
teilen lassen. Auf der einen
Seite werden viele dieser
Spiele mit erheblich weniger
Aufwand als die Vollpreissoft-
ware geschrieben. Die Ent-
wicklungszeit ist demnach kir-
zer. DaB darunter teilweise die
Qualitdt eines Produktes lei-
det, wird in Kauf genommen
zugunsten des niedrigen Prei-
ses. Manche der Billig-Spiele
kénnen aber mit der teureren
Software durchaus konkurrie-
ren und sind auch entspre-
chend kostenaufwendig in der
Herstellung. In diesem Fall
missen die Entwicklungsko-
sten durch sehr hohe Verkaufs-
zahlen gedeckt werden.

Der zweite wesentliche
Unterschied zwischen Billig-

und Vollpreisspiel besteht in
der Vermarktung des Produk-
tes. Erstens wird fast nie ein
Name fiir ein Programm ge-
kauft (Spielautomaten-Umset-
zung, Bezug zu Film, Fernseh-
serie oder bekannten Person-
lichkeiten). Zweitens wird sel-
ten viel Werbung dafiir getrie-
ben, und drittens ist die Ver-
packung meistens schlicht und
einfach, ohne groBartige Beila-
gen. Diese Abstriche missen
gemacht werden, da sonst
allein die Produktionskosten
den Verkaufspreis ubertreffen
wiirden.

Trotz aller SparmaBnahmen
sind Billig-Spiele nur rentabel,
wenn hohe Stiickzahlen abge-
setzt werden. Das geht nur,
wenn man diese Programme
ahnlich wie Schallplatten oder
Musikkassetten anbietet. Man
nimmt sich einfach mal ein
Spiel aus dem Supermarkt mit,
ohne vorher groB dariiber
nachzudenken, ob man sich
Gberhaupt ein neues Pro-
gramm kaufen wollte. Bei
einem so glinstigen Preis ist
selbst bei einem schlechten
Griff nicht viel verloren. Erfreu-
lichist, daB die Qualitét standig
steigt. Da immer mehr Firmen
sich um die Marktanteile in die-
sem Bereich streiten, ist der
Verbraucher der lachende
Dritte. (mg)
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Amaurote

Die Killerinsekten sind los! Packen Sie Ihre Bom-
ben und machen Sie den Mutanten den Garaus.

GRAFIK 84 %
SOUND & MUSIK 78 %
HAPPY-WERTUNG R

ie sind Offizier in der
Slcbniglichan Armee von

»Amaurote«. Gerade ha-
ben Sie von Ihrem Vorgesetz-
ten den Auftrag bekommen,
die Stadt von Eindringlingen
zu befreien. Das ist ja an sich
eine ehrenvolle Aufgabe, aber
die Eindringlinge sind ausge-
rechnet Killerinsekten. Und
das sind bei Gott keine possier-
lichen Tierchen, die man mit
etwas Miickenspray vertreiben
kénnte. Da Sie aber der einzige
erreichbare Offizier sind, bleibt
natdrlich die ganze Arbeit an
Ihnen héngen. Also besteigen
Sie lhren Panzerwagen Archa-
nus 4 und machen sich in
einen der 25 evakuierten
Stadtbezirke auf, um die Insek-
tenbrut zur Strecke zu bringen.

Es gibt drei verschiedene
Arten von Biestern, die sich in
der Stadt eingenistet haben:
Die Scouts, die Drohnen und
die Kénigin. Die Scouts sind
Wachposten, die Sie so schnell
wie mdglich ausschalten soll-
ten, wenn lhnen lhr Leben lieb
ist. Sie benachrichtigen sofort
die Konigin, und das kann zu
heftigen Attacken fiihren. Die
Drohnen, die iberall herum-
schwirren, sind die typischen
Kampfer: furchtlos, hart-
nackig, aber etwas be-
schrénkt. Sie sammeln Nah-
rung filr die Kénigin, die immer
an einem Ort verweilt und die
héBlichen Tierchen produziert.
Die Aufgabe des Spielers ist
es, alle Insekten in dem Zielge-
biet auszuléschen, ohne die

Schneider CPC (C64, Atari XL/XE,Spectrum)

Mastertronic

15 Mark (Kassette)

Stadt zu beschadigen.

Zum Angriff verfligen Sie
Uber zwei verschiedene Bom-
bentypen: Die normalen
Springbomben und die Supa-
bomben, die Sie erst fiir teures
Geld kaufen missen. Dafir
vernichten sie auch die Kéni-
gin und Zaune. Die Supabom-
ben miissen erst bestelit und
abgeholt werden. Wéhrend
des Kampfes stehen Sie in
standigem Funkkontakt mit der
Basis, die Ilhnen gegen Geld
fast alles liefert.

Um nicht véllig orientie-
rungslos im Zielgebiet herum-
zufahren, haben Sie einen

Scanner, der auf drei Dinge
reagiert: auf Drohnen und
Scouts, auf die Kénigin und auf
Supabomben. Der Scanner
stellt sich sofort auf das néch-
ste Ziel ein. Sie miissen nur
noch den Pfeilen nachfahren,
gut zielen und treffen. Jeder
Staditteil besteht aus verschie-
denen Réumen, die bei der
CPC-Version (linkes Bild,
rechts C64) dreidimensional
gezeigt werden. Auch die Geg-
ner sind perspektivisch und
animiert dargestellt. Wechselt
man von einem Raum in den
anderen, wird in diesen Raum
Ubergeblendet. (al)

Graik, die eher an einen Atari ST
oder Amiga erinnert. Ein dickes

Dq_rmEIMmc‘kpq‘liﬁmm Insekten schwirren
lautet unwillkiirlich: Hier die

Lob an den Grafiker, der wirklich
¢ tgeleistet hat.




Es muB nicht immer HiRes sein: Auch aus Linien
und Punkten kann man ein gutes Spiel machen.

in ungeschriebenes Ge-
Esetz der Software-Bran-

che lautet, daB die ein-
fachsten Ideen oft die besten
sind. Wenn man zuriickblickt,
sieht man, daB Klassiker wie
»Pong«, »Shamus« oder
»Breakout« heute wieder in tau-
send Varianten mit besserer
Grafik und ausgefuchsterem
Sound den Spieler unterhal-
ten. Die bessere Aufmachung
macht die Spiele an sich aber
noch nicht besser.

»Zolyx« ist auch so ein Fall,
bei dem ein altes Spielprinzip
aufgegriffen wurde. Eigentlich
muB man nur Linien ziehen
undso eine Flache umrahmen,
die darauthin farbig gefilllt
wird. Damit die Aufgabe auch

nicht zu einfach ist, schwirren
viele kleine weiBe Kugeln
durch die Gegend, die man auf
keinen Fall berlhren darf.
Auch darf ein Spieler auf einer
angefangenen Linie nicht
rickwarts fahren. Besonders
bei einem Ausweichmandver
passiert es oft, daB man sich in
der Hitze des Gefechts selbst
zerstort.

Es gibt aber eine entschei-
dende Hilfe: Durch Druck auf
den Feuerknopf kehren die
Kugel ihre Richtung um, wo-
durch man manchmal einer
Kollision aus dem Weg geht.
Man hat diese Funktion aber
nicht unbeschrénkt oft zur Ver-
fligung.

Mit den Linien kann man

GRAFIK
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c64
Firebird
10 Mark (Kassette)

auch Kugeln einsperren. Wenn
sich namlich eine Kugel in
einem abgesperrten Bereich
befindet, wird dieser nicht
gefiillt, sondern nur abge-
sperrt. Das kommt zustande,
weil sich einige Kugeln nur auf
den gefilllten Flachen bewe-
gen und andere nur auf den
freien. So gibt es keine Zonen,
andenen man sich in Ruhe sei-
nen néchsten Schritt Uberle-
gen kann. Man muB immer auf
der Hut sein und alle Kugeln
mdglichst gleichzeitig im Auge
behalten.

Ziel des Spiels ist es, minde-
stens 75 Prozent der Gesamt-
fliche auszufiillen. Danach

gelangt man in den ndchsten
Level. Fiir jedes Prozent an
Fléche, die man dber 75 Pro-
zent hinaus ausgefiillt hat,
bekommt man noch einen
Punkte-Bonus. Durch ein ge-
wagtes Manéver am SchiuB
kann man also noch viele
Punkte gewinnen. Als Beloh-
nung winkt ein besonders
guter Platz in der High-Score-
Liste.

In allen Leveln kommt je-
weils eine neue Kugel hinzu,
was die Aufgabe immer schwe-
rer macht. AuBerdem erhalt
man auch noch ein weiteres zu
seinen urspriinglichen drei
Leben hinzu. (gn)

Q-

Hat man Sie friher schon mal
gefragt, was Sie an einem Spiel
~ wie Pongso gu Was soll

ich mich davor setzen und alles
um mich herum vergessen kann.
Ich habe Nachmittage und
Néchte vor einem Spiel geses-
sen, das einen denkbar schlech-
ten Sound und eine super-spar-
same Grafik besitzt.

Es st sehr schwer zu erklaren,
was mich an Zolyx so fesselt. Ich
kann eigentlich nur zwei Griinde
nennen. Zolyx ist sehr an-

‘man auf so eine Frage antwor-
ten? Die zwei Striche und der
Ballsind sicher nicht das Spekta-
kularste seit der Erfindung der
Bildrdhre, aber ich habe es ge-
mocht und konnte eigentlich
nicht so recht begriinden wa-
 rum. Bei Zolyx geht es mir ge-
“nauso. Ich kenne die Symptome
noch gut von Pong: Das Spiel
- macht einfach so viel Spas, daB

p da man die ganze
Zeit sehr konzentriert spielen
muB. Das Spiel geht stets in
rasantem Tempo weiter. AuBer-
dem ist kein Spiel wie das
andere. Kaum hat man einen
neuen High-Score aufgestellt,
schafft man danach vielleicht
nicht einmal den ersten Level.
Man kann zwar Erfahrung sam-
meln, aber véllig beherrschen
wird man Zolyx wohl nie.  (gn)
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Grand Prix
Simulator

Motoren heulen und Joysticks knirschen: Es ist
mal wieder Rennwagen-Zeit. Harte Crashs ohne
bose Folgen erlaubt ein preiswertes Programm
fiir einen oder zwei Spieler.

s muB nicht immer kom-
E pliziert sein - viele span-

nende Computerspiele
basieren auf einfachen Ideen.
Wie ware es zum Beispiel mit
diesem Rezept: Ein Autoren-
nen, bei dem man die Strecke
von oben sieht und die Autos
nur als futzelig kleine Klétz-
chen erkennbar sind. Zwei
Spieler und ein Computerwa-
gen treten gleichzeitig an. Wer
nach drei Runden als letzter
ins Ziel fahrt, scheidet aus. Der
Gewinner tritt auf einer neuen
Rennstrecke allein gegen den

Computer an und féhrt so
lange weiter, bis er geschlagen
wird. Man darf auch gleich
alleine gegen den Computer
antreten. Um alle Kurse ken-
nenzulernen, muB man also
immer schon siegreich sein.
Diese simple Idee des
10-Mark-Spiels »Grand Prix
Simulator« ist offensichtlich
vom Spielautomaten »Cham-
pionship Sprint« inspiriert, auf
dessen offizielle Umsetzung
wir aber immer noch warten
missen. Die insgesamt 14
Rennstrecken werden von Mal
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zu Mal immer schwieriger und
anspruchsvoller. Die Kurven
werden schérfer, der Computer
fahrtimmer sicherer, Olflecken
sorgen fir Schleudergefahr.
Die Fahrzeuge brausen auch
unter Briicken durch und sind

so einen Moment lang nicht

sichtbar. An einigen Stel'en
kann man sich fiir eine Abkir-

zung entscheiden, die schwie-

riger zu fahren ist.

Die Steuerung ist denkbar
einfach. Mit Joystick oder Ta-
statur gibt man Gas (Bewe-
gung nach vorne), fahrt im
Rickwartsgang  (Bewegung

nach hinten) oder lenkt nach
links und rechts. Wenn zwei
Spieler zusammen eine Runde
wagen wollen, aber nur ein
Joystick frei ist, dann ist das
zum Glick kein Grund zur
Panik. In einem kleinen Meni
kann ndmlich jeder Spieler
Tasten oder Joystickrichtun-
gen neu definieren. Dann muB
man sich nur noch dariiber
einig werden, wer mit dem Joy-
stick und wer mit der Tastatur
fahrt. Die vertrackte Steuerung
ist bei der CPC-Version mit der
Tastatur noch am ange-
nehmsten. (h1)

Eine anspruchsvolle Auto-
Simulation wie »Revs Plus« ist
der Grand Prix Simulator bei wei-
tem nicht - trotz des irreflihren-
den Namens. Es ist vielmehr ein
nettes  Gi ickli itsspiel

mir das Spiel SpaB - und das
schon seit einigen Wochen. Es
ist spieltechnisch wirklich nichts
Besonderes, motiviert aber or-
dentlich und ist technisch gelun-
gen. Bis auf die mickrigen Auto-
Sprites ist die Grafik gut, und
Musik sowie die digitalisierten
Spracheffekte kdnnen sich auch
héren lassen. Ich wiirde mir so
viel Qualitét bei manchem Voll-
preis-Programm winschen...
Die angekiindigten Umset-
zungen des Spiels lagen uns bei
R jonsschiu noch nicht

bei dem es darauf ankemmt,
méoglichst gut mit der etwas ekli-
gen Steuerung zurechtzukom-
men.

Auch wenn ich allein gegen
den Computer antreten muB, weil
es kein Kollege wagt, gegen
#furbo-Heini« zu fahren, macht

vor. Es ist wirklich zu hoffen, daB
sie so gelingen werden wie die

Und wieder einmal ein Spiel
zum Thema: »Woher kenne ich
das denn bloB?«. Anders ausge-
driickt: Grand Prix Simulator ist.
dem Automaten »Championship
Sprint« von Atari Games verflixt
dhnlich. Aber lieber gut kopiert

It ur ei Idee

Spielerzahl) rasen halt auf der

'Rennwagen verzichten und mit

pienship Sprint auf den Markt,
miBte man wahrscheinlich das
Vierfache fiir das gleiche Spiel
bezahlen - wie ungerecht die
Software-Welt doch sein kann.
Nun war die Idee fiir den Auto-
maten noch nie die intelligente-
ste. Zwei oder drei Autos (je nach

Strecke herum und versuchen
sich gegenseitig auszutricksen.
Bedingt durch die grobe Grafik-
aufiésung bei der CPC-Version,
muB man leider auf detaillierte

bunten Baukldtzchen vorlieb
hmen, was aber nicht stort.

GPC-Version. Die sollte sich kein gehabt. Diese inoffizielle »Um- Schade nur, da8 die Steuerung

ider-Basitzer g istrecht Joystick seh -
lassen, der fiir ein neues“gmes gut geworden und macht gerade  und die Tastatur-Steuerung bei
Spiel nicht mehr als einen Zeh- als Billigspiel einiges her. Kime zwei Spielern fiir Platzprobleme
ner ausgeben will. das ganze als Original-Um- beim Kampfum den besten Platz
(hi) setzung mit dem Namen Cham- am Keyboard sorgt. (bs)
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Power

Eine gefdhrliche Mission erwartet Sie. lhr Auf-
trag lautet: Zerstdren sie Argons unheilbrin-
gende Asteroidenfestung!

er jetzt ein einfa-
ches SchieBspiel
erwartet, wird sich

wundern. Denn »Power Down«
fordert neben schnellen Reak-
tionen auch etwas Geistes-
kraft. Ansonsten werden Sie
das Ziel dieses Spiels kaum
erreichen.

Ihr intergalaktischer Erz-
feind Argon schlégt wieder zu.
Hinterlistig, wie erist, hat er auf
einem nahen Asteroiden eine
Festung errichtet, die es ihm
ermébglicht, alle vorbeifliegen-
den Raumschiffe nach Belie-
ben abzuschieBen. Da durch
diese provozierende Aktion Ar-
gons der kosmische Frieden
bedroht ist, milssen Sie lhre
uberragenden kampferischen

und taktischen Fahigkeiten
einsetzen. Mit einer Flotte von
finf Raumschiffen, die mit den
neuesten Waftensystemen
ausgeriistet sind, machen Sie
sich auf den Weg.

Das Spielfeld umfaBt meh-
rere Bildschirme. Demzufolge
wird immer nur ein Teil des
Komplexes dargestellt. Zu
Beginn miissen Sie lhre flie-
gende Untertasse (das Ding
sieht wirklich so aus) durch ein
Gewirr von Laserbarrieren und
anderen Widrigkeiten lenken.
Zum Gliick stellen die meisten
dieser Laserstrahlen keine
ernsthafte Bedrohung dar, da
sie nicht ununterbrochen in
Betrieb sind. Leider gibt es
aber auch solche Strahler, die

34 %

SOUND & MUSIK 43 %
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Atari XL/XE
Mastertronic
10 Mark (Kassette)

rund um die Uhr arbeiten. Um
diese Todeszonen zu Uberwin-
den, muB der Spieler tief in die
Trickkiste greifen.

Unterwegs findet man einige
Schutzschilder, die mit einem
gezielten SchuB bewegt wer-
den kénnen. Wenn es nun
gelingt, ein Schild in den Strahl
des Lasers zu mandvrieren,
unterbricht es diesen, und der
Durchgang ist frei. Zusétzlich
machen lhnen auch soge-
nannte Argoniks das Leben
schwer, die im weiteren Spiel-
verlauf noch eine interessante
Rolle spielen werden. Gele-
gentlich versperren geschlos-
sene Tiiren den Weg. Doch ein

einfacher SchuB geniigt, um
sie zu 6ffnen beziehungsweise
wieder zu schlieBen.

Ist man dann endlich bis
zum Kontroliraum vorgedrun-
gen, fangt das Spiel eigentlich
erst an. Eine Tiire mit Zahlen-
schloB verhindert den Zutritt zu
diesem wichtigen Zimmer.
Jetzt kommt die Stunde der
Argoniks. Ihre Aufgabe besteht
darin, die Argoniks, die immer
im Uhrzeigersinn an den Wén-
denund Hindernissen entlang-
laufen, bis an diese Tire zu lei-
ten. Sind sie dort angelangt,
stellen sie selbsténdig die rich-
tige Zahlenkombination ein.

(mg)

3 £

Das ist doch wirklich ein
Grund zum Feiern: Ein neues
Atari-Spiel, das keine unbefriedi-
gende Umsetzung eines be-
kannten C64-Programms ist,
und zudem eine ausgefallene,
aber gute Spielidee aufweist,
erblickt das Licht der Spielewelt.
Und das auch noch fiir beschei-
dene 10 Mark.

Es ist wirklich nicht alltaglich,
daB fiir die kleinen Ataris ein Pro-
gramm verdffentlicht wird, das
neu, billig und gar nicht mal

schlecht ist, obwohl es auf den
ersten Blick doch recht primitiv
aussieht. Lassen Sie sich von
der bescheidenen Grafik nicht
gleich abschrecken. Mir persén-
lich hat diese Mischung aus
Action und Strategie, wobei das
Reaktionsvermégen des Spie-
lers doch eindeutig im Vorder-
grund steht, recht gut gefalien.
Auch wenn es programmtech-
nisch und grafisch nichts Beson-
deres ist (das saubere Scrolling
muB nicht extra erwdhnt wer-
den). Einfache Spiele mit einer
tollen Spielidee tben dennoch
ihren Reiz aus.

Da Atari XL/XE-Fans mit guter
neuer Software nicht allzusehr
verwdhnt werden, kann ich
Power Down zu diesem Preis nur
empfehlen.

(mg)

Power Down ist ein Spiel, das
auf den ersten Blick nicht viel
hermacht. Die Grafik entspricht
Ieider nicht ganz dem, was ich
vom Atari XL erwarte. Wir hatten
schon einige Atari-Listings verdf-
fentlicht, die einen Ein-

Power Down durchaus gefallen.
Es ist gar nicht so einfach, die
Steine durch die Gegend zu
schieben und dabei nicht von
einem der wandernden Punkte
erwischt zu werden. Es ist eine
Aufgabe, fiir die man Geduld mit-
bringen muB, denn cbwohl das
Spiel nicht sonderlich schwierig
ist, ist man einige Zeit beschéf-
tigt, bis man alles gesehen hat.

Power Down ist sicher kein
Programm fiir Joystickkiinstler,
sondern eher fir Taftler. Man
muB einfach sehr viele Kleinig-
keiten die nicht sehr

druck machen. Warum man bei
der Grafik so lieblos war, das wis-
sen wohl nur die Software-Gotter.
Der Sound ist leider auch ein

anspruchsvoll sind und in immer
gleicher Form wiederkehren. So
sind die Gegner sehr leicht aus-
zurechnen, doch im Eifer des
darf man sich keine

wenig sp
Ein anderes Bild ergibt sich
beim Spielen, denn hier kann

Sorglosigkeit erlauben.
(gn)
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Cruncher
Factory

Altbewidhrtes aus deutschen Landen. Die alten
Pac-Man-Profis kdnnen nun endlich zeigen, was

sie draufhaben.

Cruncher Factory« ist ein
Programm, das sich
stark an den Klassiker
»Pac-Man« anlehnt. Sie steu-
ern Cruncher (der stark an eine
lebendige Zitronenscheibe er-
innert) durch ein Labyrinth, in
dem eine Menge los ist.

lhre Aufgabe ist es, alle
Punkte, die in dem Labyrinth
herumliegen, aufzumampfen,
ohne sich von herumschwir-
renden Geistern erwischen zu
lassen. Wenn der Cruncher mit
einem Geist kollidiert, verliert
er ein Leben.

Damit Sie aber nicht ganz
wehrlos dastehen, sind Uber

das Feld einige Kraftpillen ver-
teilt. Sobald Sie eine gefressen
haben, verwandelt sich der
Cruncher in ein wahrhaftes
Ungetiim. Jetzt kann er alle
Geister abmurksen, ohne daB
ihm etwas passiert. Fur jeden
erlegten Geist gibt es einen
sauberen Punktebonus.

100 Level sind in Cruncher
Factory vorhanden, aber damit
ist es noch nicht zu Ende.
Cruncher Factory wartet mit
einem Editor auf. Sie kénnen
alle Elemente, die Sie auf dem
Bildschirm sehen, in Ihren
Level Gbernehmen. Aber auch
neue Ideen finden in Cruncher

e
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Amiga
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29 Mark (Diskette)

Factory ihren Platz. Der Editor
ist vollig joystickgesteuert und
einfach zu bedienen. Mit dem
Joystick wahlen Sie aus, was
Sie auf den Bildschirm bringen
wollen und plazieren es auf
Knopfdruck. Sie dirfen alle
100 Screens nach |hrem Ge-
schmack verdndern. Alle
selbstkonstruierten  Spielstu-
fen werden auf Diskette
gespeichert.

Cruncher Factory hat auch
noch einen  Zweispieler-
Modus. Sie treten entweder
miteinander oder gegeneinan-
der an. Miteinander geht's
natlrlich um einiges schneller

durch die Screens. Wenn Sie
gegeneinander spielen, brin-
gen Sie lhren Konkurrenten in
groBe Verlegenheit, indem Sie
ihm die Kraftpillen wegfressen.
Dann ist er den Geistern
schutzlos ausgeliefert.

Als besonderen Gag haben
die Programmierer etwas ein-
gebaut, was allen Amiga-
Besitzern das Herz hoher
schlagen [&Bt: Nach einer
bestimmten Tastenkombina-
tion verwandelt sich der Crun-
cher in einen Amiga-Ball und
die Geister in Atari-Zeichen.
Schon mal'einen Atari ver-
speist? Guten Appetit. (al)

Mein Gott — Crung:ho; Factory
ist halt Pac-Man, wie man es

‘wirklich die Luft raus.
‘Wer aber immer noch nicht
genug von diesem Mampfspiel-

Level satt hat, stelit man mit dem
guten Editor seine ganz privaten

'CW.M.deragmndenAmri-
- und Amiga-Zeichen ist nicht

- negativ auffiel, waren die Sound-

_ das schlimmste Manko - 148t die

auch dreht und wendet. Und aus
diasem Spielprinzip ist ja nun

-schen (brig. Obwohl die Schwie-

_chen bekommt, dem wird so eini- bevor
ges geboten. Wenn man die 100

ganz ohne. Was mir aber schnell

effekte, die den Soundchip auf
keinen Fall ausnutzen. Sie klin-
gen derartig klaglich, daB man
besser den Sound gar nicht erst
aufdreht. AuBerdem - und dasist -

Intelligenz der Geister zu wiin-

rigkeit ja durch den Editor ein-
stellbar ist, ermiidet es schon,
wenn man sich erst eine halbe
Stunde  durchkampfen mus,
etwas .

So richtig SpaB macht Crun-
cher Factory eigentlich nur im
Zweier-Spieler-Modus,  wenn

- gendes, aber auch nicht allzu

 Die Grafik ist nichts Weltbewe-

man sich g ig die Kraft-
pillen wegfrit.

(@)

Man nehme einen Amiga, eine
alte, aber gute Spielides, sinen
Digitizer, und schon ist ein tolles
Spiel fertig. Diese Meinung
scheint bei einigen Programmie-
rernsehr verbreitet zu sein, wenn
ich mir manche Neuerscheinun-
gen der letzten Zeit anschaue.

Bei einer guten technischen
Ausfiihrung hétte ich ja nichts
dagegen. Aber bitte nicht so,
Leute! Wie in seinen besten
Tagen friBt sich unser kieiner gel-
ber Liebling durch die Laby-

rinthe. Leider haben die Pro-
grammierer anscheinend ver-
gessen, daB sie ein Spiel auf
einem Amiga schreiben. Neben
der digitalisierten Anfangsmusik
besteht der restliche Sound nur
aus ein paar &den Tonfolgen.
Auchdie Grafik reiBt nun wirklich
niemanden vom Hocker. Und die
wenigen Anderungen gegen-
dber dem Original PacMan sind
eher stérend, als daB sie das
Spiel verbessern wiirden. AuBer,
daB sich die Gestaltung des Irr-
gartens bei jedem Level &ndert,
ist nur noch das eingebaute
Construction-Set und der Zwei-
Spieler-Modus positiv hervorzu-
heben.

DaBich dieses Programm den-
noch eingeschrénkt empfehle,
liegt einfach an dem immer noch
interessanten Spielprinzip. (mg)
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Nur mit viel Strategie und Geschicklichkeit
kénnen Sie sich durch alle 100 Level spielen.

iner der unbestrittenen
Klassiker der Compu-
terspiel-Geschichte st
»Boulder Dash«. Da es diesen
Evergreen noch nicht fiir den
Amiga gibt, dachte sich ein
aufgeweckter Programmierer:
»Hoppla, man kdnnte doch ein
&hnliches Spiel fir den Amiga
schreiben«. Das ist auch mitt-
lerweile geschehen: »Emerald
Mine«nennt sich das Werk und
kostet nur 29 Mark, was fiir ein
Amiga-Programm ausgespro-
chen preisglinstig ist.
Emerald Mine bietet 100 ver-
schiedene Level. Injedem muB
man eine bestimmte Anzahl
von Diamanten sammeln, um

eine Runde weiter zu kommen.
Wie beim Vorbild Boulder
Dash wimmelt es hier nur so
von herumpurzelnden Felsen
und diversen Mini-Monstern,
die das einzige Leben unserer
Spielfigur bedrohen. Jeder
Monster-Typ hat seine eigene
Verhaltensweise. Je lénger
man sich mit den Eigenarten
der kleinen Bosewichter ver-
traut macht, desto besser kann
man ihnen im Spiel aus dem
Weg gehen.

Man muB nicht nur geschickt
mit dem Joystick umgehen,
sondern bei vielen Levels auch
ein wenig nachdenken, um an
die Diamanten heranzukom-

GRAFIK 68 &
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Amiga (Atari ST)
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men. So gibt es zum Beispiel
Spielstufen, in denen man eine
stattliche Anzahl von Diaman-
ten aufsammeln muB, aber
weit und breit ist keiner zu
sehen! Des Ratsels Losung:
Bestimmte Monsterarten ver-
wandeln sich beim Explodie-
ren in Diamanten.

Mit &hnlichen Tricks schafft
man Durchgénge, wenn der
Weg anscheinend aussichts-
los blockiert ist. Man lockt ein-
fach ein Monster an eine
Wand, |46t einen Felsen darauf
plumpsen, und die nachfol-
gende Explosion reit prompt
eine Liicke in die Mauer.

Emerald Mine bietet im Ver-

gleich zu Boulder Dash einige
neue Spielelemente. So gibtes
eine Art Knall-Felsen, der
explodiert, sobald er irgendwo
aufprallt. Tlren versperren Zu-
gange zu bestimmten Stellen -
nur wer vorher die passenden
Schiiissel aufgesammelt hat,
kommt weiter.

Zwei Spieler kénnen auch
gleichzeitig antreten. Es gibt
sogar einige Level, die man nur
zu zweit l6sen kann! An eine
High-Score-Liste, die sich die
Punktzahlen der besten Spie-
ler merkt und speichert, wurde
auch gedacht. Ein Editor, um
eigene Spielfelder zu konstru-
ieren, fehlt leider. (hi)

Glackwunsch! Eine Variante
des Evergreens Boulder Dash
mit 100 Levels, einem 2-Spieler-
Modus, einer riesigen High-
Score-Liste, neuen Spielideen,
hibscher Grafik, knackiger
Musik und sehr witzigen Sound-
effekten fiir 29 Mark - das ist
doch was! Und irgendwie freut
es einen, daB dieses schéne

Wer das Boulder-Dash-Spiel-
prinzip mochte, wird auch dem
‘Charme von Emerald Mine erlie-
gen, zumal hier einige neue
Ideen hinzugekommen sind. Die
liebevoll gezeichneten Monster
und die digitalisierten Gerdusch-
Métzchen schiiren ebenfalls den
Spielspas.

Emerald Mine hat nicht nur
wesentlich mehr Level als Boul-
der Dash, sondern sorgt auch fiir

Ich war nie ein

musik an. Sie schiagt alles, was
ich in diesem Bereich bisher
gehdrt habe. Es zahlt sich aus,
wenn die Programmierer mal
nicht nur ein Stiick von irgend-
welchen Platten herunter digitali-
sleren, sondern selbst kompo-
nieren. Das Spiel selbst ist recht
nett, wenngleich ich vom Spiel-

ner Boulder-Dash-Fan. Daher
brach ich, auch nicht gleich in

Erfolgser Die
ersten Spielstufen sind recht ein-
fach, und es macht einen Hei-
denspaB, wenn man einen Level
geldst hat. Die ndchsten Spiel-
stufen scheinen hingegen zu-
néchst absolut unspielbar, aber

sogar in D
programmiert wurde, wo die
guten Spiele ja wirklich nicht auf
den Baumen wachsen.

der Prc verbiirgt sich
dafir, daB jeder Level geldst wer-
den kann. Na dann, fréhliches

Schédelbrummen! (hl)

aus, als ich endlich
eine Variante dieses Spieleklas-
sikers in meinen Amiga geladen
hatte. Nun gut, da hat man also

prinzip in nicht gl
bin. Es gibt aber so viele logisch
Rétsel und Besonderheiten, daB
ich mich eine Weile mit dem Pro-
gramm beschaftigt habe.

Was mir nicht so sehr gefallen
hat, ist die Steuerung, die etwas

eine diesich
durch den Boden friBt und mit

wirkt. Mir

prézise; so als obimmer sine hal-

und andi Dingen

kampft. Wo ist denn da das Be-
sondere?

Bei Emerald Mine fingt es

g igur
reagiert. Diese Zeit hat mir in den
kritischen Situationen natiirlich
immer gefehit. Der 2-Spieler-Mo-

Titel-

adigt dafir. (@n)
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Superbase - das

Superbase vereint als erstes Pro-
gramm eimr neven Generullolil von
eine
neuartige, nuBarst benutzerfreund-
liche Bedienung mit Pull-down-
Meniis, Fenstern und Maussteuerung
als auch die enorme Leistungs-
fahigkeit einer relationalen Datei-
verwaltung.

Einfacher Datenbank-Aufbau
Mit den leichtverstandlichen Pull-down-
Menis und Konfrollfeldern legen Sie in Minu-
ten eine komplette Datenbank an. Sie kénnen
ein bereits festgelegtes Format jederzeit
andern, ohne ?\re Daten zu zerstéren.

Verwaltung der Daten
Superbase zeigt Ihre Daten auf verschiedene
Arien an, beispielsweise als Tabelle oder als
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so
kénnen Sie |hre Daten wie bei einem Video-
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf,
Ricklouf, Pause und Stop - ein Recorder ist
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges
Filtersystem wahlt beliebige Datenkategorien
aus, mit denen Sie dann arbeiten kénnen.

Die Stérken von Superbase
Das Festlegen von Ubersichten und zusam-
menhéngenden Abfragen iber mehrere ver-
kniipfte Dateien ist auch bei verschiedenen
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer
Datenbanken oder Anwenderprogramme
lassen sich ebenfalls problemlos verarbeiten.
Binden Sie Daten in Ihre Textverarbeitung

”’b—
Obri + Superd \d PC

ns:
Schn
e T Yompotde
Ny

708226

ein oder bilden Sie aus verschiedenen
Dateien eine neve Datenbank! Die fortschritt-
liche Baumstruktur und die Disketten-Puffe-
rung garantieren immer hachste Leistungs-
fah\gken - Superbase findet beispielsweise
einen bestimmten Datensatz in einer Datei, die
100 Adressen umfaBt, in nur 0,5 Sekunden.

Datenbank mit Bildern
Superbase bietet neben den géngigen
Datenbank-Funktionen die Magllifew Bilder
und Grafiken darzustellen und zu verwalten.
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia-
Shows steht also nichts im Wege.

Wer braucht Superbase?

Die Anwendungsméglichkeiten sind nahezu
unbegrenzt.

Hier einige Beispiele:

Geschafiliches Professionelle
Anwendungen
logerbestand Design
Fakturierung Fotografie
Registratur Journalismus
Versandlisten Sammlungen
Verwaltung Forschung
Adressen Ausbildung

Markt&Technlk

~ Zeitschriften - Bicher
Software - Schulung

fiir den Amiga

mit mindestens 512 Kbyte RAM

relationale Datenbank-System

Leistungsumfang
Die Software: @ bis zu 17 Gigabyte
Speicherkapazitat pro Datei @ bis zu 16
Millionen Datens&tze pro Datei ® maximal
999 Indizes pro Datei ® Anzahl der gedff-
neten Dateien, Anzahl der Dateien und
Anzohl der Felder pro Datensatz: |ewe\|s
temabhdngig. Zum Beispiel: Fir eine
tbliche Adref%ema ltung bei einer Datensatz-
|onge von 200 Byie kénnen Sie auf |hrer
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000
Adressen speichern.
Die Daten: ® Text, Daten, numerische
Felder und externe Dateien ® Uberprisfun
bei der Eingabe ® Formelfelder ® Kalender
der Jahre 1-9999, verschiedene Datums-
formen @ verschiedene Zahlenformate bei
13stelliger Genavigkeit ® Datenschutz per
ort
Die Ausgaben: ® das Programm
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und
produziert Ubersichtliche Listen mit dem
Reportgenerator ® bis zu 255 Spalten ®
mit Titel, Datum und Seitenzahl ® Datensatz-
Zahler, Durchschnitt, Zwischen- und End-
ergebnis ® Ausgabe von mehreren Dateien
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder neuer
Datei ® mehrspaltiger Etikettendruck mit
variablem Format @ Speicherung der
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur spéteren
Verwendung ® vielfaltige Sortierkriterien

Hardware-Anforderung

Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie-
biger Drucker mit Centronics-Schnittstelle.

Best.-Nr. 51636
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RUNUVAY CLEAR

Thunder-

bolt

Spielereien mit einer Raum-Zeit-Bombe haben
zur Folge, daB Sie sich mit Gegnern aus fiinf
Jahrhunderten herumérgern diirfen.

emnéchst in dieser
DGaIaxis: Die Erde und

der Planet Proxima be-
finden sich im Kriegszustand.
Doch keine der beiden Par-
teien gewinnt entscheidende
militérische Vorteile. Der Krieg
der Sterne zieht sich iber Jahr-
hunderte hin, ohne daB einem
der beiden Gegner der ent-
scheidende Durchbruch ge-
lingt.

Doch plétzlich scheint es
eine dramatische Wende in
diesem Konflikt zu geben,
denn beide Vblker arbeiten
gleichzeitig an der Entwick-
lung der sogenannten »Chro-

noclasm-Bombex«. Diese
furchtbare Waffe vernichtet
nicht einfach nur alle mogli-
chen Objekte, sondern macht
auch vor der Zeit nicht halt! Die
Bombe kann sogar Dinge in
der Vergangenheit und der
Zukunft zerstoren.

Da sowohl Erdlinge als auch
Proximaner die Bombe natiir-
lich zuerst fertig haben wollen,
werden die Testreihen eiligst
vorangetrieben.  SchlieBlich
geschieht ein Ungliick: Eines
der beiden Vélker (welches, ist
im nachhinein nicht mehr fest-
stellbar) zindet einen Probe-
sprengsatz, der unerwartete

b1 86866
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Folgen hat. Die Bombe fetzt
einen ordentlichen RiB durch
das gesamte Raum-Zeit-Ge-
fiige und wirbelt dabei finf
Jahrhunderte durcheinander.
Das hat fir Sie nun verhee-
rende Folgen, denn eben noch
patroullierten Sie ruhig und
friedlich mit ihrem »Thunder-
bolt«-Disenjager Uber der
Erdoberflédche. Doch durch die
Ziindung der Chronoclasm-
Bombe tauchen plétzlich feind-
lich gesinnte Flugzeuge und
Raumschiffe aus den verschie-
densten Zeitepochen aufl

Ihr Ziel ist relativ einfach:
SchieBen Sie sich Level fir
Level Ihren Weg frei und errei-

chen Sie die Landebahn am
rechten Ende des rasant scrol-
lenden Spielfelds. Beriihrun-
gen mit Gegnern und Gebé&u-
den lassen Ihren Energievorrat
dahinschrumpfen. Doch nur
Mut, denn nach dem Erreichen
der Landebahn darf man mit
einem véllig reparierten Thun-
derbolt den néchsten Level
beginnen.

Mit dem Feuerknopf aktivie-
ren Sie die Bord-Laserkanone
und in besonders bedrangten
Situationen sollte man auch

einmal auf die Leertaste
driicken, um eine Art »Smart
Bomb« auszuldsen.

(hi)

Wow! So viel technische Kias-
se sieht man bei einem 10-Mark-
Spiel hochst selten. Da huschen
die tolisten Sprites mit einem
Affenzahn Gber die Mattscheibe,

Spielwitz irgendwo vergessen.
Die gegnerischen Angriffe erfol-
gen so schnell, daB man ohnehin
kaum Zeit hat, um verninftig zu
reagieren.

Ganz so dumm wird es dann
doch nicht, was in erster Linie an
den Bodenhindernissen liegt.
Teilweise muB man sich durch
regelrechte  kleine  Irrgérten
schldngeln und darf natiirlich
nicht dauernd anstoBen.

Gegeniiber (teureren) Action-
Spielen wie »Nemesis« kann
Th nicht hen, weil

k

ken wechseln sich ab und das

Scrolling ist auch nicht von
El

es an der spielerischen Vielfalt
mangelt. Wer sich aber schnell

Wem alle bisherigen Action-
Spiele, wie zum Beispiel »Delta«,
zu einfach waren, dem méchte
ich Thunderbolt ans Herz legen.
Auf den ersten Blick sieht
wirklich nicht wie ein Billigspiel
aus. Technisch ist Thunderbolt
exzellent programmiert. Sowohl

Gefahrt dObertragen. Was mir
noch positiv auffiel, war das
Abbremsverhalten des Flug-
zeugs. Wenn man die Flugrich-
tung andern will, dreht es nicht
abrupt um, sondern verlangsamt
erst die Fahrt, ehe es wendet.

Auch muB man neben den
feindlichen Maschinen noch auf
die Landschaft, Uber die man
fliegt, aufpassen. Gottseidank
fiihrt ein ZusammenstoB nicht
gleich zum Verlust eines Bild-
schirmlebens, sonst ware die
Spielfreude nur von kurzer
Dauer.

Fir 10 Mark kann ich Thunder-

Htern. fek mal ein gepfi und nichtson- das Scrolling als auch die Sprite-  bolt allen Action-Freaks wirklich
gibt es reichlich und die Titelmu-  derlich i i sind absolut ruckfrei. empfehlen, Bis jemand alle ver-
sik gefallt mir ebenfalls. Das reinziehen mochte, ist mit dem Auch die g des eigenen Level hat,
Klingt jetzt wohl nach einem Programm gut bedient, zumal Disenjagers IaBt nichts zu win-  wird meiner Meinung nach viel
Super-Programm, doch leider man iiberden Preis wirklich nicht schen (ibrig. Jede Joystickbewe- (Ubungs-)Zeit vergehen.
hat man bei Thunderbolt den meckern kann. (hl) gung wird exakt auf das eigene (mg)
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1, Ball

Viel Ball-erei gibt es, wenn ein Ball seine Ball-
Freunde den Hinden des bésen Ball-Tyrannen

entreiBen will,

tellen Sie sich mal vor,

Sie wéren ein Ball. Nicht

irgendein Ball, sondern
der beriihmte »I-Ball« (sprich
»Ei-Ball«, obwohl das ja ein
Widerspruch in sich wére. Das
| steht hier aber nicht fiir »Ei«,
sondern fiir das englische
Wort flr »Ich«). Sie sind ausge-
sprochen witend, denn der
total bose Terry Ball (noch'n
Ball) hat vier lhrer besten
Freunde verschleppt. Diese
Freunde heiBen Lover Ball,
Eddy Ball, Glow Ball und No
Ball (jetzt wird's ballbern, &h,
albern. Oder?).

Natiirlich ziehen Sie los, Ihre
Freunde zu befreien. Doch die
sind in vier der 16 Kammern
von Terry Balls streng bewach-

ter Festung untergebracht. Sie
schnallen sich ihre Bubble-
Kanone um (Bubble: englisch
fiir Blase, Kugel. Mit der kann
man (brigens ganz toll
»ball«ern.) und betreten die
erste gefahrliche Kammer.

Ein kurzer Blick und Sie wis-
sen (ber das Verteidigungssy-
stem Bescheid. Zum einen hat
Terry einige der Wénde und
Objekte in den Kammern elek-
trifiziert - eine Berlhrung, und
schon ist es aus. Gliicklicher-
weise strahlen diese Objekte
ein Flimmern ab, das schon
von weitem zu erkennen ist.
Zum anderen hetzt Terry seine
Schergen auf Sie. Sein Reper-
toire ist beachtlich: Hefekrin-
gel, Mikrowellenherde oder

GRAFIK
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Roulette-Rader materialisie-
ren direkt vor lhnen. Solange
diese noch nicht vollstdndig
erschienen sind, werden sie
Ihnen nicht gefahrlich. Sind die
Monster aber einsatzbereit,
geniigt wieder eine einzige
Beriihrung, um ein Leben zu
verlieren.

Terryistsich seiner Sache so
sicher, daB er in der Festung
seine Waffensammiung her-
umliegen 14B8t. Durch Aufsam-
meln dieser Waffen kdnnen Sie
Ihre Feuerkraft entscheidend
verbessern. Aber auch Schutz-
schilde, neue Antriebsaggre-
gate oder eine Kiihleinheit
(zum Laser-Kihlen fiir schnel-

leres Feuer) sind zu finden -
insgesamt 27 verschiedene
Gegenstande (so sagt zumin-
dest die Anleitung). Dummer-
weise sind unter diesen Din-
gen aber auch einige ver-
steckt, die sich negativ auswir-
ken. Sie kdonnen dann nicht
mehr geradeaus laufen, oder
lhre Waffe versagt ab und zu.
Die 16 Level sind jeweils
etwa zehn Bildschirme lang
und srcollen von oben nach
unten durch. Am Ende eines
Levels steht ein Tor, das in den
néchsten fithrt. Punkte gibt es
fir das Vernichten der Feinde
und das Retten der Freunde.
(bs)

Wenn ich mir ansehe, welche
billigen Action-Spiele in letzter
Zeit erschienen sind, finde ich
meist nur geklaute Ideen. Da
werden Programme wie »Uri-
diume oder »Terra Cresta« nach-
gemacht, meist aber so schlecht,
daB das Original nicht mehr zu
erkennen ist. So wird mir richtig
warm ums Herz, wenn ich ein
Spiel wie »|, Ball« sehe, bei dem

zwar auch nicht alizu sehr von
anderen Action-Spielen (Sprite
fliegt durch die Gegend, schieft
andere Sprites ab und sammelt
Extrawaffen), die Ausfiihrung
ist mit der etwas eigenwilligen
Steuerung und den witzigen
Gegnern aber durchaus originell.

Dier meisten  Pluspunkte
heimst »I, Ball« aber beim Sound
ein. Zu einer wirklich ausge-
zeichneten Titelmusik von Alt-
meister Rob Hubbard gesellen
sich gut digitalisierte Sprache
und ein paar nette Soundeffekte.
Die Grafik ist dafir etwas verwir-
rend. Manchmal erkennt man
nicht genau, ob die Gegner noch
im Entstehen sind.

»l, Balle ist nicht allzu

sich der F auf sein
eigenes Konzept verlassen hat.
»l, Ball« unterscheidet sich

aber das
verzeiht man bei einem 10-Mark-
Programm schon mal. (bs)

Die digitalisierten Sprachef-
fekte der C&4-Version von »l,
Ball« hatten wahrend der Test-
phase interessante Auswirkun-
gen auf einige Redakteure. Es
gab nicht wenige Tester, die
gekonnt die Scratch-Einlagen
nachahmten und angesichts von
Schicksalsschlidgen wie in Kaf-
fee getunkte Disketten ein tdu-
schend echtes »Oh Nol«von sich
gaben. Das Erstaunliche an
Sprache und toller Musik ist die
Tatsache, daB man sie bei einem

Billigspiel antrifft.

Vor lauter Begeisterung iiber
die feschen Disco-Rhythmen
sollte man das Spielprinzip nicht
vergessen, und das istirgendwie
nicht das Gelbe vom Ei (bezie-
hungsweise Ball). Die Steuerung
kann man ruhigen Gewissens
als ungewdhnlich bezeichnen,
was in diesem Fall ein Synonym
fir das Prédikat »Gar nicht mal
so einfach«ist. Die Tatsache, daB
die Extrawaffen nur schwer von
den Bosewichtern zu unterschei-
den sind, tragt auch nicht gerade
zum SpielgenuB bei.

»|, Ball« spielt sich wie eine
Mischung aus Renn- und Baller-
Spiel, und die 16 Level verspre-
chen eine ordentliche Motiva-
tion. 10 Mark ist das Programm
allemal wert, und wenn man es
nur als Sound-Demo kauft. (hl)
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Kobayashi

Hinter diesem Titel verbirgt sich ein Kassetten-
Adventure, das trotz seines exotischen Namens
nicht in Fernost programmiert wurde.

or Ihnen: drei seltsame
VTi]ren. Hinter den Ti-

ren: drei vollig unter-
schiedliche Szenarios. Eine
Tir zeigt das Zeichen des Wis-
sens, die zweite das der Weis-
heit; das letzte Portal ist mit
sVerstehen« markiert. Und
durch eine missen Sie durch.
Doch Sie missen sich gut
iberlegen, welche der drei Sie
nehmen. Sie kommen némlich
nicht mehr zuriick, auBer Sie
finden einen bestimmten
Schatz. Alles, was Sie bei sich
haben, ist ein kleines Arm-
band-Terminal und ein Batzen
Neugierde. Aber was nimmt

man nicht alles auf sich, um
den edlen Weg des »Naru« zu
beschreiten.

Sie ahnen es sicher schon:
Hinter diesen Tiren lauern drei
Adventures. Die Handlungen
unterscheiden sich vollig von-
einander und jedesmal geht es
um ein anderes Ziel. Jeder
Raum ist bebildert und hat
einen kleinen Text, der genau-
ere Informationen tber ihn ent-
hélt. In der oberen Bildschirm-
hélfte befindet sich eine scrol-
lende Zeile, die dann wichtig
wird, wenn Sie in Aktion treten.
Hier sehen Sie die Antworten
auf Ihre Aktionen.

Mastertronic
10 Mark (Kassette)

C64 (Schneider CPC, Spectrum)

AuBerdem wird hier immer
die Himmelsrichtung ange-
zeigt, die lhnen offensteht.
Alles in diesem Adventure kén-
nen Sie (iber den Joystick steu-
ern. Am oberen Rand ist die
Leiste mit den lcon-Befehlen
abgebildet. Selbstverstandlich
finden sich hier die Himmels-
richtungen genauso wie das
Nehmen oder Fallenlassen
von Gegensténden. Sie kén-
nen schwimmen, springen,
schneiden, etwas werfen, zie-
hen oder stoBen.

Wenn Sie beispielsweise
etwas untersuchen wollen,
klicken Sie das entsprechende
Icon. Soweit nichts Neues.

Dann aber leuchtet das erste
Wort des Textes auf dem Bild-
schirm auf. Mit dem Joystick
fahren Sie jetzt auf das Wort im
Text, das Sie genauer untersu-
chenwollen. Noch ein Klick auf
den Joystick-Knopf und schon
erscheint eine Beschreibung
des Gegenstands. Es erspart
eine Menge an Rétselraterei,
was der Parser haben will. Zu
guter Letzt kdnnen Sie Spiel-
stdnde auf Kassette oder Dis-
kette speichern, um nicht jedes-
mal wieder von vorne beginnen
zu miissen. Sollten Sie an den
Rétseln von Kobayashi Naru
verzweifeln, finden Sie Tips
dazu in »Hallo Freaks«.  (al)

Um ein rechter »Kobayashi
Naru« zu werden (oder war's ein
Kawasaki Babu?), gehen Sie am
besten durch drei mit »Friede,
Freude, Eierkuchen« beschrif-
tete Ttiren und freuen sich an der

grundgeschichteund anden net-
ten |con-Bildchen.

Aber nun mal ernsthaft: Die
Benutzerflihrung des Adventu-
res ist eine clevere Idee. Fir alle,
die mit Englisch etwas auf dem

mystisch angehauchten Hinter-

Kriegsfu stehen und noch kei- -

; nenqmaenwamumhaben :

ist das wohl fan m
Lésung.

Aber leider machen uuch die
nettesten Icons keinen SpaB,
wenn die Story nicht packt. Sie
ist zwar nicht dbel, aber die
groBe Freude kommt da nicht
auf. In der Packungsbeilage wird
eine groBartige Geschichte von
der Unsterblichkeit erzéhit - eine
unsterblich langweilige Idee.
Aber so schiimm ist das ja alles
gar nicht. SchiieBlich hatten wir
jaauch schon jede Menge guter
Ideen, die schiecht umgesetzt
wurden.

“Alles in allem macht Kobay-
ashi Naru einen soliden Ein-
druck und bietet eine Menge Rét-
sel. Filr so wenig Geld ist das fast
schon eine kleine Sensation.

Ein Bllisgaplel-Advemura ist

dem Joystick vollstandige Einga-
ben konstruieren.
DerHakanandorSnnhelddIo
mangelnde Komplexitat. Jeder
der drei Teile ist nicht besonders |
umfangreich. Es geht jeweils |
darum, einen ganz bestimmten
Gegenstand zu finden und zum
Ausgangspunkt  zurtickzubrin-
gen. Im dritten Teil ist das bei-

meist einin B:
Programm, das mctrt sandamch

se ein Rad, das von
einem Roboter und einem Com-

viel und nur
einen Mini-Parser und simple Bil-
der mitbringt. Nicht so Kobay-
ashi Naru. Dieses Programm hat
eine hervorragende Benutzer-
fithrung, die man bei einem
Billig-Spiel nicht erwartet hétte,
sondern eher bei einem Voll-
preis-Produkt. Besser noch als
bei Programmen wie »Murder on
the Missisippi« kann man mit

puter wird. Die Losung
ist zwar nicht einfach zu finden,
bendtigt aber nur wenige
Schritte. -
Hétte der Programmierer lie-
ber jeden Teil ein wenig ausge-
weitet und das Spiel mehrteilig
gemacht, hatte man hier mehr
als nur ein paar Tage Adventure-
ich mich nicht beklagen. {bs)
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Wenn Sie schon immer mal einen richtigen Pira-
tenschatz suchen wollten, dann liegen Sie hier

goldrichtig.

ndlich sind Sie auf die
ESchatzinsel zuriickge-

kehrt. Der Gedanke an
die Reichtiimer, die hier noch
irgendwo vergraben liegen,
lieB Sie zu Hause keine ruhige
Minute mehr finden. Nach
einer langen Schiffsfahrt ste-
‘hen Sie endlich am Strand der
insel, vor Ihnen ein Teleskop,
etwas zu essen und ein
Gewehr. Voller Elan packen Sie
Ihren Kram und machen sich
auf, den Schatz zu finden.
Aber es scheint, als waren Sie
nicht die einzigen hier: Auch
eine Handvoll blutriinstiger
Piraten interessiert sich fir die

sagenhaften Reichtlimer. Es
sieht gewaltig nach einem
Abenteuer nach MaB aus. Sie
missen sich beeilen, daB
Ihnen nicht andere den Schatz
vor der Nase wegschnappen.

»lreasure |Island« ist ein
Adventure. Allerdings kein her-
kémmliches, da es beispiels-
weise in Echtzeit ablauft. Der
Parser versteht nur einige
wenige Worter, die in der Anlei-
tung angegeben sind. Jede
Aktion verbraucht Energie,
auch bloBes Herumstehen.
Durch diesen Zeitdruck mus-
sen Sie schnell und Uberlegt
handeln. Um eventuell auf-
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kommende Hektik zu ent-
schérfen, kann der Spielstand
jedoch jederzeit auf Kassette
gespeichert oder davon gela-
den werden. Weiterhin mis-
sen Sie des ofteren etwas
essen oder, wenn Sie nichts
dabei haben, sich etwas zu
essen suchen.
Uniiblich ist die Steuerungin
diesem Adventure: Wenn sie
einen KompaB besitzen, kdn-
nen Sie sich in verschiedene
Richtungen drehen. Damit
haben Sie noch keinen Schritt
zuriickgelegt. Zur Fortbewe-
gung dienen insgesamt fiinf
verschiedene Modi und zwei
verschiedene  Geschwindig-
keiten: gehen oder rennen.

Die Grafik ist vielseitig,
braucht aber leider einige Zeit
zum Aufbau. Das ist vor allem
dann lastig, wenn man eine
ldngere Strecke zuriicklegen
will. Treasure Island ist nicht
leicht zu lésen, da die Insel
sehr groB ist. Kartenzeichnen
ist also absolut unerlaslich,
auch wenn sich in der Packung
eine Skizze der Insel befindet.

Um sich genauer umzuse-
hen, gibt es ein Fernrohr, mit
dem sich bestimmte Dinge her-
anzoomen lassen. Sogar Tag
und Nacht wurden beriicksich-
tigt: So gegen 22 Uhr werden
Sie bemerken, wie es auf
lhrem Bildschirm langsam
dunkel wird. (al)

Treasure Island st eine miide
Schatzsuche, bei der fir meinen

werden muB. Dadurch wird Trea-

 ders gelungen finde ich die Idee

Isiand namuchm unspw-

Positives zu vermelden. Basen-‘

mit dem Fernrohr das man im_
Spielveriauf - Male gut

ternd, bei der langsamen Grafik
wig ibers Land zu laufen oder

o- ren Adventures Schule machen.

- schon fast nicht mehr Parser

£ n kann. Auch der Clou
mit der Echtzeit kénnte bei ande-

~ Der Parser ist auf so wenige
Worte beschrinkt, daé man ihn

nennen kann. Trotzdem gibt es
an ihm nichts zu mékeln; er
erfillt seinen Zweck recht gut.
Schade, da hier i

fihrt, die das Programm akzep-
tiert. Das einzig Bemerkens-
werte ist, daB es in Echtzeit
spielt. Das ist ziemlich tickisch,
denn wenn Sie wahrend des
Bildaufbaus der Grafik ver-
sehentlich einschlafen (nicht un-
wahrscheinlich), kann es sein,
daB Ihrer Spielfigur inzwischen

Ein richtiges Grafik:
fiir ganze zehn Mark? Etwas
(berrascht war ich schon, alsich
Treasure Island in die Finger
bekam. Aber nachdem ich ein
paar Minuten mit diesem Pro-
gramm verbracht hatte, wurde

das L
wurde, ohne daB Sie die Tastatur
beriihrt haben.

Wer schon mal ein anspruchs-
volles Adventure gespielt hat,
der sollte die Finger von diesem
Programm lsssen Sind Sie aber

mir klar, einen Zeh-
ner kostet. Treasure Island hat
namlich keinen Parser, wie man
ihn von anderen Adventures

qute Idee unter der maBigen Aus-
fiihrung leidet. ;

(Info-
com, Rainbird) her kennt. In der

Anleitung sind alle Warter aufge-

oin Neuling
und wollen mal in diese Art von
Computerspiel reinschnuppern,
ohne viel Geld auszugeben,
dann sollten Sie ruhig mal einen
Blick aut Treasure island ris-
kieren. (mg)
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Rest d

as ist passiert?
Wieso ist die »Rest
der  Welt«Rubrik

diesmal nur so klein gewor-
den? Das sind Fragen, die wir
uns in der Redaktion in den
letzten Tagen gestellt haben.

Im letzten Spiele-Sonderheft
(vor etwa fiinf Monaten) spra-
chen wir noch von neuen,
erfreulichen Trends. Wir dach-
ten an zukunftsweisende Spie-
le und neue, aufregende Spiel-
prinzipien, an Strategie- und
Logik-Programme in der Giite
von »Sentinel«, an Programme,
die die gesamte Familie an-
sprechen. Wir sahen uns Pro-
gramme wie »Star Trek« und
»Academy« an, die verschie-
dene Spielprinzipien gelungen
miteinander verquicken. Und
wir gaben viele gute Noten: 13
Programme wurden damals
unter »Rest der Welt« getestet,
dabei gab es neunmal die Note
1 (super), siebenmal die 2 (gut)
und zehnmal die 3 (geht so).

Diesmal sieht die Lage
etwas trist aus. Von nur acht
Spielen in dieser Rubrik erhalt
ein einziges zwei Einser: Die
Adventure-Simulation  »Pira-
tes«. Acht Zweier, vier Dreier
und gar zwei Vierer (maBig)
sind hierzu finden. Bei solchen
Zahlen darf man schon von
einem Qualitatsverlust in die-
sem Bereich reden.
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Bevor wir dieses Ergebnis
genauer analysieren, werfen
wir einen Blick auf die geteste-
ten Programme. Erstaunlich
viele kénnte man im weitesten
Sinne als Adventures bezeich-
nen: »Roadwar 2000«, »Killed
until Deade«, »Pirates«, »Stifflip
& Co.« und »The Last Ninja«
stellen dem Spieler adventure-
dhnliche Aufgaben, verknip-
fen aber diese je nach Spiel
mit Rollenspiel, strategischer
Kampf-Simulation, Logik-
Spiel, klassischer Segel-Simu-
lation oder Action-Elementen.
Bei manchen Programmen ist
das Adventure-Element gar so
stark, daB sie vor Redaktions-
schiuB noch in der Adventure-
Rubrik zu finden waren. Erst
kurz vor SchluB haben wir uns
zu der Umschichtung zum
»Rest der Welt« entschlossen.
»Doc the Destroyer«war hinge-
gen dank seiner Kampf-Sze-
nen zuerst bei den Geschick-
lichkeits-Spielen zu finden.

Klare »Rest der Welt«-Spiele,
die wir wirklich nirgendwo rich-
tig einordnen konnten, gab es
nur zwei: »Balance of Power«
ist eine Polit-Simulation, die
thematisch bisher einzigartig
ist. Das andere Programm ist
»Spy vs. Spy: Arctic Anticss;
vordergriindig ein Geschick-
lichkeits-Test, entpuppt es sich
als Strategie-Spiel.

Doch trotzdem stellt sich fiir
uns die Frage nach dem
»Warum«. Wo sind Sie geblie-
ben, die Spiele wie »Shanghai«
(das auch heute noch einer der
Redaktions-Renner ist)? Wo
sind die tfollen Action-Spiele
mit strategischen und Adven-
ture-Elementen wie »Koronis
Rift«, »Star Trek« oder »Aca-
demy«?

Ein Punkt, der dieser Rubrik
diesmal sicherlich geschadet
hat, ist der frihe Erschei-
nungstermin. Viele Software-
hauser haben fiir die nachsten
Monate einiges in der Hinter-
hand, denn schlieBlich kommt
ja schon bald wieder Weih-
nachten auf uns zu. Und
gerade der Winter war immer
ein toller Monat flir umfangrei-
che, komplexe Spiele.

AuBerdem gibt es noch das
eine oder andere Spiel, das
zwar nicht den Sprung in diese
Rubrik geschafft hat, trotzdem
aber fiir Innovation, ideenrei-
che Programmierer und neue
Konzepte im Spielebereich
steht. Bestes Beispiel ist das
Action-Spiel »Wizball«, das ein
wirklich neues Spielprinzip
und auch viel Spielwitz in sich
birgt.

In der Abteilung »Sport-
spiele« findet man »Superstar
Ice Hockey«. Hier wird nicht
nur die Sportart an sich sehr

er Welt

genau simuliert. Auch kom-
plette Ligen werden gema-
nagt, Spieler-Verkauf und Mei-
sterschaft  eingeschlossen.
Man ist Trainer, Manager und
Spieler auf dem Eis gleichzei-
tig - ein tolles Konzept, das
sich auch fiir ein FuBballspiel
anbieten wiirde.

Diese Aufzéhlung soll zei-
gen: Den Programmierern sind
die Ideen noch lange nicht aus-
gegangen. Sie stiirzen sich
jetzt nur wieder verstarkt auf
die »klassischen« Spiele-
Genres; es werden weniger
Experimente gemacht. Daran
ist nicht zuletzt auch die Reak-
tion der Kunden schuld, denn
Familienspiele wie »Robot
Rascals« oder komplizierte
Strategie-Simulationen  wie
»Sentinel« oder »Tracker« ver-
kaufen sich leider nicht so gut
wie eine Spielhallen-Umset-
zung oder das Spiel zum neue-
sten Science-Fiction-Film.

Man solite also angesichts
des geschrumpften sRest der
Welt«Teils nicht gleich den
Untergang des Computer-
spiels heraufbeschwéren. Die-
ses Jahr werden wir sicherlich
noch einige interessante Pro-
gramme sehen. Und die Ara
der 16-Bit-Computer mit der
neuen Spiele-Generation dam-
mert auch schon heran.
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Ein heiteres Morder-Raten in einem abgelege-

nen, englischen Hotel.

Kénnen Sie den Mord

verhindern oder enden Sie als nichste Leiche?

ie sind Hercule Holmes,
Sder Welt beriihmtester

Detektiv. Jedes Jahr wer-
den Sie zu einem Detektiv-
Duell herausgefordert, das
vom Midnight Murder Club ver-
anstaltet wird. Alle finf Mitglie-
derdieses Clubs sind Kriminal-
autoren, deren Biicher stets
auf den Bestsellerlisten zu fin-
den sind.

Das Duell findet aus alter
Tradition im ehrwiirdigen Gar-
goyle-Hotel statt. Die Regeln:
Sie missen Morder, Leiche,
Motiv, Mordwaffe und Tatort
herausfinden - bevor der Mord
geschieht! Sie haben genau 12
Stunden Zeit dazu.

Dank modernster Detektiv-
Technik kénnen Sie die Falle
komplett von lhrem Schreib-

tisch aus Igsen. Als erstes
gehen Sie Ihre Akten durch, in
denen Sie aktuelle Informatio-
nen zu jeder der fiinf Personen
finden. Diese Informationen
sind aber oft nicht ausrei-
chend. An wesentlich mehr
Fakten gelangen Sie, wenn Sie
in die Rdume der Autoren ein-
brechen und diese durchsu-
chen. Das TiirschloB knacken
Sie, indem Sie eine englisch-
sprachige Quizfrage zum
Thema Krimis beantworten.
Machen Sie hier einen Fehler,
miissen Sie bis zum néchsten
Versuch zehn Minuten warten.

Per Telefon treten Sie mit
jeder der finf Personen in Kon-
takt und verhéren diese nach
allen Regeln der Kunst. AuBer-
dem kénnen Sie per Tonband
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und  Uberwachungskamera
Dialoge zwischen den Perso-
nen bespitzeln.

Zu guter Letzt fiigen Sie alle
Informationen zu einem gro-
Ben Puzzle zusammen. Sie
haben viele Aussagen wie:
»Wenn Peter der Mdrder ist,
dann ist die Mordwaffe nicht
die Kettensdge«. Diese Form
eines Ratsels nennt man auch
Logical. Mit geniigend Infor-
mationen dieser Art kénnen
Sie auf Morder, Opfer, Tatort

und Waffe schlieBen. Die
Frage nach dem Motiv kdnnen
Sie aber nur beantworten,
wenn Sie alle Dialoge gehdrt
haben.

Das gesamte Spiel hindurch
macht der Computer automa-
tisch Notizen fiir Sie, so daB Sie
auf Papier und Bleistift verzich-
ten kénnen. Auf der Spieldis-
kette sind (iber 20 unterschied-
liche Kriminalfille nach vier
Schwierigkeitsgraden sortiert
gespeichert. (bs)

3 -

Wer Logicals mag, wird dieses
Spiel heiB und innig lieben - und
ich mag Logicals. Aber auch
wem diese Art von Ratsein nicht
sa liegt, sollte nicht gleich abwin-
ken. »Killed until Dead«ist so gut
gemacht, daB man eigentlich an
den Dingern Gefallen finden
muB. Der Computer nimmt Ihnen
hier namlich die schreckiiche
Arbeit ab, alle Aussagen in tabel-
larischer, Ubersichtlicher Form
niederzuschreiben - aber den-
ken muB man schon noch selbst!

Die Aufmachung des an sich
einfachen Spielprinzips ist fa-
mos. Meine Lieblingsszene ist
das Ausfragen der Personen,
denn diese &ndern laufend ihren
Gesichtsausdruck und werden
sichtbar nervés, wenn man
unangenehme Fragen stelit. Die
Grafik verdient gerade in diesem
Bereich das Pradikat »Zeichen-
trick-Qualitat. Ahnliches gilt fir
die Soundeffekte und Melodien.
Bei den ersten Versuchen weif
man nicht so recht, ob man
schmunzeln oder spielen soll.

Nur eines nehme ich den Pro-
grammierern bel: Die Quizfra-
gen, die gestellt werden, wenn
man in ein Zimmer einbrechen
will, hatten wirkiich nicht sein
missen. Die kénnen teilweise
nur echte Krimikenner beant-
worten, ~ (bs)




Kilitary Aid To
Mest Gernany

@ Nothing

Available: 348 nillionS

onatic Relationships Kith USSR

Mashington comits military
advisors to assist Chinese

regine.

(Previos)  (hext ]
This matter was not néant to
heighten tensions between owr
two nations,

Balance of Power

In dieser Politik-Simulation kimpfen Sie um die
ganze Welt - doch Vorsicht vor dem Atomkrieg!

eine Berater sagen
mir gerade, daB die
Sowjets einen Teil

ihrer Truppen aus Afghanistan
zuriickgezogen haben. Das
kénnte eine Chance sein, wei-
tere Staaten des Nahen
Ostens auf meine Seite zu zie-
hen. Ich sende 5000 Marine-
Soldaten nach Afghanistan.
Der UdSSR paBt das leider gar
nicht. Erst kommen héfliche
diplomatische  Aufforderun-
gen, den Unfug doch zu las-
sen, dann droht man mir mit
militdrischen Gegenaktionen.
Jetzt stecke ich in einer Zwick-
mihle: Gebe ich Afghanistan
auf, habe ich mein Gesicht ver-
loren. Bestehe ich dagegen
auf meinen Truppen, dann wird
die Situation wohl zu einem
Atomkrieg eskalieren.

Mit »Balance of Power« liegt
das erste Mal eine komplexe
Simulation der Weltpolitik vor.
Ein oder zwei Spieler kénnen
sich wahlweise als Prasident
der USA oder als General-
sekretdr der UdSSR versu-
chen und in den Jahren von
1986 bis 1994 nach mdglichst
viel Macht in der Welt trachten.
Dieses Spiel darf man aber
niemals zu weit treiben, denn
wenn ein Atomkrieg ausbricht,
haben beide Spieler sofort ver-
loren!

Der Erfolg der Spieler wird in
Prestige-Punkten gemessen.
Je nach Aktion gewinnt oder
verliet man Prestige in den
(iber 60 ausgesuchten Staaten
der Welt. Wer nach Ablauf des
Spiels am meisten Prestige
hat, gewinnt.
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Das Spektrum der Aktionen
ist sehr weitreichend. Man
kann Staaten durch wirtschaft-
liche und militdrische Hilfe
unterstiitzen, diplomatische
Hilfe gewéhren oder Vertrdge
abschlieBen. Genausogut
kann man aber auch die Oppo-
sition, sei das nun eine politi-
sche Partei oder Terroristen
und Guerillas, mit Geld und
Waffen versorgen.

Am Ende einer Runde kriti-
siert man jeweils die Aktionen
seines Gegners und macht so

aus Nachteilen Vorteile. Sollte
der Gegner aus Angst vor
Repressalien seine Entschei-
dungen zurlickziehen, kostet
ihn das gewaltig Prestige.
Das Spiel wird komplett mit
der Maus gesteuert; ein Spiel-
stand kann auf Diskette ge-
speichert werden. Der Schwie-
rigkeitsgrad ist in vier Stufen
einstellbar. Ein sehr umfangrei-
ches englisches Anleitungs-
buch fiihrt auch Anfdnger mit
Leichtigkeit in das komplexe
Spielprinzip ein. (bs)

Balance of Power gehért zu
den Spielen, die mich wirklich
beeindruckt haben. Dem Pro-
grammierer ist es tatsdchlich ge-
lungen, ein stark vereinfachtes
Modell der Weltpolitik in den
Speicher eines Heimcomputers
zu packen. Ich glaube jedenfalls,
beim Spielen ein wenig dariiber
gelernt zu haben, wie diese Poli-
tik funktioniert.

Sehr wichtig ist es aber, sich
iiber die Grenzen des Spiels im
Kiaren zu sein. Der Programmie-

rer widmet nicht zuietzt dem ein
ganzes Kapitel im Handbuch.
Das verwendete Modell geht da-
von aus, daB die Welt nur zwei
Superméchte kennt (USA und
Sowjetunion), deren  Politik
unvereinbar ist. Die Wirklichkeit
sieht (gllcklicherweise) doch ein
biBchen anders aus.

Sehr reizvoll ist es, gegen den
Computer zu spielen. Hier weif
man némlich nie, was der Geg-
ner gerade denkt und wieweit zu
gehen er bereit ist. Zwei Spieler

Balance of Power gehért zu
den i .

/, merkt man erst, wenn sich aus

ben und auch schnell die Lust an
diesem Spiel verlieren. Im gro-
Ben Geschaéft der Weltpolitik darf
man sich keine Fehler erlauben.
Wie schwer das Geschift ist,

einer harmlosen Situation fast
ein Weltkrieg entwickelt. Ich muB
sagen, daB die Entscheidung, ob
ich lisber einen groBen Image-
verlust hinneh will oder

die ich kenne. Man muB sehr viel
beachten und fiir jeden Schritt
eine Unmenge von Menis und

kénnen mit
beraten und Kompromisse ein-
gehen,

Balance of Power ist ein
héchst komplexes, mehrstiindi-
ges Spielerlebnis, dasich ab und
2u geniee. Schade nur, das die
Atari ST-Version technisch nicht
optimal ist. (bs)

F zu Rate ziehen. Ich
halte es fiir sehr spannend und
fesseind, sich die verschiedenen
Berichte durchzulesen, Zahlen
zu vergleichen, Zeitungsaus-
schnitte zu studieren, um eine
optimale Polittk zu betreiben.
Wer aber die Geduld dazu nicht
besitzt, wird kaum Chancen ha-

einen Weltkrieg riskiere, sehr
schwer war. Ich pokere sehr
gerne, aber hier hat es manch-
mal fatale Folgen. Ich kann die
Simulation aber jedem empfeh-
len, sie eignet sich vielleicht
sogar fir den Unterricht.
Balance of Power zeigt ndmlich
stark den Unterschied zwischen
Theorie und Praxis. Politik ist
nicht so einfach, wie die meisten
glauben. (gn)
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Doc the Destroyer

Als Zeitreisender ist Doc the Destroyer immer
auf der Suche nach Abenteuern.

ormalerweise reist
»Doc the Destroyer«
durch Phantasiewel-

ten, gegenwdrtige, vergan-
gene oder zukinftige. Wie
auch immer, im Moment hat er
gewaltige Probleme. Als er in
Domed City ankam, dachte er
daran, hier eine schéne Zeit zu
verbringen. Doch wie das
Leben so spielt, hat er seine
Zeitmaschine verloren und
sitzt nun an diesem Ort fest.
Jetzt kommen Sie zum Zuge.
lhre Aufgabe besteht darin,
Doc durch gefahrliche Stadt-
teile zu geleiten und ihn zu sei-
ner Zeitmaschine zuriickzu-
fihren.

Zu Beginn des Spiels kén-
nen Sie Docs Charakter zu-
sammenstellen. Sechzig Ein-
heiten lassen sich beliebig auf

funf Charaktereigenschaften
verteilen. Je nachdem, fiir wie
‘wichtig Sie zum Beispiel Kraft,
Ausdauer, Glick oder Intelli-
genz einstufen, verteilen Sie
die Punkte.

Doc the Destroyer ist eine
Mischung aus Priigel-, Rollen-
spiel und Text-Adventure. Des-
halb am Anfang auch die
Gewichtung  der einzelnen
Eigenschaften von Doc.

Zwangsldufig trifft unser
Held bei seinem Weg durch die
Stadt auf deren Einwohner.
Des éfteren bleibt ihm nur der
Konflikt oder die Flucht als
Ausweg. Entscheidet er sich
flir den Kampf, muB Doc sich in
bester »Exploding Fist«-Manier
mit seinem Gegner auseinan-
dersetzen. Hierbei wechselt
der Bildschirm, und die beiden
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Kontrahenten stehen sich
Auge in Auge gegeniiber. Die
Prigeleinlage ist dann zu
Ende, wenn einem von beiden
die Energie ausgeht. Gewinnt
Doc den Kampf, geht die
Suche weiter, ansonsten endet
das Spiel an dieser Stelle.

An jedem neuen Ort muB
Doc sich aus einem Mend fir
eine von drei Handlungen ent-
scheiden. Vorher wird ihm
noch die momentane Situation
durch einen englischen Text
beschrieben. Eigene Befehle

kénnen leider nicht eingege-
ben werden, so daB man sich
mit den vorgegebenen Lé-

sungswegen begniigen muB.
Wahrend des Spiels 148t sich
per Tastendruck der Gemits-
zustand von Doc anzeigen.
Daranistauch zu erkennen, ob
man Fortschritte macht, oder
immer noch auf der Stelle tritt.
Doc the Destroyer ist kom-
plett mit dem Joystick spielbar.
Unterdessen ertont unentwegt
eine kleine, einfache Melodie.
(mg)

Qor)

Destroyer ist eine

Doc the
Mischung aus zwei grundsétz-

und her. Und der Witz dabei ist,
daB man nur den Feuerknopf
driicken und den Joystick in
Richtung Gegner halten mu8,
um die meisten Widersacher zu
besiegen.

Auch der Adventureteil ist alles
andere als gut gelungen, sofern
man {berhaupt von »Adventure~
reden kann. Da das Spektrum an
Reaktionen auf ein Ereignis sehr
b ist, ist die eigene

lich

‘Zum einen présentiert es sich als
‘&uBerst maBiges Adventure mit
Rollenspiel-Touch und zum an-
deren als héchst bescheuertes

leh frage mich wirklich, was
sich der oder die Programmierer
dabei gedacht haben. Allein der
Kampfteil ist eine Zumutung.
. Zwei lustlos definierte Sprites
hapfen auf dem Bildschirm hin

Phantasie nur wenig gefordert.
Deshalb mein Rat: Wer ein
Adventure spielen will, soll sich
ein gutes Abenteuerspiel aus
dem reichhaitigen Angebot raus-
suchen. Fiir Prigelspiel-Fans
gibt es auch eine Reihe besserer
Alternativen. Wer glaubt, mit Doc
the Destroyer zwei Fliegen mit
einer Klappe zu schiagen,
téuscht sich gewaltig. (mg)
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Day 87

Konnen Sie sich als rauher StraBenkampfer mit
lhrer Gang bewdhren und die USA erretten?

verwandelt eine Katastro-

phe die USA in ein
Schiachtfeld. In verschiede-
nen GroBstddten bricht eine
neue, unbekannte Seuche
aus. Innerhalb von Wochen
sind tiber 80 Prozent der Bevdl-
kerung dahingerafft, darunter
auch Mitglieder der Regierung
und ein GroBteil des Militérs. In
den USA herrscht die Anar-
chie, StraBen-Gangs bestim-
men, was Recht und Unrecht

Im Marz des Jahres 1999

st.

Im Juli stellt sich heraus, daB
die Seuche kiinstlich von
einem Feind in die USA einge-
schleust wurde. Nun kann

praktisch ungehindert eine
Invasion in die USA beginnen.
Doch noch bevor die Lage
alizu kritisch wird, versteckt
der regierende Krisenstab acht
Wissenschaftler in geheimen
Labors, die Gberall in den USA
verteilt sind. Nach einigen
Monaten glaubt der Leiter des
Krisenstabs, daB die einzelnen
Wissenschaftler inzwischen
geniigend Daten zusammen-
getragen haben sollten, um
gemeinsam ein Gegenmittel
fir die Seuche entwickeln zu
kénnen. Doch ihm fehlen die
Leute und Fahrzeuge, um die
Wissenschaftler in das Haupt-
quartier zuriickzuholen.
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Sie, der Anfiihrer einer klei-
nen, unbedeutenden Gang, er-
fahren von dieser Not und
machen sich auf, alle acht Wis-
senschaftler aufzusptiren und
sicher ins Hauptquartier zu
bringen. Doch um dieses Wun-
der zu vollbringen, miissen Sie
lhre kleine Gang zu einer der
stérksten des Landes machen.

Sie steuern lhre Gang Uber
eine Karte der USA, stets auf
der Suche nach neuen Vorré-
ten, Sprit, Ersatzteilen, neuen
Autos sowie neuen Rekruten.
Aber auch Spezialisten sind
gefragt: Einen Arzt brauchen
Siein jedem Fall, und die Uber-
redungskunst eines ehemali-

gen Politikers kann sich auch
als sehr nitzlich erweisen.

Um anderen Gangs deren
Territorien streitig zu machen,
kommen Sie ohne StraBen-
schlachten nicht aus. Diese
kdnnen Sie einerseits vollstan-
dig vom Computer durchfiih-
ren lassen oder teilweise oder
gar komplett dirigieren. Mit
einem komplexen Kampfsy-
stem bestimmen Sie auf einer
taktischen Landkarte, wie lhre
einzelnen Fahrzeuge und
Leute eingesetzt werden.

Die getestete Atari-ST-
Version bendtigt einen Farb-
monitor.

(bs)

ke

Eines gleich vorweg: »Road-
war 2000« ist ein harter Brocken.
Wer sich bei den StraBen-
schlachten stets auf den Compu-
ter verldBt und nicht selbst jedes
einzelne Detail einstellt, wird auf
Dauer nicht der Erfolgreichste
sein. Und eine StraBenschlacht
mit finf oder mehr Autos gegen
die gleiche Zahl von Gegnern
auch nur halbwegs ordentlich zu
filhren, ist eine komplexe Ange-
legenheit, die wirklich nicht
jedermanns Sache ist..

Wer dagegen die Verbindung
aus Rollenspiel und taktischer
Kampf-Simulation mag, fiir den
ist Roadwar 2000 genau das
richtige. Selbst bei intensivem
Spielen wird man wohl einige
Wochen oder Monate bis zum
gliicklichen Ende bendtigen.

Viele Gags und Adventure-
Elemente machen das Spiel
auch fir diejenigen schmack-
haft, die sich vorher nicht an sol-
che Spiele herangetraut haben:
Wer beispielsweise dem Gebadu-
de des Herstellers S.S.1. (stdlich
von San Francisco) einen Be-
such abstattet, wird eine nette
Uberraschung erleben...

Die Grafik der getesteten ST-
Version hat mir gut gefallen, die
MS-DOS-Umsetzung sah dage-
gen sehr spérlich aus. (bs)

Roadwar 2000 stellt ganz

puter verlassen, da man sich
sonst bei den StraBenschlachten
allzuoft auf der Verliererseite
wiederfindet. Da gilt es, selbst
Hand anzulegen und unter ande-
rem die giinstigste Position der
Fahrzeuge seiner Gang auszu-
knobeln.

Dasalles andertaber nichts an
der Tatsache, daB nuauwmzooo

schdn hohe Anford: an
den Spieler. Dies ist kein Pro-
gramm, das man ruckzuck in
den Computer ladt, um dann
sofortden Joystick bzw. die Maus
zu schwingen. Man muB sich
einige Stunden mit der engli-
schen Anleitung und dem Pro-
gramm beschéftigen, um (iber-
haupt mal die groben Grund-
ziige der Steuerung zu erlernen.
Auch darf man sich des

eine aus
Rollen- und Strategiespiel ist.
Etliche Gags, die das doch sehr
trockene Spielgeschehen ab
und zu auflockern, tragen
ebenso zum positiven Gesamt-
urteil bei. Wer sich dieses Pro-
gramm kauft, kann sicher sein,
daB es ihn lange Zeit beschafti-
genwird. Fiir Anhénger von takti-
schen Kamptslmu}aﬂunen mit
eine loh-

Spiels nicht immer auf den Com-

nende Investition.

(mg)
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Die neve
Happy-Computer
im November

Grofler Spiele-Sonderteil

Actionspiele selbstgebaut mit »Shoot'em up-Construction-
Kit« ® Neue, folle Adventures von »lnfocom« @ Flippemn
am Amiga.

Wohin treibt die Indizieru ?

Heibe Hintergrundinformation tber jugendgeféhrdende
Spiele und Meinungen von Fachleuten.

Listing des Monats fiir den Amiga

Ein Super-Action-Spiel zum Abtippen.

Vorhang avuf fiir die 8-Bit-ReiBBer

Es lohnt sich immer noch, einen 8-Bitter zu kaufen.
GroBer Vergleichstest mit Tips fir den Kauf.

Atari ST: Tempo fiir Basic

Der Omikron-Basic-Compiler im Vergleichstest.

Viele kurze Superlistings zum €64

Zum Beispiel ein Actionspiel und Neues zum Frokfalsee
mit einem Listing fir den C 128,

Farbhexerei auf dem Schneider
Fontastische Farben auf dem Schneider CPC mit
unserem Listing »Multicolour«.

Gutschein
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Stifflip & Co.

Ein Icon-Adventure mit viel britischem Humor. In
den Hauptrollen: Sebastian Stifflip (der Gute)
und Graf Chameleon (der Bose).

ngland, kurz nach dem
EErs!en Weltkrieg: Graf

Chameleon, ein nieder-
tréchtiger Bosewicht, hélt das
britische Empire in Atem.
Schon in zartester Kindheit
bastelte er eine Atombombe,
die seine Mutter beim Aufréu-
men jedoch wegwarf. Doch
jetzt, im besten Mannesalter,
scheint seine groBe Stunde
wirklich gekommen zu sein.
Mit einer furchtbaren Strahlen-
waffe namens Rubbertronic
Ray droht er, alles erschlaffen
zu lassen, was fir die Existenz
des Konigreichs wichtig ist:
Sowohl steife Oberlippen als
auch die allgemeinen morali-
schen Werte kénnen mit dieser

Waffe gelockert werden!

Ein vierkdpfiges Team macht
sich auf die Suche nach dem
Grafen, um ihm das Handwerk
zu legen und das Empire zu
retten. Es besteht aus dem
strammen Patrioten Sebastian
Stifflip, einem Fliegerhelden
des Ersten Weltkriegs (von sei-
nen Freunden gefiirchtet, von
seinen Feinden  geliebt).
AuBerdem sind der verriickte
Wissenschaftler Professor
Braindeath, der Snob Colonel
Bargie und die leicht zickige
Palmyra Primbottom mit von
der Partie.

Diese muntere Helden-
mischung wird vom Spieler in
»8tifflip & Co.« gesteuert. Das
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Programm stammt von den
Autoren, die bereits an »Zoids«
mitwirkten, und ist ein soge-
nanntes lcon-Adventure. Das
bedeutet, daB man alle Befehle
durch das Anwahlen von
Mends erreicht und keine ein-
zige Tastatureingabe machen
muB. Dieser Spielkomfort wird
durch den erfreulichen Um-
stand, daB Stifflip & Co. in einer
tadellos Ubersetzten deut-
schen Version vorliegt, noch
erhoht. Das ist deshalb beson-
ders wichtig, weil es in dem
ausgesprochen humorvollen
Spiel von skurrilen Situationen
und witzigen Spriichen nur so
wimmelt.

Unsere vier Helden kénnen
voneinander unabhéngig ope-
rieren und sich an verschiede-
nen Orten aufhalten. Durch
eine Meniifunktion schaltet
man zwischen den einzelnen
Spielfiguren hin und her. Trifft
man auf einen bésen Buben,
der fir den Grafen arbeitet,
folgt eine Action-Sequenz: Im
Faustkampf muB man viel
Geschick beweisen, um sieg-
reich zu sein. Um hier einen
Treffer (ein unfairer Tiefschlag
ist besonders wirksam) zu lan-
den, muB man ein Zielkreuz in
die Mitte eines Kreises bugsie-
ren. Der Mittelpunkt ist leider
sténdig in Bewegung! (hl)

Wie schreibe ich ein Abenteu-
erspiel, bei dem der Spieler alles
mit dem Joystick steuern kann?
In diesem Sonderheft findet man
einige Antworten auf diese Fra-
ge. Bei den Adventures »Maniac
Mansion« und »Uninvited« sieht
man ein Bild von jedem Ort und
kann jeden Gegenstand manipu-
lieren, indem man ihn einfach
anklickt. AuBerdem gibt es
einige Verben in einer Meni-
zeile, die man sich ebenfalls her-
auspicken kann. Stifflip & Co.

setzt auch auf Auswahimeniis,
doch die Bilder haben hier mehr
dekorativen Wert. Alle Komman-
dos muB man sich aus Textfen-
stern zusammensuchen. Nicht
zuletzt dank der tadellosen deut-
schen Ubersetzung klappt die-
ses System gut und ist ausge-
sprochen benutzerfreundlich.
Die Grafiken sind nur schwarz-
weiB, aber gut gezeichnet. Zu
Beginn wird eine sehr witzige
Titelmelodie gespielt, und wah-
rend des Spiels gibt es wenige,
recht komische Soundeffekte.
Die Anleitungist auch in Deutsch
und der Packung liegt sogar ein
Poster bei. Dank der Boxkampf-
einlagen wanderte Stifflip & Co.
von der Adventure-Rubrik zu
»Rest der Welt« und ist dort als
ansprechendes Spiel ganz gut
aufgehoben. (hl)

Ich bin ja normalerweise
einem Scherz nicht nbgenatgl
und auch fiir ein Prog

einen Comic zu gestalten, aber
bei einem guten Comic brauche
ich schlieBlich nicht bei jedem
2zweiten Bild umzubléttern.

Was mir nach einer Weile gut
gefallen hat, ist die einfache
Steuerung. Ich hatte anfangs
einige Probleme, aber mit der
Zeit gewdhnt man sich daran.
EingroBes Lob gebiihrt
Palace Software dafir, daB am:h
dieses F

kunststick zu haben, aber bei
Stifflip & Co. ist die Mischung
etwas ungliicklich. Ich habe den

um die Routine zum Seitenum-
blattern geschrieben wurde. Sie
ist zwar ganz nett, wenn man sie
sich ein-, zwei- oder auch drei-
mal ansieht. Das ganze Spiel
hindurch nervt sie aber. Es ist
eine nette Idee, ein Spiel wie

Verdacht, daB das ganze Spiel

Deutschist. Durchdiegutel']ber-
setzung versteht man auch den
skurrilen englischen Humor, der
die Geschichte und das Spiel
durchzieht. Aber Vorsicht! Stifflip
& Co. ist ein Spiel, das stark von
der Norm abweicht, weshalb es
nichtjedem gefallen wird. Bei mir
zum Beispiel ist es kein Dauer-
brenner, der mich lange vor den
Bildschirm bannt. (an)
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FOEN

HOLTING

LAE AP OnnY

Holen Sie die heiligen Schriftrollen der Ninjitsu
aus den Hénden eines grausamen Tyrannen
zuriick und retten Sie das japanische Volk.

Jahren existieren die Nin-
jitsu, eine Truppe beinahe un-
schlagbarer Soldaten, die das
Volk vor Tyrannen schiitzt. Der
bése und grausame Shogun
Kunitoki will nun hinter die Ge-
heimnisse der Ninjitsu kom-
men und diese ein fir allemal
vernichten. Diese Chance bie-
tet sich ihm, als sich alle Nin-
jitsu auf der Insel von Lin Fen
versammeln, um, wie alle zehn
Jahre, den Schrein des weiBen
Ninjas anzubeten. Mit einer
Hundertschaft von Soldaten
und schwarzer Magie Gberwal-
tigt er die Ninjitsu und macht
sich daran, seine Soldaten in
Ninja-Techniken auszubilden.

apan, irgendwann im Mit-
telalter. Seit zweihundert

Doch Kunitoki weiB nicht,
daB es einen Ninja gibt, der
wiéhrend der Zeremonie nicht
anwesend war, da er einen
anderen Schrein bewachen
muBte. Armakuni, der letzte
Ninja, macht sich auf den Weg
nach Lin Fen und schwért
fiirchterliche Rache gegen
Kunitoki.

Sie steuern Armakuni durch
sechs unterschiedliche Level,
die jeweils einzeln von Kas-
sette oder Diskette geladen
werden miissen. Seine Auf-
gabe ist es, bis an das Ende
des sechsten Level zu gelan-
gen, wo die heiligen Schriftrol-
len der Ninjitsu aufbewahrt
werden. Hat er diese gerettet,
ist Kunitoki besiegt.

HEATOnRY

The Last Ninja
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Am Anfang ist Armakuni nur
mit seinen bloBen Féusten be-
waffnet. Er kann sich aber mit
Waffen und anderen Gegen-
sténden ausriisten, die Kunito-
kis Soldaten auf der Insel lie-
gengelassen haben. Je tiefer
er in die Insel eindringt, desto
starker und intelligenter wer-
den seine Gegner.

Wenn Armakuni in einem
Kampf Schldge einstecken
muB, sinkt seine Lebensener-
gie. Ist diese gleich Null, ist

sein Leben zu Ende. Doch
dank Ninja-Magie ersteht
Armakuni mehrmals wieder
auf.

Armakuni begegnet aber
auch Problemen, die sich nur
durch Nachdenken und mit be-
stimmten Gegensténden l6sen
lassen. Da ist beispielsweise
ein Drache, der Armakuni nicht
vorbeilassen will. Um diese
Ratsel leichter zu Isen, erhlt
Armakuni bei Gebeten in Tem-
peln wichtige Hinweise. (bs)

Dieses Spiel erschldgt einen
geradezu mit Grafik. Jeder der
sechs Level bietet wundervolle
Bilder, tolle Ani

und nicht

kommt man glanzend zurecht.
Ein Beispiel: Wenn man eine
Felswand runterkiettern will, muB
man dies riickwérts laufend tun -
logisch, denn sonst hatte man ja
keinen Halt.

Die Kampfszenen finde ich
dagegen nicht besonders gut.
Meiner Ansichtnach |46t sich der
NNinja hier nur schiecht kontrollie-
ren. Ich habe mir angewdhnt,
immer wieder denselben Schlag

zuletzt auch gute Musik. Aber
das sollte nicht dariber hinweg-
t@uschen, da8 es sich hier um
nichts weiter als ein aufgepep-
peltes Action-Adventure handelt.

Die Steuerung des Ninja wur-
de wirklich intelligent program-
miert. Am Anfang ist man arg ver-
wirrt dber die Steuerungsmég-
lichkeiten, doch schon bald

Damit erwische ich
die meisten Gegner ohne Pro-
leme. :

Logische Raétsel gibt es nur
wenige; in jedem Level sind es
etwa zwei bis drei. Diese sind
dank der Hilfen bei Tempelbesu-
chen schnell gelost. Und wenn
man einmal das Spiel geschafft
hat, verliert es sofort an Reiz.

(bs)

Hier ist er also: HeiB ersehnt
und mit viel VarschuBlorbeeren
bedacht hat der letzte Ninja die
Biihne betreten. Fast ein Jahr
hatte sich die Verdffentlichung
des Programms verzégert, doch
unter Mitarbeit von Top-Pro-
grammierern wie John Twiddy
(»Tau Ceti« C64) wurde das Mam-
mutprojekt (zirka 300 KByte
Umfang) beendet. In England
schoB das Spiel in der ersten Ver-
kaufswoche sofort an die Spitze
der Verkaufshitparade. Wenn

man das Programm zum ersten
Mal zu Gesicht bekommt, ver-
steht man auch schnell, warum.
Die Grafik ist schlichtweg ein
Hammer und gehért zum
Besten, was man je auf dem C 64
gesehen hat.

Spielerisch ist dieses Monu-
mentalwerk aber nur eine graue
Maus, Die Suche nach den Ge-
gensténden st l&ppisch (da recht
einfach), und die Kampf-Se-
quenzen kommen bei weitem
nicht an die spieltechnische
Giite von »International Karate«
heran. Ich kann bei diesem Pro-
gramm wirklich nur dann zum
Kauf raten, wenn Sie ein groBer
Fan von toller Grafik sind. Das
Spielprinzip selbst ist sein Geld
nicht wert, aber die Effektha-
scherei ist wirklich eindrucksvoll
gelungen. (hil)

MR
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Spy vs Spy 3 = Arctic Antics

Zwei Comic-Spione liefern sich heiBe Schnee-
ballschlachten im Eis der Arktis.

etzten Freitag am Nord-
Lpol. Irgend jemand hat

auf einer Eisinsel eine in-
tergalaktische Rakete ver-
steckt. Doch selbst dieses Ver-
steck ist nicht sicher, denn die
zwei besten Spione der Welt
werden darauf angesetzt, die-
se Rakete fiir ihre Nation zu
beschlagnahmen. Dummer-
weise gehoren die beiden zu
unterschiedlichen  Nationen
und kénnen sich gegenseitig
nicht ausstehen. In Fachkrei-
sen bezeichnet man sie auch
als den Schwarzen und den
WeiBen Spion.

Als die beiden mit ihrem U-
Boot auf der Eisinsel landen,
auf der die Rakete vermutet
wird, droht ein Schneesturm
aufzuziehen. Die Rakete muB

also innerhalb eines Zeitlimits
gefunden werden, sonst haben
beide Spione keine Uberle-
benschance.

Die Rakete zu finden, ist das
eine Problem. Das andere sind
drei spezielle Gegensténde,
ohne die man sie nicht startklar
bekommt: eine Lochkarte, ein
KreiselkompaB und ein Uran-
Kanister. Leider kann ein Spion
immer nur einen der drei
Gegenstédnde tragen, solange
er nicht den Koffer findet. Die
Gegenstédnde lassen sich aber
auch im Schnee vergraben
oder in einem Iglu verstecken.

Um den anderen Spion am
Weiterkommen zu hindern,
stellt man ihm verschiedene
Fallen. So kénnen Sie Eiszap-
fen oder Eisflachen anséagen,

GRAFIK 72 %

SOUND & MUSIK 25 %

HAPPY-WERTUNG [GERS

First Star/Databyte

C64 (Atari XL, Apple II)

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette)

spiegelglatte Eispfiitzen er-
zeugen oder Dynamitstangen
verstecken.

Aber auch die Naturgewal-
ten spielen lhnen gerne einen
Streich. Vom briichigen Eis bis
zum Tiefschneeloch hat die
Arktis einiges zu bieten. Zu
quter Letzt kénnen die beiden
Spione noch heiBe Kidmpfe
austragen - in einer Schnee-
ballschlacht. Ein Treffer mit
einem Schneeball hat densel-
ben Effekt, wie das Tappen in

eine Falle oder in eine Naturge-
walt - die Kérpertemperatur
des betroffenen Spions sinkt.
Glucklicherweise kann man
sich in Iglus wieder aufwér-
men.

Sollte zu diesem packenden
Zweikampf kein menschlicher
Gegner zur Verfligung stehen,
Ubernimmt der Computer die
Rolle des anderen Spielers.
Die Intelligenz des Computers
ist einstellbar, ebenso der
Schwierigkeitsgrad. (bs)




Auf in die Karibik: Machen Sie eine Piraten-
karriere als Schrecken der Meere.

irates kann man im wei-
Pisstan Sinn als Simula-

tion bezeichnen, denn
hier kdnnen Sie die Abenteuer
eines Seefahrersin den Jahren
zwischen 1560 und 1700 nach-
voliziehen. Man darf sogar
einen bestimmten Zeitab-
schnitt wéhlen oder eine
bestimmte Expedition eines
ber(ihmten Kapitdns nachspie-
len.

Sie beginnen Ihre See-
fahrer-Karriere in einer Stadt
mit einem Schiff und ein paar
Mann Besatzung. Hier kdnnen
Sie verschiedene Aktionen
einleiten, wie zum Beispiel
einen Besuch beim Gouver-
neur, bei einem Héndler oder
in einer Kneipe. Mit einem
Gouverneur stellt man sich

gut, indem man zum Beispiel
spéter die Schiffe angreift,
gegen die sein Land gerade
Krieg fiihrt. AuBer Prestige und
Ehrentiteln gibt es sogar die
Gunst seiner Tochter zu gewin-
nen. In der Kneipe erhélt man
nicht nur wichtige Informatio-
nen, sondern kann auch Mén-
ner fiir das Schiff anheuern.
Manchmal taucht aber auch
eine zwielichtige Gestalt auf,
die Ihnen den Teil einer Schatz-
karte verkaufen will.

Die Fahrt durch die Karibik
an Bord des Schiffs wird mit
einer landkartenahnlichen
Grafik dargestellt. Wenn der
Ausguck ein anderes Schiff
sichtet, kénnen Sie Pech
haben (es ist ein boser Pirat,
der Sie angreift) aber auch

GRAFIK

SOUND & MUSIK

HAPPY-WERTUNG JELR"S

Microprose

C64 (MS-DOS, Apple II)
59 Mark (Kassette), 79 Mark (Diskette)

fette Beute (ein Handelsschiff)
entdecken. Kommt es zum Ge-
fecht, feuern die beiden
Schiffe Kanonensalven aufein-
ander ab. Beim Mandvrieren
muB man méglichst glinstig
den Wind ausnutzen und
immer bedenken, daB man nur
Breitseiten abfeuern kann.
Steuert man sein Schiff sehr
eng an das des Gegners, wird
geentert. Wenn der nicht mit
der weiBen Fahne winkt und
aufgibt, geht der Kampf an
Bord des angegriffenen Boo-
tes weiter. In einer Action-
Sequenz missen Sie dann im
Schwertkampf gegen den geg-
nerischen Képt'n antreten.

Die Aufmachung der Ver-
packung ist bemerkenswert.
Neben einer Seekarte liegt ihr
ein knapp 90-seitiges Hand-
buch bei, das viele Tips und
Hintergrund-informationen
enthélt. Von Pirates soll nach
Angaben des Herstellers auch
eine vollstindig (Ubersetzte
deutsche Version erscheinen.

Ein technischer Hinweis:
Unsere Wertungen beziehen
sich auf die C64-Diskettenver-
sion von Pirates. Da das Pro-
gramm hdufig nachlddt, wird
es eine abgespeckte spezielle
Kassetten-Umsetzung geben,
die weniger Grafiken enthalten
wird. (hl)

Allein die Idee zu diesem Pro-
gramm ist schon eine Klasse fiir
sich und deren Ausfiihrung ber-
trifft noch alle Erwartungen. Pira-
tes bietet eigentlich fiir jeden

etwas: Es ist Action-, Taktik-,
Abenteuer-, Handels- und Stra-
tegie-Spiel in einem. Das Pro-
gramm ist auch erfreulich ein-
fach zu bedienen. In Sachen
Grafik gibt es einige schén
gemalte Bilder zu sehen, die die
préchtige Atmosphére gut unter-
stiitzen.

Kleine Extra-Missionen, wie
die Suche nach einem verbud-
deiten Schatz, lockern den Spiel-
verlauf auf und sorgen fiir neue
Spannung. Und wenn man sich
am Ende einer langen Karriere
als wohlhabender Edelmann zur
Ruhe setzt, ist das schon ein ver-
dammt gutes Gefiihl. Sollten Sie
nur als Leichtmatrose enden,
werden Sie umso lieber einen
neuen Anlauf wagen. SchiieBlich
will man sich einen guten Platz in
der Piraten-Ruhmesliste  si-
chern, die bei der Disketten-Ver-
sion gespeichert wird.

Ich haite die langfristige Spiel-
motivation fir etwas geringer als
bei »echten< Simulationen wie
»Gunship«, aber trotzdem wird
Pirates Sie lange Zeit begeistert
am Bildschirm fesseln.

(h)

Friiher war ich ein groBer Fan
von »Seven Cities of Cold«, das
mich monatelang begeistert hat.
In Pirates hat es fiir mich einen
wiirdigen Nachfolger gefunden.
Es nennt sich zwar eine Simula-
tion, was in den Grundzigen
auch stimmt, aber insgesamt
kann man es spielerisch nicht
richtig einordnen, weshalb es bei
»Rest der Welt« wohl am besten

aufgehoben ist. Pirates bietet so
viele Feinheiten und

immer wieder spielen kann. Man
hat die freie Wahl, mit dem
Gesetz oder dagegen zu han-
deln. Man kann politische Situa-
tionen inden Stédten ausnutzen,
muB auf Informationsquelien
achten, da die Leute in den

nicht vergessen. Acﬁotﬂﬁlo
und genaues Ul wech-

Mnmnmmmmsmmr
einténig wird.
Man hat sioh viel Mihe gege-

dene Varianten, daB man es




er hétte das ge-
dacht: Nach dem
plétzlichen Ver-

schwinden der Videospiele
zwischen 1983 und 1984, die
fastganz von den Heimcompu-
tern verdrangt wurden, geht es
seit Ende letzten Jahres wie-
der aufwérts mit ihnen.

Den Grund, wieso die reinen
Videospielkonsolen nun wie-
der in Deutschland erhaltlich
sind, findet man in Japan und
in Amerika. Dort kénnen die
Hersteller, allen voran Nin-
tendo und Sega, die Nach-
frage nur mit Mithe bewéltigen.
So wurden von dem »Nintendo
Entertainment System (NES)«
bis heute in Japan an die elf
Millionen Exemplare an den
Mann bzw. an die Frau
gebracht. Auch das »Master-
System« von Sega halt sich
ganz gut, obwohl es flr dieses
Videospiel noch nicht allzu-
viele Module gibt. Im Mutter-
land der neuen Videospiel-
generation, Japan, gibt es bis
heute dber 200 unterschiedli-
che Programme fiir das Nin-
tendo. Die knapp Uber dreiBig
Module fur Sega muten dage-
gen recht bescheiden an. Man
darf jedoch nicht vergessen,
daB Sega erst seit kurzem auf
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Videospiele

dem japanischen Markt ist.
Namhafte Spielautomaten-Her-
steller wie Taito, Konami, Cap-
com etc. setzen ihre eigenen
Automaten postwendend fiir
das Nintendo-System um.
Doch damit nicht genug der
Software. Selbst renommierte
Computer-Softwarefirmen, wie
zum Beispiel Broderbund
(bekannt durch »Spelunker«
und »Loderunner«) stiirzen
sich auf den Videospielmarkt.
Die Sega-Besitzer missen
sich im Moment leider noch mit
der Software begnigen, die
von Sega selbst angeboten
wird.

Doch nicht nur die neuen
Videospielsysteme  machen
Furore, sondern auch der Pio-
nier der ersten Stunde, das
»Atari 2600«, kommt zu neuen
Ehren. Es geht das Geriicht
um, daB Activisions Star-
Programmierer David Crane
(»Decathlon, »Little Computer
People« etc.) wieder hdchst-
persdnlich ein neues Spiel fur
das schon etwas angegraute
System entwirft. Auch Atari
selbst entwickelt neue Pro-
gramme fiir die nun knapp acht
Jahre alte Konsole. »Intellivi-
sion«Besitzer dirfen sich
ebenso freuen. Neue Pro-

gramme sind auch fir dieses

System im Anmarsch.

Bei uns hier in Deutschland
sieht es nicht ganz so rosig fiir
die Fans der Videospiele aus
wie in Japan und den USA.
Dennoch besteht kein Grund,
den Kopf héngen zu lassen. So
langsam kommt die Sache ins
Rollen. Nachdem sich das
Sega-System schon etwas eta-
bliert hat, ist seit kurzem auch
das Nintendo-System auf dem
deutschen Markt. Doch leider
sind bis jetzt nur ganze neun
Module in Deutschland erhait-
lich. Unter diesen sind teil-
weise recht angestaubte Titel
wie »Donkey Kong Jr« und
»Popeye«. Bis zum Jahresende
sollen aber noch an die zehn
weitere Module ausgeliefert
werden. Mit dabei sind »Golf«,
»Volleyball«, »Kung Fu«, »Pin-
ball« und »Pro Wrestling«. Lei-
der sind auch diese Spiele
nicht die allerneuesten. AuBer-
dem soll 1988 auch eine Licht-
pistole, ein Roboter und gar
eine Strickmaschine lieferbar
sein. Es bleibt abzuwarten, ob
und wann die Programme der
Fremdhersteller, die gréBten-
teils wirklich sehr gut sind, in
Deutschland verfligbar sind.
Dagegen sieht es bei Sega

schon etwas besser aus, denn
bis Weihnachten sollen noch
viele neue Titel erscheinen, als
da wéren: »Wonderboy« (siehe
Testin dieser Ausgabe), »Quar-
tet«, »Space Harrier«, »Out
Run«, »Enduro Racer«, »Alien
Syndrome«, »Fantasy Zone |l«
und andere. Auch die Fans von
Sportspielen kommen nicht zu
kurz. Geplant sind unter ande-
rem Versionen von Volleyball,
Basketball und Boxen (siehe
auch Test von »Rockye).

Leider hat uns bis zum
RedaktionsschluB noch kein
Testmuster des neuen Atari-
Videospiels erreicht. Tech-
nisch ist es weitgehend iden-
tisch mit dem Atari 800 XL.

Der Preis der Module fiir die
verschiedenen Systeme be-
wegt sich zwischen 49 und 79
Mark bei Sega, und 69 Mark
bei Nintendo.

In diesem Sonderheft wid-
men wir uns ausschlieBlich
den beiden neuen japanischen
Systemen, denn gerade diese
sind flr reine Spielefreaks eine
interessante Alternative oder
auch Ergdnzung zum Heim-
computer. Ob sie den Druch-
bruch schaffen, wird sich im
Weihnachtsgeschéft zeigen
missen. (mg)



Das Wohnzimmer wird zur Rennpiste! Die mo-
mentane Nummer Eins unter den Spielautoma-
ten gibt es jetzt auch fiir das Master-System.

in Aufschrei hallt durch
E den Gang. Unglaubige
Gesichter blicken aus
den sich schlagartig 6ffnenden
Tiren. Ein vor Freude taumeln-
der Spieleredakteur &ffnet fiir
alle Auserwéhiten die Tir zum
(vermeintlichen) Paradies.
Was ist nun eigentlich pas-
siert? Vielleicht irgendein Er-
eignis von weltpolitischer Be-
deutung? Nein, weit gefehit!
»Out Rune« fir das Sega
Master-System ist gerade ein-
getroffen. Sofort bildet sich
eine Traube von Menschen vor
einem kleinen beigen Kasten,
im Volksmund auch Monitor
genannt. Im Bild sieht man ein
Cabrio, das liber breite Land-
straBen rast. Nachdem jeder

sein fahrerisches Kénnen un-
ter Beweis gestellt hat, I6st sich
die  Menschenansammiung
langsam wieder auf. Nur ein
paar Unermidliche lassen bis
tief in die Nacht nicht vom Joy-
stick, oder besser Joypad, ab.

Manche werden sich jetzt
sicherlich fragen, was das
ganze Tohuwabohu zu bedeu-
ten hat. Doch Out Run ist ein
Autorennen mit einer Beson-
derheit. Die Strecke bietet
nicht nur Kurven, sondern Hi-
gel und Taler. Und dieser
Achterbahn-Effekt wird auch
grafisch dargestellt. Leider er-
schwert diese Besonderheit
auch die Fahrerei. Neben den
anderen Autos, die sich auf der
StraBe befinden, miissen auch
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Sega Master System
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die Richtungsweiser beachtet
werden. Denn sonst kann es
passieren, daB der schéne
Wagen nach einer Steigung an
den néchsten Baum oder et-
was Ahnliches knallt.

Das Ziel des Spiels ist es,
einen von fiinf verschiedenen
Endpunkten zu erreichen. Die
Fahristrecke kann sich der
Spieler selbst wihrend der
Fahrt aussuchen, denn ab und
zu teilt sich die Fahrbahn. Je
nachdem, welchen Weg er ein-
schlagt, &ndert sich die Hinter-
grundgrafik und die Strecken-
fihrung. Nach Beendigung
des Rennens werden noch
eine Karte des gesamten Ge-

bietes eingeblendet und die
befahrenen Teilstrecken ge-
zeigt. Fiir jeden Abschnitt steht
eine bestimmte Zeit zur Verfi-
gung. Gesteuert wird der Wa-
gen im Prinzip wie bei »World
Grand Prix«: Je ein Feuerknopf
dient zur Steuerung von Gas
und Bremse. Allerdings gibt es
nur zwei Génge (Low und
High).

Eine kleine Randbemer-
kung noch am SchiuB: Zu Be-
ginn des Rennens darf zwi-
schen drei Autoradiosendern
gewéhit werden, die fir unter-
schiedliche Begleitmusik sor-
gen. Nette Idee, nicht wahr?

(mg)

Der Spielautomat Out Run ist
wegen seiner Grafik

schmerzlicher, daB das Spiel-
prinzip von Out Run nicht unbe-
dingt das intelligenteste ist. Man
dreht halt seine Runden, achtet
sténdig auf die ablaufende Zeit
und tut sein Bestes, nicht von der
Fahrbahn abzukommen oder ein
anderes Auto zu rammen. Inter-
essante Details wie die Wahl-

zwischen
denen und der anstén-

und der Hydraulik zum Superhit
geworden. Leider ist es unmég-
lich, diese beiden Besonderhei-
ten bei einer Umsetzung fiir ein
Videospiel-System zu beriick-
sichtigen. Wenn man diese Tat-
sache einkalkuliert, ist die Adap-
tion von Out Run recht gut gelun-
gen. Die Grafik ist sehr farben-
froh, und das Tempo holt eine
Menge aus der Z80-CPU heraus.

Leider merkt man jetzt um so

dige 3D-Effekt bewahren Out
Run davor, von mir eine Schelte
zu beziehen.

Bei allem Gemecker solite es
nicht unerwéhnt bleiben, daB
sich Out Run ganz nett spielt. Bei
uns in der Redaktion gab es
jedenfalls kaum jemanden, der
nicht mal eine Runde wagte.
Aber wenn man mal am Ziel
angekommen ist, schlafft die
Motivation ab. (hly
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Alex Kidd in Miracle World

Begleiten Sie den wackeren Helden Alex Kidd
auf seiner abenteuerlichen Reise quer durch
seine Heimat Miracle World.

ach einer sieben Jahre

N langen Ausbildung in
»Shellcore«, einer

Kunst, die es ermdglicht, mit
der bloBen Faust Felsbrocken
zu zertrimmern, kehrt Alex in
sein Heimatland Miracle World
zuriick. Unterwegs erfahrt er
von einem Sterbenden, daB
die Stadt Radactian in groBer
Gefahr schwebt. Ausgeristet
mit einer Landkarte und dem
Sonnenstein-Medaillon macht
sich unser Held auf den Weg.
Wie der Name des Spiels
schon sagt, durchstreift Alex
eine sehr wundersame Welt,
Fiinf Schétze muB er entlang
des Weges finden und mitneh-
men. AuBerdem solite er mdg-
lichst viel Geld aufsammeln,

das unterwegs in Kisten zu fin-
den ist. Die Kisten missen
allerdings erst aufgeschlagen
werden. Wenn man geniigend
Kies aufgetrieben hat, kann
man sich in den ab und zu auf-
tauchenden Kaufmannsldden
neue Ausriistungsgegenstan-
de, Waffen etc. zulegen. Diese
sind teilweise von beacht-
lichem Nutzen. Denn wer fahrt
nicht lieber mit einem Motor-
rad, einem Schnellboot oder
fliegt mit einem Petikopter
(einer Art Kreuzung aus Hub-
schrauber und Fahrrad), an-
statt sich laufend und hipfend
durch die Landschaft zu qué-
len?

Insgesamt elf grafisch und
spielerisch  unterschiedliche
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Spielszenen muB Alex beste-
hen. Unterwegs begegnen ihm
nicht nur seine Freunde, die
ihn unter anderem mit wertvol-
len Tips versorgen, sondern
auch Gefolgsleute des Tyran-
nenJanken. Um an diesen vor-
beizukommen, muB Alex sie im
Knobeln schlagen.

Alles in allem I&Bt sich »Alex
Kidd« in das groBe Feld der
Action-Adventures einordnen,
wobei die Tendenz eindeutig
mehr in Richtung Action geht.

Alle verschiedenen Gegen-
sténde, Personen und Spiel-
situationen aufzuzdhlen, die
dem Akteur im Laufe des
Spiels begegnen, wirde den
Rahmen dieses Testberichtes
bei weitem sprengen. Es soll
aber noch erwéhnt werden,
daB selbst jemand, der »Alex
Kidde«in- und auswendig kennt,
zirka eine Stunde lang von
immer neuen Grafiken und
Spielsituationen entziickt wird,
ehe er am Ziel ist. (mg)

Mir ist es wirklich sehr schwer

ulnGoldgebothrd ist fast

Vor allem die Mlschung aus
reinrassiger Action, Adventure-
Elementen und chr:mhum
effekten hat mich begeistert. Die
Kronung - dieses »Elf-Génge-
Meniis« besteht fir mich jedoch
darin, daB alles jederzeit vom
Kénnen des Spielers und nicht
vom Zufall bestimmt wird. Es er-
tibrigt sich beim Sega-System
fast zu erwdhnen, daB sowohl
das vertikale als auch das hori-
zontale Scrolling in jeder Hin-
sicht perfekt ist,

Ich kann jedem Besitzer des
sich

Masti

rekordverdéchtig. Ic r
h-hsnadmhso-inapmmn

lichkeits-Spiel wie Alex Kidd ge-
sehen. Man fragt sich wirklich,
wie die ‘Programmierer so viu

dieses Sphl anzusehen. Auch ;
guter Action-Adventu-

msilunWondubw«,dlnknin_
Videospiel besitzen, wiirde ein
Blick auf dieses tolle Programm
icht schi s

Ein so abwechslungsreiches
Geschicklichkeits-Spiel be-
kommt man wirklich nicht alle
Tage zu sehen. Alex Kidd bietet
eigentlich so ziemlich alles, was
man sich als Spieler winscht.
Die einzelnen Level sind ziem-
lich unterschiedlich, es gibt
reichlich  Extra-Gegenstande
und sogar kleine »Spiele im
Spiel«. Originell ist der Einfall,
daB Punkte- und Geldkonto zwei
paar Stiefel sind: Ohne Geld
kann man sich keine Extras lei-

sten, mit denen man es wie-
derum leichter hat, mehr Punkte
zu sammeln. AuBerdem sind
diese Extras mitunter sehr wit-
zig. Vor allem das Motorrad und
der Mini-Hubschrauber sorgen
flr Abwechslung, weil bei ihnen
auch die Steuerung anders ist.

Die Grafik ist kunterbunt, und
selbst die Monster wirken ziem-
lich niedlich. Die unterschiedii-
chen Melodien klingen leider alle
etwas dhnlich, was aligemein bei
vielen Spielen fiir das Master-
System auffallt.

Alex Kidd spielt sich gut, aber
letztendlich springt der entschei-
dende Funke bei mir nicht iiber,
um mich total zu begeistern. Viel-
leicht liegt es daran, daB mir das
dhnliche »Super Marios Bros.«
fiir das Nintendo-Videospiel
noch besser gefélit. (hty
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Boxen wie der »italienische Hengst« kann jetzt
auch jeder Sega-Besitzer.

aum ein Boxer ist so
K bekannt geworden wie
die Kreation des mus-
kelbepackten Sylvester Stal-
lone. »Rocky« hat als Hauptfi-
gur schon in vier Filmen
gedient und eine Masse
Schlage ausgeteilt. Das Prin-
zip der Filme ist sehr einfach:
Der chancenlose Boxer Rocky
tritt gegen den Besten im Ring
an, siegt schwer angeschia-
gen im letzten Moment und
nimmt blut- und schweiBiber-
strémt den Pokal in Empfang.
Und jetzt schilipfen Sie in
seine Rolle. Konzentriert und
mit dem Blick eines kiinftigen
Weltmeisters greifen Sie zu
Ihrem Joypad...
Der Bildschirm zeigt einen
stilechten Boxring, in dem Sie

gegen drei Kampfer antreten
missen, die alle aus den
Stallone-Filmen stammen. Da
wiére als erstes Apollo Creed,
ein Muskelpaket mit 186 Pfund
Lebendgewicht. Er ist nicht be-
sonders schnell, aber hat daftir
einen teuflisch harten Schlag.
Wenn Sie ihn Gberstehen, ha-
ben Sie sich gegen Chubber
Lang zur Wehr zu setzen. Er
boxt schon erheblich schneller
und gezielter als Apollo. Der
dritte im Bunde ist ein wahres
Box-Monster: Drago, der in
»Rocky IV«als Gegner libelster
Sorte auftaucht.

Doch bevor Sie tiberhaupt in
den Ring steigen, sollten Sie
noch ein wenig trainieren, um
dann schneller und hérter zu-
schlagen zu kénnen. Sie bear-
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beiten entweder den Sandsack
oder den Punching Ball, um
einen Kraft-Bonus fir den an-
stehenden Kampf zu bekom-
men, Dazu driicken Sie még-
lichst schnell die beiden Feu-
erkndpfe des Pad im Takt zu
Rocky's Bewegungen auf dem
Bildschirm. Wenn Sie oft
genug treffen, haben Sie beim
Fight bessere Chancen.

Und dann ist es endlich
soweit. Die Lichter im Ring ver-
Iéschen (schoner Effekt) und
alle Augen richten sich auf die
beiden Sportler. Sie steuern
Rocky in der rechten Ecke. Sie
haben drei Schlagvarianten

zur Auswahl: hoch, mittel und
tief angesetzte  Schldge.
Wenigstens muB man die Hie-
be des Gegners nicht persén-
lich einstecken. Wenn einer
von beiden zu Boden geht,
wird mit dem Auszéhlen ange-
fangen. Wahrend  dieser
Sequenz konnen Sie nicht ein-
greifen, auBer daB Sie viel-
leicht zum Himmel flehen, um
innerhalb der Zeit wieder auf-
zustehen.

Rocky 148t sich auch zu
zweit gegeneinander spielen.
Jeder Ubernimmt dann seinen
Lieblingsboxer. Ring frei fiur die
erste Runde! (al)

Wow - viel Effekte fars Geld!
Das Rocky-Modul miiht sich red-
lich, méglichst viel Film-Feeling
riiberzubringen. Da scrolit der
Rocky-Schriftzug zu Beginn in
Riesenlettern (ber den Bild-
schirm und die Grafik der
Kémpfe 148t auch kaum Wiin-
sche offen. Die Spielfiguren
sehen den Leinwand-Vorbildern
wirklich ahnlich, was bei Spielen

den einzelnen Runden werden
von nicht minder eindrucksvol-
len Bildern begleitet. Die 256
KByte des Moduls wurden jeden-
falls ordentlich vollgepackt.

Hinter dieser glitzernden Fas-
sade verbirgt sich leider ein nur
mittelméBiges Spiel. Friiher oder
spater hat man den dritten Geg-
ner einmal besiegt, was sich
nicht gerade positiv auf die Moti-
vation auswirken duirfte. Bis
dahin macht der muntere
Schlagabtausch aber SpaB.

Vor allem zu zweit bietet Rocky
gut gemachte Boxkampf-Unter-
haltung. Wenn Sie dauernd
alleine spielen sollten, droht auf
Dauer Langeweile, doch einem
menschlichen Partner ein paar

zu Filmen at 1en selten

Hiebe zu ver-

der Fall ist. Die Trainingsrunden
und sogar die Pausen zwischen

passen, lockert die ganze Ge-
schichte merklich auf. (hty
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Wonderboy

Endlich ist sie da: die Umsetzung des bekannten
Spielautomaten »Wonderboy« fiir das Sega

Master-System.

ie Freundin unseres
jungen Helden Tom-
Tom wurde entfihrt

und auf die andere Seite der
Welt verfrachtet. Jetzt wartet
sie sehnsiichtig auf seine Hilfe.
Nattirlich macht sich Tom-Tom
sofort auf den Weg, denn er ist
ein echter sWonderboy« (Wun-
derknabe). Er durchstreift
diisteren Wald, Gberquert end-
los scheinende Meere und
kéampft sich durch Indianer-
land, um seine Angebetete zu
befreien.

Unterwegs 'begegnen ihm
die verschiedensten Tiere und
allerlei andere Personen und
Gegenstande. Um die Marsch-
verpflegung braucht er sich

keine Sorgen zu machen, denn
am Wegrand findet man Obst.
Das Aufsammeln der Friichte
erhéht nicht nur das Punkte-
konto, sondern stérkt auch die
Lebenskraft von Tom-Tom,
dem Helden dieses Spiels.
Sehr wichtig sind auch die gro-
Ben weiBen Urzeiteier, die hdu-
fig am Boden liegen und nur
darauf warten, gedffnet zu wer-
den. Diese enthalten aus-
schlieBlich Gegensténde, die
Tom-Tom das Leben erleich-
tern. Zum Beispiel eine Axt (um
sich gegen die Tiere zu vertei-
digen), eine Schilssel Milch
(die beste Quelle fir Lebens-
kraft) oder ein Skateboard, mit
dem man schneller voran-
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kommt. Als sehr vorteilhaft
erweist sich auch ein Schutz-
engel, der Tom-Tom flr kurze
Zeit unverwundbar macht. Vor
den gepunkteten Eiern sollte
er sich allerdings hiiten, wenn
er nicht ein Leben verlieren
will.

Wonderboy féngt nicht allzu
schwierig an, so daB auch
weniger gelibte  Joystick-
Artisten schnell erste Erfolge
verzeichnen konnen. Im Laufe
des Spiels steigert sich der
Schwierigkeitsgrad dann ste-
tig. Sie werden einige Zeit
damit zu tun haben, alle zehn
Levels, die in jeweils vier Spiel-

runden unterteilt sind, zu erfor-
schen. Am Ende jedes Levels
erwartet Sie noch eine Burg
samt bésem SchloBherrn, den
es zu besiegen gilt.

Endlich haben die Program-
mierer auch mal an den
gestreBten Spieler gedacht.
Bei der Sega-Version von Won-
derboy lassen sich ndmlich
sowohl Anfangslevel als auch
Spielrunde anwéhlen.

Die Steuerung der Spielfigur
per Joypad erfordert etwas
Ubung, denn um sehr hoch
und weit zu springen, missen
beide Feuerkndpfe gleichzeitig
gedriickt werden. (mg)

‘Als Wonderboy fiir das Sega-
Master-System in der Redaktion
eintraf, war besonders bei mir die
Freude gro8. Dieses Programm
hat mich schon in der Spielhalle
begeistert. Da der Spiefautomat
‘auch von Sega ist, waren meine

und Friichte sind sehr liebevoll
gezeichnet. Uberhaupt stimmt
bei Wonderboy fast alles. Von der
Présentation Uber Grafik und
Sound bis hin zum Spielwitz, der
ja nicht unbedeutend ist. Da das
gesamte Spiel recht komplex ist,
ist fir langen SpielspaB garan-
tiert, auch wenn sich manche
Spielszenenim Lauf der Zeit wie-
derholen.

Nur eine Kleinigkeit hélt mich
von einem noch (iberschweng-
licheren Kommentar zu Wonder-
boy ab: Wenn zuviele Sprites
nebeneinander auf dem Bild-

ziemlichhoch. Und  schirm fangen diese
slehe da, ich wurde nicht ent- an zu flimmern. Dies ist bei eini-
tAuscht. Ganz im gen Si etwas stdrend,

Es macht wirklich SpaB, sich
durch die grafisch tollen Land-
schaften zu kédmpfen. Vor allem
die vielen verschiedenen Tiere

solite aber niemanden nur des-
wegen vom Kauf dieses Super-
spiels abhalten.

(mg)

Ich gehdre zu den Leuten, die
Wonderboy noch nie in der Spiel-
halle gesehen haben und kannte
nur die C64-Version, die mir
eigentlich recht gut geféllt. Umso
erstaunter war ich, als ich die

Hosenmatz, der seine kleine
Freundin retten will und dabei
von niedlichen »Monstern« wie
Schnecken und Fréschen behin-
dert wird - herzig!

AuBerdem ist Wenderboy
eines der benutzerfreundlich-
sten Videospiele, die ich kenne.
In der Anleitung bekommt man
verraten, wie man (fast) jeden
Level anwihit. Die Spielmotiva-
tion leidet unter diesem Kniff
auch nicht sonderlich, da man
durch ihn nicht automatisch eine
tolle Punkizahl nachgeschmis-

starke Sega-L Auf
dem Master-System bietet Won-

sen
Unterm Stm:h gefélit mir das

derboy nicht nur
schénere Grafik als beim 084
sondern auch mehr spielerische
Vielfalt und Abwechslung.

In das Spiel selbst muB man
sich wohl verlieben: Ein blonder

Modul itlich gut, weil
es einfach viel SpaB macht. Bei
der farbenprdchtigen Graphik
sehen selbst ST- und Amiga-
Freaks zweimal hin. Liebe Sega-
Besitzer, greift zu! (hl)
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PAUSE

Ninfendo

Soccer

Kaum ist das Nintendo-Videospiel da, gibt es

dafiir auch schon eine

FuBball-Simulation.

Unsere Redaktions-Kicker wagten ein Match.

nd wieder sinmal zi-
UScnen die Flanken in

den Strafraum, zappeln
die Balle im Netz und winden
sich Redakteure verzweifelt
am Boden angesichts eines
gerade kassierten Treffers: Es
ist FuBball-Zeit! Diesmal wurde
die deutsche Happy-Meister-
schaft mit »Nintendo Soccer«
ausgespielt.

Bei diesem Modul darf man
zundchst wahlen, ob man ge-
gen einen menschlichen Geg-
ner antritt oder den Computer
herausfordert. Letzterer hat
finf Schwierigkeitsstufen zu
bieten. Dann darf man sich

sogar eine von sieben Natio-
nalmannschaften aussuchen,
deren Trikot dann auch die
Spieler der eigenen Mann-
schaft tragen (hier werden
sogar so reizvolle Paarungen
wie Deutschland gegen Japan
maglich). Nachdem man noch
eine von drei Halbzeitlingen
gewahlt hat, geht das Match
schlieBlich los.

Der Bildschirm wird bei Nin-
tendo Soccer von links nach
rechts und umgekehrt gescrollt
- je nachdem, wo sich der Ball
gerade befindet. Sie steuern
jeweils den ballfilhrenden
Spieler Ihrer Mannschaft, kdn-
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nen aber auch umschalten, um
eine andere Spielfigur zu kon-
trollieren. Die restlichen Ak-
teure lhres Teams lenkt der
Computer. Sobald der Torwart
lhrer Mannschaft ins Bild
kommt, Ubernehmen Sie auto-
matisch seine Steuerung.

Mit den beiden Feuerkndp-
fen kann man gefiihlvoll pas-
sen und hart schieBen. Die
wirklichen FuBballregeln wer-
den weitgehend beachtet. Ein-
wirfe, EckstéBe und sogar
Abseits-Stellungen werden be-
riicksichtigt. Sieht man davon
ab, daB bei Halbzeit die Seiten
nicht gewechselt werden, feh-
len eigentlich nur noch Fouls

und gelbe Karten zur volligen
Realitdtsnédhe. Doch wenig-
stens auf Elfmeter muB man
nicht verzichten. Steht es nach
Ende der Spielzeit Unentschie-
den, entscheidet ein Elfmeter-
schieBen Uber den Sieger der
Partie.

Ahnlich wie beim Sega-FuB-
ballspiel erkennt man anhand
eines Pfeils, in welche Rich-
tung der SchuB geht, den man
gerade abgefeuert hat. Nicht
nur fiir den Schiitzen ist dieser
Service von Vorteil; der gegne-
rische Torhiiter freut sich dar-
(ber, wenn er gezeigt be-
kommt, in welche Ecke das
Leder rollt. (hl)

Da laufen Sie wieder und ver-
suchen, eine Lederkugel in ein
Tor zu schlenzen. Doch &hnlich
wie Bayern Miinchen in der Bun-
desliga dominiert, ist das uralte

»International Soccer« immer
noch der Champion aller Com-
puter-FuBbalispiele (ich méchte
auf diesem Wege alle unentweg-
ten Fans von Eintracht Frankfurt
herzlich griiBen!).

Nintendo Soccer hat einige
gute Ansétze: Schwierigkeits-
grad und Spielzeit kann man ein-

stellen und sogar eine National-
elf seines Vertrauens heraus-
picken. Das Programm spielt
sich auch nicht schlecht, aber es
erinnert mich mehr an ein
Geschicklichkeitsspiel als an
eine Sport-Simulation.

Ich frage mich wirklich, warum
bis heute kein Programmierer
bei einem Computer-FuBball-
spiel an so prickelnde Details wie
Fouls, rote Karten oder eine Kom-
bination mit Taktik-Spielelemen-
ten gedacht hat. Mit »Superstar
Ice Hockey« gibt es mittlerweile
eine Eishockey-Simulation, die
mich in dieser Hinsicht wirklich
Uberzeugt. Wer ein ahnlich

F

Q-

Es gibt Sportarten, die man nur
schwer auf den Computer umset-
zen kann. FuBball gehort leider zu
dieser Gruppe. Auch Nintendo
Soccer haut mich nicht gerade
vom Hocker. Man solite vielisicht
keine Japaner an so ein Spiel set-
zen, denn die gehen mit der glei-
chen Einstellung ran, wie ein
an eine Mikado-Simu-

suchl wird vom kurzweiligen,
aber etwas niveauarmen Nin-

tendo Soccer wer-
den. (hl)

beim Fuﬂblll fir das Sega-

System, spielerisch hat das Pro-
gramm aber seine Macken. In der
Verteidigung steuert man zum
Beispiel einen Spieler und den
Torwart gleichzeiig. Wenn man
mitdem Verteidiger zur AuBenlinie
sprintetin der Hoffnung, den geg-
nerischen Stiirmer abzufangen,
geht der Torwart ebenfalls gem(t-
lich in diese Richtung. Hétte sich
der Torwart unserer Vereins-
mannschaft solche Scherze er-
laubt, wiirde er in der zweiten
Halbzeit sicher auf der Triblne sit-
zen. AuBerdem scrollt das Spiel-
feld so langsam, daB man nach
einem WeitschuB bei einem Kon-
ter kaum Zeit hat, mit dem Keeper
zu reagieren, sofern dieser tiber-
hauptin der Nahe seines Kastens
steht. »International Soccer« auf
dem C#4 ist immer noch unge-
amlagen (gn)
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Mario hat den armen Donkey Kong in einen Kiifig
gesperrt. Wird sein Sohn ihn retten kénnen?

Iso, Sachen gibt’s: Der
Asonsl so nette Mario
hat den Gorilla Donkey
Kong gefangen. Doch sofort,
nachdem sein Sohnemann
»Donkey Kong Jr.« von dieser
Schandtat erfahren hat, macht
ersich aufden Weg, um seinen
geliebten Vater zu befreien.
Dies gelingt ihm allerdings nur,
wenn er Mario eine bestimmte
Anzahl von Schliisseln ab-
luchst. DaB sein Vorhaben
nicht ganz einfach sein wird, ist
ihm klar. Deshalb hofft er auf
Ihre Hilfe.
Die Jagd geht (iber vier ver-
schiedene Bilder. In Runde 1

milssen Sie Donkey Kong Jr.
von Liane zu Liane hipfen las-
sen und mdglichst den Kontakt
mit den sogenannten Schnap-
pern, die an den Bambus-
stricken entlang gleiten, ver-
meiden. Zum Gliick héangt
noch ab und zu Fallobst an den
Lianen, das man zur Abwehr
seiner Gegner verwenden
kann. Je nachdem, welche
Kletterart er bevorzugt, kommt
unser Held schnell oder lang-
sam voran. Allerdings ist es
nicht ganz ungefahrlich, wenn
er sich so flott durch den
Urwald schwingt.

Ist man schlieBlich bis zum
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Schllissel vorgedrungen, geht
es mit Runde 2 weiter. Prinzi-
piell erwartet Sie wieder die
gleiche Aufgabe, nur kommen
andere Hindernisse und Hilfen
ins Spiel. Zum Beispiel eine
Sprungfeder oder komische
Végel, die mit Rieseneiern um
sich werfen. Im dritten Bild da-
gegen haben Sie es mit sprii-
henden Funken zu tun, die sich
um Leiterbahnen schléngeln.
Falls Sie auch diese Hiirde mit
Erfolg meistern, werden Sie
mit der (vorldufig) letzten
Runde konfrontiert. Sie sind
ganz nah am Ziel. Ein sehn-
siichtiger Blick von Papa Kong,

der noch in seinem Kafig sitzt,
erwartet Sie. Sobald alle sechs
Schliissel in ihre Halterungen
geschoben werden, fallen die
Ketten vom Kéfig ab, und Don-
key Kong ist frei.

Damit wére der erste Level
geschafft. Doch keine Sorge,
Ihre Reflexe werden auch wei-
terhin gefordert. Wahrschein-
lich sogar mehr, als lhnen lieb
ist. Mit erhdhtem Schwierig-
keitsgrad geht es ab in den
ndchsten Level.

Zu Beginn des Spiels diirfen
Sie auswdhlen, ob Sie allein
oder zu zweit den Herausforde-
rungen trotzen wollen.  (mg)

Lange, lange Zeit habe ich auf
diese Umsetzung gewartet. Zu-
gegeben, das Spiel ist uralt, die
Grafik nichts Welth

sen fast schon mumifizierten
Spielideen. Bei guter Program-
mierung ziehen sie einen ewig in
ihren Bann. Es ist auch faszinie-
rend, daB die Motivation nicht
ausschlieBlich darin besteht,
neue Bilder zu sehen, denn es
gibt meistens nur ein paar ver-
schiedene Spielszenen. Nein,
das Spiel an sich hat einfach
Kiasse.

Wohigemerkt, bei solchen
L kommt es auf Klei-

aber es macht verdammt viel
SpaB. Und das ist doch die
Hauptsache, oder? Was nutzen
mir Super-Grafik oder digitali-
sierte Soundeffekte (fihlen sich
da vielleicht ein paar Software-
hauser angesprochen?), wenn
das Spielprinzip zum Weg-
schmeifen ist?

Dasist halt das Schine an die-

nigkeiten an. Man merkt genau,
ob das Spiel husch-husch pro-
grammiert wurde, oder ob man
sich wirklich Mihe gegeben hat,
und Letzteres ist hier der Fall. Die
Klasse des Automaten wurde
bewahrt. Also, lassen Sie sich
vom Alter des Programms nicht
abschrecken und riskieren Sie
ein paar Spiele. {mg)

Der Zahn der Zeit hat spiirbar
an Donkey Kong Jr. genagt. Vor
einigen Jahren war ein Spiel mit
vier verschiedenen Bildern noch
eine kleine Sensation, doch
nach heutigen MaBstaben reizt
diese Tatsache allenfalls zum
Gahnen. Das Spielprinzip selber
kann mich auch nicht mehr so
recht begeistern wie vor einigen
Jahren, ais mich Donkey Kong Jr.
an das Colecovision-Videospiel
fesselte. Es ist halt ein Plattform-
spiel, bei dem mir das erste Bild

mit den niedlichen, herumwan-
dernden Gebissen noch am
besten geféllt.

Die technische Qualitdt des
Programms ist enttiuschend,
denn die Fahigkeiten des Ninten-
do-Systems werden bei weitem
nicht ausgenutzt. Man sieht Don-
key Kong Jr. an, daB es eines der
ersten Spiele fir das Nintendo
war: Die Grafik wirkt etwas grob-
schldchtig und die Farbpalette
des Systems wird nicht ordent-
lich ausgereizt.

Wer endlich eine spielbare
Version von Donkey Kong Jr.
haben will, wird mit dieser Ver-
sion sicherlich gliicklich werden.
Wenn man das Programm aber
objektiv mit anderen neuen Spie-
len wie »Super Mario Bros.« ver-
gleicht, macht es keine sonder-
lich gute Figur. (hi)
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Mario und Luigi sind die Stars in einem der fes-
selndsten Videospiele aller Zeiten.

D er bose Konig der Koo-
pas hat die liebliche
Mushroom-Prinzessin
entfiihrt! Um das arme Méadel
wieder zu befreien, sind schon
zwei echte Helden notwendig:
Mario und Luigi, bestens
bekannt vom Computerspiel
»Mario Bros.«, nehmen sich
der Sache an. Und weil diese
Mission so super-schwer ist,
nennt sich das neue Spiel mit
den beiden Briidern auch
»Super Mario Bros.«.
Spielhallenbesucher wer-
den dieses Programm schon
kennen, das nun in einer
nahezu identischen Umset-

zung fiir das Nintendo-Video-
spiel vorliegt.

Aufder Suche nach der Prin-
zessin wandert unser Held
durch verschiedene Welten,
von denen jede in vier Teile ge-
gliedert ist. Hier begegnet er
den verriicktesten Gegnern,
aber auch wohltuenden Ex-
tras. Am Ende jeder Welt war-
tet der feuerspeiende Ober-
schurke Bauser, den man
besiegen muB, um weiterspie-
len zu kénnen.

Indem Mario von unten an
einen mit einem Fragezeichen
markierten Felsen springt,
quetscht er aus diesem eine

Nintendo
69 Mark (Modul)

Nintendo Entertainment System

Miinze. Das Aufsammeln von
100 Miinzen wird mit einem
Extraleben belohnt. Aus den
Felsen kann man aber auch
Gegenstdnde zaubern, deren
Aufpicken mit angenehmen
Nebenwirkungen  honoriert
wird. Es gibt verschiedene
Pilze (die Mario vergroBern
oder ihm ein Extraleben spen-
dieren), Feuerblumen (Mario
kann schieBen) und Sterne
(Unverwundbarkeit).

Bei der Steuerung werden
die beiden Feuerkndpfe des
Joypads gut ausgenutzt. Mit
dem rechten Knopf 148t man
Mario springen, durch Driik-

ken des linken Knopfs lduft er
schneller. Drickt man beide
Knépfe gleichzeitig, springt
Mario besonders hoch.

In der Anleitung des Spiels
wird zwar schon viel erklart
und verraten, doch Super
Marios Bros. steckt auch nach
dieser Lektiire noch woller
Geheimnisse. So muB man
selbst herausfinden, wo die
Schatzkammern, die unsicht-
baren Felsen oder die Warp-
Stationen versteckt sind. Mit
letzteren kann man ganze Wel-
ten Uberspringen! Wir verraten
natlrlich nicht, wo sie sich
befinden... (hn)

Im letzten Spiele-Sonderheft
schrieb Gregor liber die Amiga-
Version von »Shanghai« »War-
nung! Shanghai-Spielen kann
Ihre Gesundheit gefahrden!«. Ich
erlaube mir, auf diesen Satz in
etwas abgewandelter Form zu-
rlickzugreifen, denn Super Ma-
rio Bros. wird mit ziemli

sitzen und verzweifelt versu-
chen, die sechste Welt zu errei-
chen... oder nach einer verbor-
genen Warp-Zone suchen...
oder weil Sie dem Rétsel, nach
welchen Kriterien am Ende jeder
Runde Bonus-Punkte vergeben
werden, dicht auf der Spur sind.
Die hiibsche Zeichentrick-
Grafik gefdllt vor allem durch
einige niedliche Monster. Ver-
schiedene Hintergrundmelo-
dien, die gut zu den jeweiligen
Spielstufen passen, runden das

Vergniigen ab.
Super Mario Bros. ist eines der
abwechslungsreichsten und
Geschickli its-

Sicherheit Ihre Gesundheit ge-
fahrden! Uberlegen Sie mal, wie-
viele Nachte Sie nicht durch-
schlafen werden, weil Sie dau-
ernd vor dem Nintende-System

spiele, die ich je erlebt habe. In
dieses Programm wurden so
viele spielerische Details und
verschiedene Level gepackt, daB
einem fast schwindlig wird. (hl)

Selten hat mir ein Spiel sol-
chen SpaB gemacht und mich so
sehr von der Arbeit abgehalten
wie Super Mario Bros. Es ist kein
Witz und in jeder Form ernst
gemeint, wenn ich sage, daB ich
mir vielleicht ein Nintendo-Sy-
stem kaufen werde, nur um Su-
per Mario Bros. zu Hause spielen
zu kénnen.

Wieso das Programm so gut
ist, kann ich nicht so recht be-
schreiben. Zum groBem Teil liegt
.es sicherlich an den zahllosen

Extras, die im Spiel versteckt
sind. Die Programmierer haben
sich arischeinend vollkommen
austoben diirfen. Wer lange ge-
nug spielt (und wir haben es
duBerst intensiv getestet) wird
viele Gags finden, mit denen
man Extra-Punkte en masse
schaufeln und Level Ubersprin-
gen kann. Ich erinnere mich
noch sehr an die lautstarke Be-
geisterung in der Redaktion, als
ich durch Zufall die erste Warp-
Zone fand.

Grafik und Sound sind nicht
das, was man als spektakuldr
bezeichnet. Das braucht Super
Mario Bros. aber auch nicht.
Durch die etwas schiichtere
Gestaltung hat man sich mehr
auf das Spiel konzentriert, eine
Anstrengung, die sich gelohnt
hat. (bs)

s
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uch nach dem letzten
A Sonderheft gab es wie-
der erfreulich viele
Reaktionen von eurer Seite.
Sei es in Form von Leserbrie-
fen oder durch das Ausfiillen
unseres Fragebogens. Unter
allen, die sich beim Fragebo-
gen beteiligt haben, wurden
ein paar feine Preise verlost.
Die Gewinner findetihr im Text-
kasten auf dieser Seite.
Diesmal wollen wir mal nicht
»Brief fidr Brief« auf das Leser-
Echo eingehen, sondern kon-
zentriert die am hdufigsten
gesteliten Fragen und Anre-
gungen beantworten. Der
Hauptgrund fiir diese Form
sind die zahlreichen von euch
ausgefilliten und zurickge-
sandten Fragebégen, auf
denen oft stichwortartig inter-
essante Anmerkungen zu fin-
den waren.

Ein wemg
Statistik

Die Auswertung der Leser-
umfrage des letzten Sonder-
hefts brachte ein paar bemer-
kenswerte Ergebnisse. Beson-
ders gefreut haben wir uns
tber die Antworten auf die
Frage »Wie hat Innen das Son-
derheft gefallen?«. 483 Pro-
zent antworteten »Sehr gute
und 478 Prozent kreuzten
»Gut«an. 2,9 Prozent stimmten
fur »MittelmaBig«, wahrend
insgesamt 0,9 Prozent sich fir
»Kaume« oder »Gar nicht« ent-
schieden.

Die Antworten auf die Frage
»Welche(n) Computer besitzen
Sie?« brachte einige Uberra-
schungen. So errangen Com-
modore 64 und Commodore
128 mit zusammen 69,4 Pro-
zent eine satte Zweidrittel-
mehrheit. Auf dem zweiten
Platz folgt schon der Amiga mit

8,1 Prozent, dicht gefolgt von*

seinem Rivalen Atari ST mit
7,3 Prozent. Die Atari XL/XE-
Besitzer waren mit 6,5 Prozent
vertreten und liegen damit vor
Schneider CPC (5,2 Prozent).
Alle anderen Computer waren
jeweils mit weniger als 3 Pro-
zent vertreten.

Die Frage nach dem Alter
unserer Leser brachte eine
dicke Mehrheit fur die Alters-
gruppe zwischen 12 und 17
Jahren: 795 Prozent! Unser
Sonderheft hat also ein eher
jugendliches Publikum (was in
unserer Redaktion Kommen-
tare wie »Ich fiihle mich plotz-
lich so alt« zur Folge hatte).
Doch auch reifere Semester
sind vertreten: Respektable
8,2 Prozent aller Leser sind
immerhin Gber 25 Jahre alt.

Ruckblick

Leser fragen - Redakteure antworten:
Wir gehen auf die in Zuschriften am haufigsten
angesprochenen Kritik-Punkte ein.

In unserem Fragebogen
wollten wir auch wissen, wel-
che Wertungen ihr den Spielen
geben wiirdet, die wir im letz-
ten Sonderheft testeten. Die
Durchschnitts-Wertungen fiir
jedes einzelne Spiel aufzuzah-
len, wére wohl etwas zuviel des
Guten. Festzuhalten ist aber in
jedem Fall, daB die Leser-
Meinung zu »Defender of the
Crown« sich am stérksten von
der unserer Redaktion unter-
schied: In den meisten Frage-
bdgen wurden dem Programm
wesentlich mehr Punkte zuge-
standen als die 47, die wir dem
das Spiel gewahrten.

Ansonsten gab es aber
keine gravierenden Abwei-
chungen. Es ist klar, daB jeder
einen etwas anderen Ge-
schmack hat und ein paar
Punkte mehr oder weniger
geben wiirde. Im groBen und
ganzen sind die Wertungen
von Redaktion und Lesern
recht &hnlich. Allgemein fiel
auf, daB ihr zu etwas héheren
Wertungen neigt und auch mal
eine 100 vergebt. Damit sind
wir bei einem Gfters geduBer-
ten Vorwurf in Leserbriefen. Es
wurde bemangelt, daB wir bis-
hernoch nie eine 100 vergeben
haben. Der Grund dafiir ist
relativ einfach: 100 ist der
héchste Wert unserer Bewer-
tungsskala und bedeutet des-
wegen schlicht und einfach
»perfekt«. Und es ist uns wirk-
lich noch nicht passiert, daB
wir bei einem Programm Gber-

haupt nichts gefunden haben,
was nicht besser sein konnte.
Man mége uns bitte keine
Knausrigkeit beim Umgang mit
den Wertungen vorwerfen,
aber wir wollen auch keine
Punkte-Inflation betreiben.

Wie entstehen eigentlich
unsere Wertungen? Natirlich
nicht dadurch, daB ein Tester
meint »Heute scheint die
Sonne; geben wir dem Spiel
doch 82« Bei Redaktions-
schluB versammelt sich viel-
mehr die ganze Crew zur
Wertungs-Konferenz. In zum
Teil recht turbulenten Diskus-
sionen feilschen dann alle
Redakteure, die das betref-
fende Programm lang genug
gespielt haben, um die Wer-
tungen. Wir vergleichen die
neuen Wertungen stédndig mit
den Daten von &lteren Spielen.
Alle Wertungen, die wir jemals
vergeben haben, speichernwir
mg einer Datenbank auf einem
PC.

Bei den Vergleichen mit alte-
ren Wertungen muB man na-
tirlich auch den Zahn der Zeit
beriicksichtigen. Die Wertun-
gen orientieren sich immer an
dem, was man zur Zeit von
einem Programm fiir einen
Computer erwarten darf. Der
Computer-Typ spielt da auch
eine wichtige Rolle. Grafiken
auf Spectrum und Amiga kann
man nicht willkiirlich miteinan-
der vergleichen; wir missen
darauf achten, wie gut die
Hardware ausgenutzt wird.

Je ein Jahres-Abonne-
ment unseres Magazins
Happy-Computer
gewannen:

Marco Hesselbart

2057 Reinbek 5
Wolfgang Lotz

1000 Berlin 48
Wilfried Neumann

2800 Bremen 1
Martin Schmidt

4837 Verl 1
Christian Wanke

4440 Rheine

An folgende Leser geht
je ein Happy-T-Shirt:
Thilo Beranek

7135 Wiernsheim 2

Die folgenden Leser wurden als Gewinner bei unserer
Fragebogen-Aktion gezogen. Herzlichen Gliickwunsch!

Michael Berg

7735 Teningen 1
Andr Sergio Court

4650 Gelsenkirchen 2
Knud Feurig

2000 Hamburg 61
Philipp von Funcke

8000 Minchen 71
Markus Glaubitz

6676 Erfweiler-Ehlingen
Manfred Herklotz

8255 Schwindegg
Alexander Jung

5249 Heckenhof
Michael Luber

8452 Hirschenau
Michael Stickel

6467 Hasselroth 3

Im letzten Spiele-Sonderheft
testeten wir erstmals Video-
spiele. Die Reaktionen waren
sehr zwiespaltig. Auf der einen
Seite gab es Zustimmung von
Videospiel-Freaks und sol-
chen, die sich demnéachst eine
Konsole kaufen wollen. Viele
Computer-Besitzer waren
allerdings sauer und forderten
kurzerhand »Raus mit den
Videospielen«.

Zanka,
Video p.lel

Wer sich aber diese Ausgabe
ansieht, wird feststellen, daB
wir wieder einige Videospiel-
Module testen. Das liegt kei-
nesfalls daran, daB wir die Mei-
nung unserer Leser ignorie-
ren. Es gibt aber Anzeichen,
daB sich die Videospiel-Szene
mehr und mehr belebt. Mit
dem Nintendo Entertainment
System ist vor ein paar Mona-
ten eine weitere Konsole auf
dem deutschen Markt einge-
fihrt worden. AuBerdem gibt
es fir das Sega-Master-
System einige neue Module,
die uns teilweise sehr beein-
druckt haben. Um euch hier
auf dem laufenden zu halten,
haben wir die Videospiel-
Rubrik beibehalten. Blattert
doch einmal nach und seht
euch die Tests so interessanter
Module wie =Out Rune,
»Rocky« und »Super Mario
Bros.« an.

Ein weiterer Kritikpunkt war
die Besprechung von schlech-
ten Spielen. Wahrend einige
Leser unseren ruppigen Be-
sprechungen den hdchsten
Unterhaltungswert ~ abgewin-
nen konnen, halten andere
Tests von Flops fir Platzver-
schwendung. Wir meinen aber,
daB sie notwendig sind. Woher
soll man schlieBlich wissen,
daB ein Spiel nicht sonderlich
gut ist, wenn wir es nicht
besprechen? Und Mini-Tests
von schlechten Programmen
scheinen uns auch kein guter
KompromiB zu sein. Wir wollen
ja begriinden, warum uns ein
Spiel nicht gefalit.

Mit der Form unserer Tests
scheinen die meisten von euch
zufrieden zu sein. Es gab
jedenfalls reichlich Lob, fiir das
wir uns herzlich bedanken diir-
fen. Besonders die Gesichter
unserer Tester, die in den Mei-
nungskésten abgebildet sind,
scheinen Grund zur Erheite-
rung gewesen zu sein. Da wir
in diesem Sonderheft gleich
mit finf Redakteuren zur
Sache gegangen sind, sollte in
diesem Bereich fiir Abwechs-
lung gesorgt sein. (hl)
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Gunship-Tips von
ild Bill

Erwar friher Air-Force-Pilot,
hat eine Softwarefirma aufge-
macht und ist gleichzeitig
deren Président, Spieletester
und hartester Kritiker: William
»Wild Bill« Stealey. Eristin den
High-Score-Listen der Micro-
prose-Simulationen immer
ganz oben zu finden und spielt
die Produkte seiner Firma tag-
lich mehrere Stunden lang. Es
gibt wohl keinen Menschen auf
der Welt, der die Hubschrau-
ber-Simulation »Gunship« bes-
ser kennt als Wild Bill - die Pro-
grammierer einmal ausge-
schlossen.

Bill hat sich fiir unsere Leser
an den Joystick gesetzt und
seine wichtigsten Tips fiir
Gunship preisgegeben. Schal-
ten wir nun um in das Cockpit
unseres Apache-AH-64-Hub-
schraubers und lassen Wild
Bill sprechen:

»Zu allererst mal miBt ihr
euch dariber im klaren sein,
daB Gunship eine Simulation
ist. Als zweites muBt ihr dann
daran denken, daB man bei
einer Simulation seinen Ver-
stand benutzen muB. Also laB
dir deine Mission erst mal
durch den Kopf gehen, bevor
du losfliegst.

Wenn du einfach in dieses
Tal des Todes hineinfliegst und
dich nicht darum kiimmerst,
was dich erwartet, kommst du
dann nicht in enorme Schwie-
rigkeiten? Schlimmer noch, du
versetzt dir selbst einen Tritt in
den Hintern. Also brauchst du
Informationen. Denke dran:
Das Schlachtfeld von heute ist
ein elektronisches Schilacht-
feld. Man wird dich suchen, mit
Radar und anderen Tricks.
Also versuchst du, so wenig
Aufsehen wie moglich zu erre-
gen, klar?

Stell’ dir ein Radar wie ein
normales Fernglas vor. Das
heit: Bist du hinter einem
Higel versteckt, sieht man
dich nicht. Wenn du nahe am
Boden zwischen Bdumen und
Biischen bist, wird man dich
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auf dem Radar nicht so schnell
entdecken. Du machst auch
durch hohe Geschwindigkeit
auf dich aufmerksam - ein
langsam fliegendes Objekt
kénnte auch ein Vogel oder ein
Auto sein, also schenkt man
ihm weniger Beachtung.

Du muBt als erstes lernen,
den Hubschrauber schnell zu
stabilisieren. Du wirst niemals
ein Ziel treffen, wenn der Hub-
schrauber andauernd hin- und
herwankt. Wenn du dich ein-
fach laut briillend auf deine
Ziele stiirzt, bist du verdammt
schnell am Boden. Also
brauchst du vorher Informa-
tion. Wo ist der Gegner, welche
Waffen hat er?

den Hubschrauber schnell
wieder stabilisieren. Du muBt
wissen, wie du das Geldnde zu
deinem Vorteil ausnutzt. Du
muBt wissen, wie du die Land-
karte benutzt, oder du wirst
dich verirren. Du muBt wissen,
welche Gebiete du schon frei-
geraumt hast und welche
nicht. Und du muBt immer
daran denken: Wo wére der
beste Platz, an dem der Feind
seine Waffen aufbauen kdnnte.

OLk., laBt es uns mal probie-
ren. Ich fliege jetzt mal eine
Mission, ihr kénnt meine Kom-
mentare dazu lesen. Da jede
Mission anders verlduft, konnt
ihr leider nicht mitspielen. Ich
nehme West-Europa. Das ist

"Dieses Mal gibt's einen
neuen Rekord bei »Hallo
Freakse«: 19 Seiten Tips, Kar-
ten und Ldsungen gab's
noch nie in einem Sonder-
heft. Und das ist ganz allein
euren vielen Zuschriften zu
verdanken. Hier seht ihr
gerade, wie ich mit Anatol
eine besonders gelungene
Karte begutachte.”

die Temperatur ist 58 Grad Fah-
renheit. Das bedeutet: Ich
kann viele Waffen mitnehmen.
Je Kalter es ist, desto mehr
kann ein Hubschrauber tra-
gen.

Natdrlich muB ich mir mein
PaBwort aufschreiben - es
heiBt diesmal »Knockout« -
und das entsprechende Ge-
genpaBwort (das Countersign)
aus der Anleitung heraussu-
chen. Sonst komme ich nie
mehr zur Heimatbasis zurlick.

Welche Waffen verwendet
der Gegner? Es sind Truppen
des Warschauer Pakts, aber
relativ untrainierte. Sie haben
SA7s, SA8s und SA9s. lhre
schlimmste Waffe ist die

Denke dran, das TADS-
Zielsystem hat eine groBere
Reichweite je héher du fliegst.
Der Haken daran ist: Wenn du
hoch fliegst, konnen dich die
anderen von weitem sehen.

‘Also: Schleiche dich in ein

Gebiet, steige kurz auf, schau
dich um, geh’ wieder runter.
Versuche niemals, irgendwo
mit Karacho durchzujagen und
alle Feinde abzuknallen. Mit
einem Jet geht das vielleicht,
aber ein Hubschrauber ist
nicht schnell genug.

Fassen wir zusammen: Du
muBt dich gut verstecken und
vorher informieren. Du muBt
schnell ausweichen kénnen,

der gefédhrlichste Platz von
allen und vielleicht werden sie
mich abschieBen. Selbst Major
Bill passiert es, daB er abge-
schossen wird. Aber wenn
man es immer schaffen wiirde,
ware es ja keine Simulation,
oder?

Ich schreibe mir als erstes
immer auf, was ich zu tun
habe. Was sind meine Ziele,
wo liegen sie, welche Waffen
hat der Gegner? Ich soll feind-
liche Anti-Aircraft-Guns auf
05:10 zerstoren und meine
Truppen bei 09:10 unterstit-
zen. Es ist eine Mission am
Tag. Der Wind kommt aus
Westen mit etwa zwei Knoten,

Z8SU234, eine vierlaufige
23-mm-Kanone.  AuBerdem
sind einige Hind-Helikopter in
diesem Gebiet. Echte Piloten
nehmen sich fir die Planung
einer Mission etwa vier- bis
sechsmal langer Zeit, als die
ganze Mission dauert, weil du
wissen muBt, wo du zu schie-
Ben und wo du in Deckung zu
gehen hast. Also: Ran an die

Planung.
Unser erstes Ziel ist auf
05:10, die AA-Geschiitze.

Dann haben wir sieben Ziele
auf 09:10, wo wir unsere Trup-
pen unterstiitzen sollen. Etwas
Infanterie, eine Luftwaffen-
Basis und drei Panzer. Also




brauchen wir ein paar 2.75-
Raketen, das ist sehr wichtig!
Wir brauchen auch was, um
die Panzer zu zerstéren - das
geht am besten mit der Bord-
kanone. Das ist eines der
Geheimnisse: Wenn du die fal-
schen Waffen einpackst, geht
die Mission meistens schief.
Nimm niemals die Standard-
Bewaffnung.

Wir werden uns zuerst um
das Secondary Target kim-
mern. Wir schauen auf die
Karte und schauen, ob wir das
Gelédnde zu unserem Vorteil
nutzen kénnen. Denke auch
daran: Auf der Karte sind nur
die bekannten Ziele verzeich-
net. Uberall kénnen weitere
Gegner lauern, die deinem
Hauptquartier nicht bekannt
sind.

Ok., Motoren starten, ein
letzter Blick auf die Landkarte,
eine groBer Higel vor uns, wir
gehen zuerst auf die Panzer,
dann die Infanterie, dann die
Basis. Dann fliegen wir im
Schutze dieser Bergkette zum
Primary Target. Benutze den
Autopiloten!

Ich stelle den »Collective«
auf 90 Prozent. Nicht zu hoch
fliegen, sonst sieht dich die
GroBmutter des Gegners auf
mehrere  Kilometer Entfer-
nung. 50 FuB, Boden-Auftrieb
ausnutzen, erstes Ziel im
Visier: Infanterie. Kanone ent-
sichert, wir sind auf 100 Fus,

06 Kilometer Entfernung,
Feuer. Got them!
Oh nein, ein feindlicher

Hind-Hubschrauber!  Collec-
tive aus, Nase hoch, er ist hin-
ter dem Hugel. Ich entsichere
die Sidewinder - er wartet auf
mich hinter dem Hugel. Ich
lasse ein Auge auf dem Radar,
ich warte auch, er wird nervis,
kommt hinter dem Higel her-
vor. Ich feuere die Rakete ab,
Treffer! Siehst du, ich muBte
warten, geduldig sein. Wéare
ich um den Higel geflogen,
hétte er mich in der Luft zerpu-
stet. Gut, nun wieder runter,
den Higel als Deckung nut-
zen. Die Panzer sind auf der
anderen Seite des Higels.
Nun benutze ich die Pause-
Funktion. Das ist eine Simula-
tion, also nutze jede Bedenk-
zeit aus, die du hast. Gehe in
den Pause-Modus, plane den
ndchsten Angriff. Mein TADS-
System hat schon den ersten

Panzer hinter dem Hiigel
erfaBt. Ich werde rechts umden
Higel fliegen, werde die

Kanone benutzen, die einzige,
die gegen Panzer Erfolg ver-
spricht. Aber ich werde da
nicht Uberstlirzt hineinrasen,
denn ich will noch ein paar
Jahre leben.

80 FuB, 100 Knoten, nahe
dranbleiben, Ziel bis auf 600
Meter herankommen lassen,
und dann gibt es den Panzer
schon nicht mehr, bevor der
merkt, was eigentlich gespielt
wird. Einer weg, aber es sind
noch ein paar iibrig. Dort sind
zwei nebeneinander. Dahinter
der ganze Rest. Viel Infanterie,
zwei Panzer, die Basis. MuB tief
bleiben. IR-Rakete gegen mich
abgefeuert, Flare abgeworfen,
noch eine Rakete, hat mich
getroffen - aber kein nennens-
werter Schaden. Gliick ge-
habt. Ich bin zu hoch, runter
auf 50 FuB, noch eine Rakete,
ich muB noch tiefer, in Boden-
néhe finden die Raketen mich
nicht so leicht, bin jetzt auf
zehn FuB, zuriick hinter den
Hugel, verstecken und ver-
schnaufen.

Aha, dahinten auf der Stra-
Be ist noch mehr Infanterie.
2,75-Rakete entsichert, abge-
feuert. Ich bin Giber freiem Feld,
also tief unten bleiben, lang-
sam fliegen. Halt, schon wie-
der einer von diesen Hinds.
Schnelle Drehung, er ist direkt
vor meiner Nase und meine
Sidewinder ist schon auf dem
Weg. ich bin schon wieder viel
zu hoch: 200 FuB.

Du muBt immer bereit sein,
kurzzeitig abzubrechen, was
du gerade tust. Ich habe mich
jetzt ein wenig gehenlassen,
ich habe Gegner links und
rechts von mir - ZSU234, aber
ich habe ihn erwischt, bevor er
mich im Visier hatte. lch muB
rasend schnell denken, Ent-
scheidungen treffen. Du must
zuerst die Gegner zerstéren,
die dich am leichtesten erwi-
schen kdnnen.

Ich habe die Basis links noch
nicht angeriihrt, denn es gibt
hier viele ZSU234s und Hinds.
Das sind die starksten Dinger,
die gegen dich eingesetzt wer-
den, also weg damit. Wenn du
die nicht sofort erledigst,
kommst du niemals wieder
heim.

Das wdre geschafft, nun
zurlick zu unserem eigentli-
chen Ziel, der Basis. Da ist ein
SA9, ich nehme ihn ins Visier,
obwohl ich es hasse - er ist
ziemlich unwichtig. O.k., da ist
die Basis, Raketen entsichern.
Ein SchuB, zwei Schiisse -
WHAM! Weg ist sie. Nun Nase
runter, weg mit mir. Das Secon-
dary Target ist zerstort.

Also wieder in den Pause-
Modus, wieder planen. Das
Primary Target ist im Westen,
ich habe Deckung durch eine
Bergkette. Es fiihren einige
StraBen dorthin, die werde ich
benutzen, Wir sagen IFR dazu,
was ein kleiner Witz ist. IFR

heiBt eigentlich »Instrument
Flight Rules« (Instrumenten-
Flug-Regeln). Piloten meinen
mit IFR aber »| Follow Roads«
(ich folge StraBen). Es ist eine
gute und einfache Methode
der Navigation.

Das Zielgebiet ist ein kleines
Tal, und es sieht aus, als gébe
es dort eine ganze Menge
geféhrliches Zeug. Also: lang-
sam anfliegen und genau
umgucken, bevor ich da rein
fliege.

Ich kénnte jetzt noch stun-
denlang weiterfliegen, aber
hier muB mal SchluB sein.
Noch ein paar letzte, wichtige

Tips: Geh auf deine Ziele los,
zerstére Sie, erfiille deinen
Auftrag und dann sofort zuriick
zur Basis. Versuche niemals,
den wilden Mann zu spielen
und einfach so auf die »Jagd«
zu gehen. Es bringt nichts, du
verlierst hochstens dein Le-
ben! Verstecke dich so gut wie
maglich vor dem Feind. Plane
stets im Voraus, was du tust.
Denke immer daran: Gunship
ist kein Action-Spiel, es ist eine
Simulation. Also gebrauche
deinen Verstand in jeder Phase
des Spiels. Und nun:
Viel Glick!

(William Stealey/bs)

Silent Service fiir Forigeschrittene

Holger Hollmann aus Gel-
senkirchen ist ein Fan von
»Silent Service« und hat uns
einige Tips dazu gegeben:

- DieWar Patrols sind wohl am
interessantesten, allerdings
auch recht schwer. Beson-
ders wenn man mit den
Patrouillen Tang oder Bowfin
anfangt, erzielt man selten
Erfolge (iber 25000 Tonnen.
Einfacher ist dagegen die
Seawolf-Mission. Sie findet
in einem friihen Stadium des
Krieges statt. Deshalb findet

Bormeo hédufig noch Ziige
von sechs bis acht Frachtern,
die ohne Geleitschutz fah-
ren.

- Wenn man nun aufeinen Ver-
band stoBt, solite man als
erstes  versuchen, unent-
deckt zu bleiben und den
Kurs der Schiffe auszuma-
chen. Dazu eine Karte an-
wahlen, auf der der Geleit-
zug noch zu sehen ist, dann
den Antrieb stoppen und
Time Scale 4 anwéhlen. Jetzt
kann man mit groBer Sicher-

man im sldchinesischen heit den genauen Kurs
Meer zwischen Sumatra und bestimmen.
Geleitzug
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Grafik 1: Stellung vor dem Angriff
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Grafik 2: Das Boot geht auf Kurs
SRAcTER T e
Torpedobahnen ca. 2000 Yds.

(Bugrohre)

Grafik 3: Die glinstigste Feuerposition

- Zum Angriff vor den Geleit-
zug setzen und auf recht-
winkligen Kurs tauchen
(siehe Grafiken 1 und 2). Um
eine glinstige Feuerposition
einzunehmen, muB man
nahe andie Schiffe herantau-
chen. Je néher man ist, desio
hoher ist die Treffsicherheit.
Das hat aber auch Nachteile:
Torpedos konnen das Ziel
unterlaufen, oder getroffene
Schiffe nehmen einen Kurs-
wechsel vor und versuchen,
das Schiff zu rammen.

~ Es ist wichtig, méglichst erst
dann zu schieBen, wenn der
erste Frachter den Punkt der
geringsten Entfernung be-
reits berschritten hat. Dann

gegen den Kurs der Schiffe
wenden und die Heckrohre
abfeuern (siehe Grafiken 3
und 4).

- Es ist sinnlos zu versuchen,
alle Schiffe auf einmal treffen
zu wollen. Die hinteren
Schiffe werden meistens
durch andere verdeckt. Um
an sie heranzukommen,
kann man einige Schiffe
lahmschieBen, um den Kon-
voy auseinanderzubrechen.
Die bereits angeschossenen
werden dann eine leichte
Beute fiir das »deck gun«.

- Um sie zu versenken, taucht
man auf, geht auf parallelen
Kurs und beschieBt sie mit
der Bordkanone. Die ande-

Torpedos
aus Heck-
rohren

L

- Wenn man

ren Frachter werden unter
Umstanden  den  Kurs
&ndern, um zu entkommen.
Man kann Sie hinterher an-
greifen. Wenn man Gllick
hat, gelingt es, die Schiffe so
zu treffen, daB sie alle mit
einer unterschiedlichen Ge-
schwindigkeit fahren.

- Einzelne Zerstorer anzugrei-

fen ist nicht nur geféhrlich,
sondern auch Verschwen-
dung von Munition und Tor-
pedos. Frachter sind auf-
grund ihrer GroBe eine leich-
tere Beute. Tanker sind
schwer zu zerstéren. Wenn
der Konvoy von Zerstérern
begleitet wird (was mit

Sicherheit der Fall ist), sollte

man sie mit einigen Torpedos

anschieBen. Allerdings sind

Tanker auf einer Patrouillen-

fahrt selten.

nach einem
Angriff verfolgt wird, ist es
besser, in die Tiefe zu ent-
kommen und sich den
Ortungsschutz der verschie-
denen Wassertemperaturen
zunutze zu machen als den
Wasserbomben ausweichen
zu missen. Sollte dabei ein
Zerstorer zu nahe auf das
Boot aufriicken, so fahrt man
bei voller Fahrt einen Kreis.
Dadurch gewinnt man Zeit
und kann eher in die Tiefe
verschwinden. Dort sollte
aber dann die Fahrt reduziert
werden, um eine Ortung zu
erschweren. Dabei immer
auf die Tiefe achten, sonst
passiert es, daB man zu tief
hinabstoBt.

- Wenn man die Notauftrieb-
tanks ausgeblasen hat, ist
das Boot nicht tauchklar-und
sehr verwundbar. Auch sollte
man aufpassen, ob das Boot
bei stillgelegten Maschinen
wegsinkt. Dann entweder
kleine Fahrt aufnehmen oder
das Tiefenruder zum Auftau-
chen betétigen.

Jetzt solite es eigentlich
keine besonderen Schwierig-
keiten mehr geben. Oder hat
noch jemand Tips?

Dieses Schiff liegt unginstig.

%‘// Nicht angreifen!

Grafik 4: Jetzt schnell verschwinden!
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Kobayashi Narv

Die folgenden Tips hat Eric
Beetz aus Berlin an »Hallo
Freaks« geschickt. Es ist die
komplette Lésung zu dem Kas-

setten-Adventure  »Kobasahi
Naru«. Die Losung ist zwar
nicht lang, aber die Rétsel sind
zum Teil recht knifflig.

Wer sich iibrigens den Spie-
letest und die Bewertungska-
sten (inklusive Redakteursge-
sichter) nicht entgehen lassen
will, findet ihn in dieser Aus-
gabe unter der Rubrik »Billig-
spiele«.

Erster Teil:

Zuerst nimmt man die Axt,
geht dann zum Baum, unter-
sucht diesen und wirft die Axt
nach dem Stengel der Frucht.
Dann untersucht man die
Pflanze und nimmt danach das
Blatt und die Frucht. Nun
begibt man sich zu Krakod,
bricht die Frucht auf und wirft
diese in das Maul des Mon-
sters.

Wenn man das hinter sich
gebracht hat, geht man an den
FluB und nimmt die Pflanze, iBt
das Blatt und spaziert zum
Pilz. Dann muB man auf den
Obelisken klettern, von dort
auf die Barriere springen und
kann so zum Gameroom zu-
riickkehren.

Zweiter Teil:

Die Solance nehmen, die
erstaktiviert und dann hochge-
heben (pull) werden muB. Nun
Iauft man zum Tunnel und sieht
sich diesen ein wenig naher
an, geht weiter zum Cliff und
hebt die Sauerstoffmaske auf.
Wenn man die Maske aufsetzt,
kann man in den Tunnel gehen.

Im Tunnel blockiert ein
Insekt den Weg. Man vertreibt
es, indem man seine Fiihler mit
der aktivierten Solance ab-
schlagt. Dann begibt man sich
weiter nach Osten zur Wasser-
flache. Dort ins Wasser sprin-
gen und in die Muschel
schwimmen. Man nimmt die
Perle und benutzt die Solance,
um der Muschel das Maul auf-
zusperren. Wenn man die
Muschel verlassen hat, kann
man auf sie klettern und so in
den Gameroom zuriickkehren,
wo der letzte Teil des Abenteu-
ers wartet.

Dritter Teil:

Man untersucht das Megau-
nit und schaltet es aus. Jetzt
den Laser nehmen und zur
Schlucht gehen, die man iber-
springen sollte. Auf der roten
Flache unbedingt den Laser
aktivieren. Danach den Laser
ablegen, das Rad packen und
auch den Laser wieder aufneh-
men. Das Rad muB in die
Schlucht geworfen werden.




Jetzt erscheint ein Roboter.
Wenn man auf ihn springt,
kann man sich bequem zu
einer Plattform tragen lassen.

Diese Plattform untersu-
chen, bis man die Geheimtir
findet. Im Raum dahinter mit
dem Laser auf den Computer
schieBen. Den beschéadigten
Computer einfach ausschal-
ten. Dann nur noch das Rad im
Siiden holen und zuriick inden
Gameroom gehen.

Damit ist das Adventure
gelést. Na, war's denn so
schwer?

Golden Path

Steffen Fisch aus Stuttgart
und Phillip Westner aus Fell-
bach haben innerhalb von drei
Tagen das Action-Adventure
»Golden Path« gelost. Sie
schreiben, daB es nicht allzu-
schwer gewesen sein soll. Und
hier nun die Losung:

Alle Gegenstande, die man
findet, braucht man nur ein-
mal. Es gibt nur zwei Ausnah-
men: Erstens den Apfel, den
man immer bei sich haben
sollte, wenn man an der Ziege
vorbeigeht; die zweite ist der
Ring.

Zuerst geht man an die

Briicke, holt dort den Igel und
den Schlissel. Mit diesem
begibt man sich zum Miiller
und erfahrt von ihm, daB sein
Sohn entfiihrt worden ist, den
man natirlich befreien muB.
Man |duft dann zum Hinterein-
gang des Schlosses, wo man
den Schlissel zur Zellentir fin-
det. Zuerst &ffnet man die Tir
zum SchloB mit dem ersten
Schiussel. Wenn man im
SchloB angelangt ist, spaziert
man zwei Bilder nach rechts,
wo man das Kind des Mllers
findet. Man befreit es aus der
miBlichen Lage, indem man
mit dem anderen Schiissel die
Zellentiir aufsperrt. Danach
sagt man dem Kind, daB es
dem Spieler folgen soll.

Von diesem Bild geht man
dann weiter nach rechts zum
Hund, bei dem man den Igel
fallen 148t und den Speer mit-
nimmt. So greiftder Hund nicht
an.

Man verlaBt das SchioB und
nimmt die Pinzette mit, die vor
dem Haus liegt. Mit ihr begibt
man sich nun zum Baby-
Drachen und zieht ihm den
Dorn aus dem FuB. Jetzt wie-
der zum Miiller gehen und den
verlorenen Sohn abliefern.
Man bekommt einen weiteren

Auftrag: Man soll dem Miiller
Wasser und einen Drachen-
zahn bringen.

Wieder zuriick zum Baby-
Drachen, den man sich durch
das Dorn-Herausziehen zum
Freund gemacht hat. Man
nimmt den Wassereimer und
geht zum Brunnen, der Drache
folgt hinterher. Mit dem Wasser
fiilit man den Eimer. Vor dem
Wassergeist braucht man sich
jetzt nicht zu flrchten, dajader
Drache dabei ist. Schnell wie-
der zum Miller und ihm den
Wassereimer geben.

Jetzt weiter zum Dieb, ihn
zusammenschlagen und das
Gold nehmen, das direkt
neben dem Dieb liegt. Mit dem
Gold geht man zum Beller, der
den Weg zum feuerspeienden
Drachen zeigt. Dort das Gold
méglichst weit links vom Dra-
chen ablegen und von rechts
an den Drachen herangehen.
Der Drache wird vom Beller
abgelenkt und bemerkt den
Spieler nicht. Man kann jetzt
den Drachen mit dem Speer
umbringen und sich den feh-
lenden Drachenzahn holen.

Den Zahn, wie befohlen,
dem Muller geben. Zum Dank
bekommt man von ihm ein Pul-
ver. Mitdem Pulverin der Hand

geht man zum Damon. Der
Déamon ist die Frau, die sich
nach kurzer Zeit verwandelt
und dann hamisch lacht. Die-
ser Frau gibt man das Pulver.
Sie stirbt, und so bekommt
man ein Schlafpulver, mit dem
man das Krokodil am Tempel
einschlafert.

Man begibt sich wieder zum
SchloB und holt in der Kiche
das Fleisch. Das Fleisch gibt
man dem hungernden Mann,
von dem man dafiir einen lan-
gen Stab bekommt. Dann wei-
ter zum Brunnen, die Banane
holen und ans FloB gehen.
Wenn man jetzt den Stab
benitzt, fahrt man Gber den
FluB zum Affen hiniber. Die
Axt kann man brigens liegen-
lassen. Jetzt wartet man, bis
der Affe das FloB betreten hat
und Uberquert wieder den
FluB. Dort angekommen, lockt
man den Affen mit der Banane
zum Turm, auf den man dann
die Banane wirft. Der Affe klet-
tert hoch und wirft dabei die
gelben Raucherstabchen her-
unter.

Mit diesen bewaffnet, geht
man wieder zum (inzwischen
schlafenden) Krokodil und legt
sie ab. Im SchioB findet man
die Streichhdlzer. Dort kann
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man auch seine Energie auffri-
schen, wenn man die EBstab-
chen benutzt. Auch die
Streichhdlzer miissen beim
Krokodil abgelegt werden. Von
dort geht man zum Raum, wo
friiher der Bettler war, pflickt
dort die Blumen und gibt sie
dem Médchen, von der man
zum Dank eine Laterne erhélt.

Im Raum des Léwen (ehe-
maliger D&monenraum) auf
den oberen Pfad gehen, war-
ten, bis der Lowe unter dem
Steinblock steht, und dann den

Barbarian
(Psygnosis)

HeiBe Gefechte gibt's auf
dem Atari ST oder dem Amiga,
wenn sich Hartmut Vorwallner
in Libeck mit Monstern und
Déamonen prigelt.

1. Hegor wird durch Biicken
unverwundbar (Get-lcon oder
F1).

2. Fallgitter und herabfal-
lende Steine lassen sich durch
Uberspringen, Eiszapfen durch
Biicken meistern.

3. Zur schnelleren Reaktion
auf Angriffe empfiehlt es sich,
die Tastaturabfrage parallel
mitzubenutzen.

4. Der Ritter bewacht den
ersten Bogen und ist unver-
wundbar. Die Pfeile lassen sich
einsammeln (einfach biicken).
Der Bogen I3Bt sich nicht auf-
nehmen.

5. Der richtige Bogen ist auf
dem Geriist hinter der ersten
Wache mit einem Schild ver-
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Felsbrocken herunterwerfen.
Danach ist der Weg zum Héh-
leneingang frei.

In der Hohle findet man das
Skelett, das man zusammen-
schiagt. Den Knochen braucht
man nicht. In diesem Raum
nimmt man die Laterne in die
Hand und geht damit in den
Raum rechter Hand. Dort fin-

steckt. Es ist aber nicht ganz
einfach, ihn zu bekommen.
Zuerst muB man springen und
dann zum Bogen gehen.
Schnell den Bogen nehmen
und sofort zweimal zuriick-
springen.

6. Vulcuran kann nur durch
zwei Pfeile getétet werden. Er
bewacht tbrigens das Schild,
das fiir den weiteren Verlauf
des Spiels unerlBlich ist.

7. Das Pendel ist eine der
schwierigsten Stellen des
Spiels. Man wartet, bis das
Pendel beim Aufschwung zum
Mittelpunkt l&uft. Dann bickt
man sich bei der Aufschwung-
phase und lauft erst in der Ab-
schwungphase weiter. Da
braucht man ganz genaues
Timing, um diese Stelle zu mei-
stern.

8. Erst die drei roten Magier
téten, dann den Schild aufneh-
men und zu Necron, dem Zau-
berer gehen. Dieser Mistkerl
schieBt mit Feuerbéllen, die
man aber mit dem Schild

det man die roten Réucher-
stabchen. Dann wieder nach
links weitergehen, bis man das
Labyrinth betritt. Hier trifft man
auf den Keymaster, dem man
den Ring zeigen muB. Man
erhélt von ihm den Schlissel
zum Tempel.

Von hier aus lauft man wie-
der in den Raum mit den drei
Felsbrocken. Dort nimmt man
zwei Steine (nicht den harten
Stein) und geht zum Canyon.
Die zwei Steine wirft man in die
Mitte des Flusses. Auf diese

reflektieren kann. Die Feuer-
bélle werden dadurch zuriick-
geschleudert und téten den
Zauberer. Achtung, dazu das
Defend-Icon benutzen, auf kei-
nen Fall angreifen.

9. Jetzt nur noch den Dia-
manten des Zauberers nehmen
und in den Abgrund werfen.

10. Danach muB man leider
den ganzen Weg wieder zu-
riick. Wenn man die lange
Strecke geschafft hat, kann
man sich an der AbschluBgra-
fik erfreuen.

Barbarian
" (Palace)
Manfred Wilka aus Riedstadt
ist ein groBer »Barbarian«Fan
und hat einen Trick, wie man
spielend viele Gegner besiegt:
Zunéchst sollte man ihn mit
mehreren Rollen in die rechte

Art und Weise wird der FluB
gestaut und am Wasserfall &ff-
net sich eine Kammer, die den
»0rb of Protection« enthélt.
Jetzt die gelben und die roten
Raucherstabchen, die Streich-
holzer und den Schiissel zum
Tempel holen. In den Tempel
kommt man, indem man (ber
das Krokodil steigt und die
Tire zum Tempel mit dem
Schiussel offnet. Im Tempel
ziindet man beide Réucher-
stdbchen an und das Adven-
ture ist gelost.

nen ist als der gestiirzte Geg-
ner, kann man ihn mit Schwert-
hieben treffen, die von oben
nach unten gefiihrt werden.

Man driickt dazu den Feu-
erknopf und bewegt den Joy-
stick nach links bzw. rechts
unten, je nachdem, auf wel-
cher Seite man steht. Wenn es
dem Rivalen gelingen sollte,
sich aus dieser miBlichen Lage
zu befreien, so ist es kein Pro-
blem, ihn wieder in diese aus-
sichtslose Position zu bringen.

Je stérker die Kémpferin den
héheren Levels werden, desto
schwieriger ist es, sie durch
Rollen zu Fall zu bringen, da
sie mit Spriingen ausweichen.
Man muB dann etwas geduldi-
ger sein und auch einige
Schldge einstecken. Steht
man dann schlieBlich dem
Magier im achten Level per-
sbnlich gegentiber, sollte man
seine Taktik &ndern. Istjemand

oder linke Ecke des
zwingen. Da man nach einer
Rolle etwas frither auf den Bei-

soweit ? Schreibt
uns doch Eure Erfahrungen an
»Hallo Freaks«!
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78.
177.-183.
248.

Sackgassen

Raum Nummer xxx
Gang Nummer xxx
Verbindungsstiicke
Waffenkammer
Generatorraum
Medizinische Sektion
Raum fiir Kénigin Eine Riesenkarte von »Aliens«

Aliens

»Aliens« ist sicherlich ein
Vergniigen fiir Kartographen.
Thomas Felder aus Berkheim
hat sich die Milhe gemacht,
Tips zu Aliens zu schicken.
AuBerdem hat er eine kom-
plette Karte gezeichnet, die ihn
»viele graue Haare und viele
Né&chte gekostet hat«.

-In Raum 004 sollte man
immer die Abzweigung nach
Gang 010 nehmen. In Raum
028 befindet sich namlich die
Waffenkammer, in der die
Munitionsvorréte der Cha-
raktere automatisch aufge-
stockt werden.

- Wenn man in Raum 072 wei-
ter nach 107 geht und dann in
Raum 096, kommt man
gleich in den Generator-
Raum (078). Dann mar-
schiert man von Raum 096
einfach geradeaus in den
Gang 161. Von Raum 078 aus
ist es nur noch ein Katzen-
sprung nach 187, einfach
nach »obene« laufen. Biome-
chanoide Wucherungen soll-
te man in 078 - sozusagen
auf der Durchreise - gleich
abschieBen.

- Die Raume 177 bis 182 stel-
len die medizinische Sektion
dar. Auf das Spiel hat das
zwar keine Auswirkungen,
aber die Kenner des Films
werden sich freuen, die
Stétte des letzten heroischen
Widerstands besichtigen zu
kénnen  (Aliens-Sight-see-
ing?).

-In Raum 248 ist schlieBlich
die Kéniginnenkammer. Man
sollte sich beeilen, daB man
noch hinkommt, wenn es hell
ist. Wenn das Licht erst ein-
mal ausgeht, erkennt man
absolut nichts mehr: Die
Wande sind voller Wuche-
rungen.

Jetzt muB man nur noch die
Aliens bewdltigen und einen
unerschitterlichen  Orientie-
rungssinn haben.

Mercenary: The
Second City

»Mercenary: The Second
City«ist kein leichtes Spiel und
oft verliert man in vielen Rau-
men die Orientierung. Damit
ihr euch besser zurechfindet,
hat Dietmar Hinteregger eine
tolle Karte gezeichnet, die die
Redaktion in ungldubiges
Staunen versetzte. (Toll ge-
macht, Dietmar!) Auf der fol-
genden Doppelseite findet ihr
sie. Einige Tips wie den Ver-
kaufszettel werdet ihr sicher-
lich gut brauchen kénnen.
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Mangars Tower

Das ultimative Ziel aller
Bard's Tale Spieler: Mangar's
Tower. Hier lauern nicht nur die
fiesesten Monster, sondern
auch andere bose Uberra-
schungen auf den Spieler
Damit man in diesem Dungeon-
Wirrwarr nicht so allein gelas-
sen ist, haben Lutz Querfurth
und Oliver Lommel wunder-
bare Plane angefertigt. Leider
haben sie ihre Adressen nicht
angegeben. Also, Lutz und Oli-
ver, meldet euch bitte beim
Markt&Technik Verlag, zu Hd.
Anatol Locker, Hans-Pinsel-
StraBe 2, 8013 Haar bei Miin-
chen.

Zuerst sind hier die Meldun-
gen der einzelnen Level:

Erster Level:

1. On the Wall is etched: Be-
yond the lie, before the slip, a
passage north, will fake a trip,
to evils grip, yet not an inch will
seem to dip.

2. Ahead lies the deathfield!

3. Ahead lies the Exit, oh
faithful ones !

4. Magic Mouth : »Persever-
ance in all things«. Vorsicht,
hier wird die Party einen Level
nach oben teleportiert.

Zweiter Level:

1. Ahead lies the Exit, oh

faithful ones !

2. Magic Mouth: Two shape
yours, one’s around, speak the
shape and final found.
(Losung: CIRCLE)

3. On the wall ist etched: The
Specre Snare can catch a bind
him lest his spirits go.

4. Stasis Chamber IIl (ein
Feld, das man nicht mehr ver-
lassen kann).

Dritter Level:

1. You smell burning coals.

2. The One has said, that the
firstman is blessed and the last
is damned.

3. On the Wall is etched: On
many Levels, several are
ancient but the sixth is forever.

4.0nthe Wallis etched: Inall
the Land the forthis and ...

5. Do not Scry, the firstis a lie.

6. Speak the seven words of
the One god in Sequence and
seek the lost stairs.

(Losung: LIE WITH PAS-
SION AND BE FOREVER
DAMNED.)

7. The One god'’s second is
surley with.

8. As the One god has said,
the third is passion if you love
have and live.

9. An old man is here and
says to you:

| am the Keymaster. | have
something to sell for you for the
low price of 50000 gold pieces.
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(Man bekommt den Masterkey,
mit dem man die Tore &ffnen
kann.)

10. We speak of the One god,
eternal is he, his fifth is almost
certainly be.

11. Wenn man das Rétsel bei
6. gelost hat, erscheint die
Treppe in Level 4!

Vierter Level:
1. Welcome to Mangar’s

Crypt.

2. A gust of wind blows here.

3. Two sleeping Dragons
awaken at your passage. »Hm,
humans for dinneragain, Gors,
sais the small one. »Why don't
we get any pork up here?«.
(Zwei rote Drachen, die besiegt
werden missen, um an den
Teleport 2 zu kommen.) -

4. Wenn man dieses Feld
betritt, werden alle Tiiren zu
Wanden und umgekehrt.

5. There is a large blach cof-
fin in this comb. Do you wish to
(O)pen it or to (E)xit Room?
(Vampire Lord)

8. Tracks lead south down
this corridor.

Nach der Verwandlung des
Levels:

‘7. Magic Mouth: Name the
greatest son of Odin an win the
aid! (Lésung THOR, man be-
kommt eine Thor-Figurine.)

8. The shape of a skull is
etched on the floor.

Finfter Level:

1. Magic Mouth: Death to
those who would attack the
mighty one. (15 Hitpoints
Abzug und Teleport nach 1/10)

2. An dieser Stelle muB man
eine Runde Party Attack durch-
fithren und ein Charakter wird
»possesseds«.

3. There is a pool of boiling
liquid here, will you (D)ive or
(E)xit room? (5 Hitpoints Abzug
und Teleport nach 6/10)°

4. On the north wall are 3
geometric shapes: A square, a
circle and a triangle.

5. Who can bind the migh-
tiest foes? (Losung: SPECTRE
SNARE; Fundort von Spectre
Snare.)

6. You stand in the Ante-
chamber of Mangar the Dark,
evil Archmage of Skara Brae.
Mangar glares at you wiht deep
hate, »Die mortals«, he scre-
ams. With a wave of his and a
few of his close friends drop by.
They don't look like a fun
group.

7. This is Mangar’s Treasure-
drove. Two dragons are here
and they're very hungry. | think
you're in some real trouble. (2
Black Dragons.)

8. Wenn man bei 1. war, ver-
schwindet die siidliche Wand
bei 10/0.
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9. Wenn man den finften
Bard’s Song spielt, wahrend
man an den Drachen in Man-
gar’s Tower Level 4 vorbeigeht,
werden sie von der Musik
miide und schlummern ein.

A=Attack  R=Spellpoints 7=Anit-Magic
T-Trap P=Protal W=Spinner
S=Smoke  A=Teleporter M =Darkness

X=Teleportziel

Es gibt einen kleinen Kniff,
mit dem man sich das Leben
als »Destiny Knight« auf dem
C64 sehr einfach machen
kann.

Zuerst eine Diskette forma-
tieren. Dann »Destiny Knight«
laden und mit der Party zu
Garth's Equipment Shop ge-
hen. Sobald man eingetreten
ist, nimmt man die Charac-
ter-Disk aus dem Laufwerk und
vertauscht sie mit der leeren,
formatierten Diskette. Wenn
Jjetzt ein Character etwas kau-
fen will, l1auft das Laufwerk an
und siehe da: Da gibt es alles,
was man sich als Monk, Pala-
din oder Barde nur wiinscht.
Wichtig: Alle ltems nur mit
»Forward« ansehen, anson-
sten gerat die Grafik durchein-
ander. Wenn Sie das beachten,
kénnen Sie jetzt Ihr sauer ver-
dientes Geld in Waffen umset-
zen, die Sie normalerweise nur
inden Dungeons finden. Seien
es die einzelnen Segmente
oder das geheimnisvolle
Sword of Zar, sogar das Zepter
kann man jetzt mit genligend
Geld erwerben.

Unbedingt vor dem Verlas-
sen wieder die Charakter-Disk
einlegen, ansonsten stiirzt das
Programm ab und alle gekauf-
ten Waffen sind wieder weg.

Das ist zwar ein schoner
Cheat-Modus, aber unbesta-
tigten Gerlichten zufolge ist
der Dungeonmaster ziemlich
sauer. Er hat angedroht, allen,
die auf diese Art und Weise zu
Ruhm und Ehre kommen, das
Leben in den Dungeons zur
Hélle zu machen.

Also Vorsicht....
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Keine Probleme in
Hollywood Hijinx

Hollywood Hijinx ist sicher
kein allzuschweres Adventure,
aber einige Tilicken gibt es da
schon. Bernd Moser aus Kon-
stanz hat es vollstdndig gelést
und kann wertvolle Tips geben.

1. Auf dem Foto in der
Original-Packung stehen drei
Filmtitel. Jeder von ihnen en-
detmit einer Himmelsrichtung.
Genau in dieser Reihenfolge
muB man die Statue drehen.

2. Legt man das dinne Pa-
pier auf das gelbe, bekommt
man einen Plan des Irrgartens.

3. Jede der Wachsfiguren
hélt eine Hand hoch und zeigt
einige Finger. Das ergibt die
Kombination fiir den Safe hin-
ter dem Gemadlde. Die Farb-
kombination ist rot, weiB und
blau und entspricht den ameri-
kanischen Nationalfarben,
was ja wohl zu dem konservati-
ven Portrét paBt.

4. Im Wohnzimmer in den
Kamin gehen. Dort den losen
Ziegelstein nehmen und den
Kamin hinaufklettern. Im ostli-
chen Kamin findet man einen
Schatz.

5. Der atomare Chihuahua
wird (iber die Knépfe im Game
Room gesteuert. Die Knépfe
bedeuten folgendes:

- Black: Figur stampft auf
Tanks und Lastwagen.

- Green: Der Hund bewegt
sich nach Osten.

- White: Figur schlagt nach
den Flugzeugen.

- Blue : Der Chihuahua greift
nach dem Ring (beim Monu-
ment).

- Red : Das Modell brennt ein
Loch in die Kuppel. Man
braucht unbedingt alle drei
FeuerstoBe, um an den Ring
zu kommen.

PUT THIN PAPER ON
VELLOW FAPER ->

HAP OF HEDGE HAZE

CSTATUE?

NOLLYMOOD MLJLHE

BIERICH

ToR
LANDING

Hildebud ist ein nicht gerade kleines Anwesen, ...

o HILDEBUD ERDGESCHBSS

SCREENING ROOM

""ﬁf” om Roon
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HILDEBUD KELLER

...und viele Rétsel verbergen sich im Haus

Der Computer birgt ein kleines Geheimnis
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- Wenn man die Rakete mit
dem FeuerstoB vernichtet,
kann der Chihuahua nicht
mehr die AuBenhille des
Modells durchbrennen. Aber
s gibt eine andere Methode,
um die Gefahr zu entschar-
fen. Die Rakete wird namlich
von einem Lastwagen aus
gesteuert. Und fiir eine ato-
mic Chihuahua ist es ja fast
schon eine Pflichtibung,
Lastwagen zu zertrampeln.
6. Im Kino das Dia in den Dia-

projektor und den Filmstreifen

in den Filmprojektor einlegen.

Dann den Diaprojektor ein-

schalten und die Schérfe nach-

stellen. Als néchstes die Kappe
von der Linse des Filmprojek-
tors nehmen und diesen ein-
schalten. Wenn man jetzt die

Leinwand betrachtet, bekommt

man den Namen eines Liedes.

7. Das Lied auf dem Klavier
spielen, das Piano nach Nor-
den schieben und nach unten
gehen. Der sudliche Balken
kann dann entfernt werden.
Jetzt wieder nach oben steigen
und das Klavier ganz nach
Siden schieben. Der Boden
im Norden kiappt dann nach
oben weg, und man gelangt in
die nordliche Passage.

8. Die Kanone mit der Kano-
nenkugel laden. Mit einem
Streichholz die Zandschnur in
Brand setzen. Die Kanone ver-
schiebt sich durch den Riick-
schlag und gibt einen Schatz
frei.

9. Auf der Visitenkarte steht
der Name ROY G. BIV. Das ist
eine Eselsbriicke der Amerika-
ner, sich die Reihenfolge der
Regenbogenfarben zu merken
(red, orange, yellow, green,
blue, indigo, violet). Dies ist
auch die Reihenfolge, in der
die Lochkarten in den Compu-
ter geschoben werden miis-
sen. Auf dem Display erscheint
eine Telefonnummer, die Sie
anrufen sollten. Tante Hilde-
gard schickt Sie dann zuriick
zum Computer, wo Sie den
Schatz leicht finden.

10. Den Schatz am Fenster
bekommt man heil in seinen
Besitz, wenn man zuerst den
Sack festhdlt und dann erst
das Fenster offnet.

11. Die Kammer ist ein Lift.
Wenn man an den Haken zieht,
kommt man nach oben oder
unten. Um auf den Dachboden
zu gelangen, geht man folgen-
dermaBen vor: Man hangt den
mit Wasser gefiillten Eimer an
einen der Kleiderhaken, soda
er nicht zuriickschnappen
kann. Dann steigt man be-
quem auf das Dach des Lift
und wartet.
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Am Strand gibt’s Stunts

12. Die Kiste kann man erst
&ffnen, wenn man die Falltiire
nach unten kiappt.

13. Uber den Spalt springt
man mit den Skiern. Man star-
tet vom Top Landing und
kommt so miihelos, wenn auch
mit einer artistischen Einlage,
am Strand an.

14. Am Strand alles liegen-
lassen, nur eine Kerze und ein
Streichholz mitnehmen. Das
Streichholz mit Wachs vor dem
Wasser schiitzen. Dann in der
Grotte tauchen und gegen den
Strom schwimmen.

15. Im Bunker die Klappe 6ff-
nen, indem man an der Kette
zieht. Dann das Seil anziinden
und sich auf die richtige Seite
der Wippe stellen. Das Ge-
wicht des Safes katapultiert Sie
jetzt auf den Strand.

16. Mit der Leiter wieder
nach unten gehen. Die Leiter in
die Haken hangen. Die richtige
Kombination verbirgt sich hin-
ter den Namen auf der Pla-
kette. Den Film kann man sich
spaBeshalber einmal auf dem
Projektor ansehen. Unbedingt
aber vorher speichern.

17. Beim letzten Schatz (egal
welchem) liegt noch ein wichti-
ger Gegenstand und ein Brief,
dessen Ratschlag man befol-
gen sollte.

18. Beim Kampf die Waffen
nehmen und versuchen, Her-

.

I
|
|
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Ein teuflischer Irrgarten

man schachmatt zu setzen.
Leider sind einige der Waffen
Requisiten und halten nicht
sonderlich viel aus. Irgend-
wann klappt's aber. Herman
darf man auf keinen Fall toten,
ansonsten wird Tante Hilde zer-
sagt. Also ist es besser, even-
tuelle Rachegefiinle zu ver-
schieben und die Tante aus
ihrer miBlichen Lage zu

befreien.

19. Man muB nicht alle
Schatze immer mit sich herum-
tragen. Es reicht vollig aus,
sie einmal zu nehmen. Dann
bekommt man die Punktzahl
und muB nicht so viel schlep-
pen.

Damit ist Hollywood Hijinx
gelost und die Tante ist geret-
tet. Gratulation.
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Wer schon immer vermutet
hat, daB sich die Erbauer der
Spielekonsole in der Hardware
verewigt haben, hat richtig
getippt. Mit einem ganz klei-
nen Kniff kommt jeder Sega-
besitzer zu einem kleinen
Zusatzspiel, ohne auch nur
eine weitere Mark auszuge-
ben.

Man wartet, bis die Ein-
schaltmeldung des Systems
beendetist. Dann hélt man alle
vier Feuerkndpfe der beiden
Pads gedriickt. Wenn man jetzt
den Controller des ersten Pads
nach oben bewegt, scrollt das
Bild nach links weg, und es
erscheint ein kleines Video-
spiel: Man hat eine Minute Zeit,
um ein kompliziertes Labyrinth
zu durchqueren.

Space Pilot

Meno Requardt aus Gifhorn
hat einen heiBen Trick heraus-
gefunden, wie man bei »Space
Pilot« (Atari-ST-Version) leicht
Punkte machen kann:

Wenn man einen Gegner fin-
det, der die gleiche Geschwin-
digkeit fliegt, begibt man sich
auf seinen Kurs.

Wenn es dann so aussieht,
als stinde der Gegner still,
geschieht Erstaunliches: Alle
anderen Gegner bleiben ste-
hen, und man kann in aller
Seelenruhe abwarten, bis die
Zeit abgelaufen ist, und man in
die ndchste Stage kommt.

AuBerdem hat er einen Trick
gefunden, wie man sich die
Highscore-Liste  anschauen
kann: Wenn der Computer in
den Demo-Modus geht, driickt
man die »UNDO«-Taste. Dann
scrollen alle Highscores auf
dem Schirm hoch.

Wie werde ich
Bu 4
Haben Sie schon ein Formu-
lar fur das Benutzen der Tips
zu »Bureaucracy« ausgefilit?

Wenn nicht, dann erlassen wir

Ihnen hiermit dank dem Hallo-

Freaks-ErlaB  Aktenzeichen

23-44/6 und der Post von

Georg Schommer aus Kéin die

lastige Ausfiillerei.

- Mietwohnung: Die eigene
Post kann fiir Sammler sehr
wertvoll sein.

- Buchhandlung: Viele Laden-
besitzer sind verspielt.

- Haus der aiten Dame: Den
Vogel bringt man leicht mit

einem Politiker aus der Fas-
sung. Dazu muf man natiir-
lich die alte Dame aus dem
Zimmer locken. Bedenke:
Alte Damen sind nicht die
allerschnellsten.

- Llamas: Auch Llamas haben
Hunger. Im Futtertrog landet
nicht nur das Futter.

- Bank: An sein Geld kommt
man nur, wenn man mit
einem  Auszahlungsschein
am Einzahlungsschalter den
Minus-Scheck einlést.

Hier noch einige Gags zur

Aufmunterung:

- etwas verkaufen,

- mit dem Llama reden,

- den Stall-Zaun erklimmen,

- im Vorzimmer alle drei Hebel
gleichzeitig bewegen,

- von der Landebahn zweimal
nach unten gehen.

Und ich sach
noch, Weme"...
Jorg Emmerich aus Friesen-

wald hat sich mit »Werner«
beschéftigt und dabei fiir die
Fahrt im Nebel einen guten
Trick gefunden: Man kann Wer-
ner steuern, indem man den
Joystick in die richtige Rich-
tung bewegt und dabei in kur-
zen Abstanden den Feuer-
knopf pausenlos driickt.

The Pawn

»The Pawne ist immer noch
eines der kniffligsten Adventu-
res. Obwohl schon viele Tips
verdffentlicht worden sind, hier
nochmal ein Hinweis von Patrik
Breinlinger aus Wuppertal fir
alle verzweifelten Wristband-
Besitzer.

Wenn man den Narrow Track
hochgeht, der zum Plateau
fuhrt, kommt man in eine
Héhle, die 6stlich am Felsen
liegt. Hier angelangt, sollte
man solange in ostlicher Rich-
tung weitergehen, bis man
beim Lava River ankommt.
Hier alle Gegenstinde able-
gen und den Shaft hinaufklet-
tern. Oben in der Riverside
Chamber die Mauer zerbre-
chen. Das Wasser spiilt den
Spieler dann in einen Raum im
Westen. Aber nicht aufgeben:
Wieder nach Osten, dann beim
Lava River nach Norden ge-
hen. Man befindet sich jetzt in
einer Hohle, in der ein Pedestal
steht. Wenn man es ver-
schiebt, offnet sich eine
Nische und gibt einen blauen
Schitssel frei. Dafiir bekommt
man 10 weitere Punkte. Wei-
tere Tips findet Ihr im Sonder-
heft Nummer 17.

Hat noch jemand Fragen?

@ Deiamond sw-Mnnchangladbach
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The Last Ninja
Fur alle verzweifelten letzten
Ninjas hat Christian Schneider
aus Dusseldorf Karten ge-
zeichnet. Damit diirfte die Ori-
entierung nicht allzuschwer
fallen, obwohl noch nicht zuviel
von der Lésung verraten wird.
Wer mehr wissen will, findet in
Happy-Computer 10 und 11/87
den genauen L&sungsweg.

Level 1

1) Hier fangen Sie an!
2) Wache

3) Leerer Raum

4) Schwert

5) Hier kreuzt ein FluBlauf Ihren Weg (von Stein zu Stein

springen)
6) Wache
7) Wache
8) Chacko
9) Schlissel (erst den Beutel holen)

10) Buddha (er sagt, was lhnen noch fehlt)

11) Beutel

12) Wache

13) Wache

14) Wache

15) Schlafgaskugeln, nun Gber den FluB springen
16) An Land springen 21) Wache

17) Buddha (siehe 10) 22) Wache

18) Wache 23) Wache

19) Apfel (Extraleben) 24) Drache
20) Wurfsterne

25) Ausgang zu Level 2

Level 3: THE PALACE GARDEN
1) Leer
2) Leer
3) Springbrunnen (siehe Buddha)
4) Leer
5) Wache
6) Flu
7) FluB und harmloser Drache
8) Wache
9) Buddha mit Amulett
10) Sackgasse
11) Leer
12) Springbrunnen (siehe Buddha)
13) Buddha (normal)

14) Leer

15) Blume

16) Leer

17) Wache

18) Sackgasse

19) Wache

20) Leer

21) Leer

22) Wache

23) FluB ohne Steine
(GroBer Sprung)

24) Wache

25) Statue

1 A PPy
GONMBUTER
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Level 4: THE DUNGEONS
1) Leer

- 2) Wache
3) Wache
4) Leer
5) Seil
6) Wache
7) Wache
8) Skelett (vors-cm)
9) Skelett

10) Sackgasse

11) Leer

12) Apfel

13) Wache

14) Wache

15) Skelett

16) Geist (harmlos)

17) Wache

18) Skeleft

~ 19) Skelett
20) Geist
~ 21) Mann ohne Kopf (auch harmios)
22) Spinne (tddlich)
23) Wache

“
*fnf‘,
«

X a
p" V"VI

Level 5: THE PALACE
1) Leer
2) Wache
3) Wache
4) Wache
5) Eingang zu 8 und Apfel
6) Wache
7) Wache
8) Wache
9) Wache
10) Wache
11) Leer
12) Leer
13) Statue
14) Wache
15) Wache und Treppe (Eingang zu Level 6)

KORO

BARBARIAN

BiG TROUBLE IN
CHALLENGE OF THE GOBOTS
DER FALL SIDNEY
DECEPTOR

EXOLON
FUSSBALL MANAGER
GREYFELL

GUILD OF THIEVES
HADES NEBULA

HEAD OVER HEELS

HIBH FRONTIER

KNIGHT ORC

LAST NINJA

LAUREL & HARDY
MASTER OF THE UNIVERSE
NEMESIS THE WARLOCK
NEWSROOM

PIRATS

RANARAMA
ROAD-RUNNER
ROADWAR 2000

SAMURAI TRIOLOGY
SLAP FIGHT
STIFFLIP & CO.
VERMEER

WIZBALL

ZYNAPS

Weitere Programime auch fiir

XL, ST und Commodore 64 lieferbar.

IBM, Schneider, Atari

rackfeber un Presirtim

m interfunk
% | FACHGESCHAFT

FPL.AY

Hohenzollernring 29 - 5000 Kélnl
Telefon 02 21/252457
e Weltneuhelt'

% Sensortechnik
% Verschleififrei
% Geld-Zuriick-Garantie

(bes Rucksendung innerhaib 14 Tagen) I oo

ot varbehalien.

Neue Preise fiir Amiga-Software*

TERTTPE 148 DM
X :

AT}
LITTLE COMPUTER PECR




Deja Vv (Mindscape)

Carl Terliesner aus Marl
geizt nicht mit seinen Tips zu
»Deja Vu«. Viele seiner Tips
sind ein wenig verschlisselt,
damit es nicht allzu einfach
wird. Sonst ware doch der
SpaB weg, oder?

- Bevor man alle Beweise zu-
sammengetragen hat, sollte
man seine Artillerie loswer-
den oder doch zumindest
austauschen.

- Spielhollen sind verruchte
Orte; unser Mann braucht
aber ab und zu ein ordentli-
ches Spielchen. Vor allem
die einarmigen Banditen ha-
ben es ihm angetan.

- Strudel und enge Tiiren sind
keine Platze, an denen sich
ein braver Detektiv aufhalten
sollte, hingegen sind sie fiir
andere Dinge geradezu pra-
destiniert.

- Verschlossene Tiren oder
Schranke kann man im Spiel
zweimal mit Gewalt offnen.
Sucht also die Tiren oder
Schrénke genau aus.

- In seinem Zustand sollte Ace
besser die Finger vom
Steuer lassen.

- Auch Taxifahrer sind Men-
schen - und vollig harmlos.
Wild werden sie nur, wenn
man sie betriigt.

- Dicke Frauen sind zwar keine
Augenweide, aber sie reden
gerne, wenn man sie ent-
sprechend anregt.
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- Arzte, Apotheker und Detek-
tive sind ordentliche Leute;
es lohnt sich diese Ordnung
ein wenig unter die Lupe zu
nehmen.

- Dicke Leute sind schwer, also
liegenlassen.

- Ein kleiner Gauner kann
lastig werden, aber unser
Mann war ja mal Boxer. Ist
man weniger brutal einge-
stellt, kann man solche Leute
mit kleineren Betrdgen los-
werden.

- Es ist wirklich nicht nett,
Frauen zu schiagen, aber in
diesem Adventure leider un-
umganglich ().

- Schlafende weckt man nicht.
Es gibt aber herrliche Kom-
mentare, wenn man es doch
auf die eine oder andere Art
versucht.

- Ubrigens, es kann passieren,
daB in dunklen Ecken unse-
rem Mann {bel mitgespielt
wird. Es ist aber nicht weiter
tragisch, wenn man vorher
den prelstam:l gespelchsrl

hat. -

- Dader Held fruhermal Boxer
war, sollte man diese Fahig-
keit nicht einrosten lassen.
Also, ran an den Feind!

- Ace ist weder Kunstliebhaber
oder Fotofreund; noch ist er
so egostichtig, daB er sténdig
vor dem Spiegel steht, aber -
wie so oft - solite man nichts
unversucht lassen.

- Zeitungsjungen sind gespra-
chig. Vor ihnen braucht man
sich nicht in Sicherheit zu
bringen, anders als vor Men-
schen, die hinter Fenstergar-
dinen miBtrauisch ihre Um-
gebung beobachten. Fast
wie im richtigen Leben...

- Nicht allzuviel Zeit lassen.
Bevor man groBe Such- und
Stéberaktionen startet, sollte
man den Spielstand spei-
chern.

- Telefone, die keinen erkenn-
baren Zweck haben, kénnen
doch einen gewissen Wert
besitzen.

= Moral beiseite: Tote haben
nichts gegen Pliinderung.

- Safes gewaltvoll zu offnen
bringt nur abgebrochene
Fingernégel.

- Ace ist schwindelfrei, also
keine Angst vor hohen Trep-
pen.

- Taxis sind niitzlich. Mit ihnen
kommt man zu vier Orten,
dabei ist ein Taxi so gut wie
das andere.

- In Damentoiletten hat ein
Gentleman bekanntlich
nichts zu suchen, aber da
niemand in der Nahe und
Ace bekanntlich kein Gentle-
man ist ...

- Ace ist zwar kein Trinker, aber
vor einer Weinflasche macht
er auch nicht halt.

- Unser Mann verkehrt berufs-
maBig mit der Unterwelt -
also warum sich nicht darin
umsehen? Wobei man Unter-
welt hier durchaus wértlich
nehmen kann ...

- Mercedes ist zwar eine
Nobelfirma, aber unter ihren
Haubenistin diesem Spiel so
manches dicke und vor allem
explosive Ei versteckt.

- Jetzt aber keine Angst. Hin-
einsetzen und Trockenfahr-
kurse abhalten kann man
jederzeit. Nur den Starter
sollte man unbedingtin Ruhe
lassen, denn er startet nicht
nur den Motor.

- Wiahrend des Spielverlaufs
sollte man schon gut bewaff-
net sein, denn es gibt so
manches eklige Vieh in der
Unterwelt.

- Auch essen kann man alles,
aber dann zweifelt das Pro-
gramm oft an unserer geisti-
gen Gesundheit. Es macht
zwar alles mit, aber die phy-
siologischen Folgen muB
man selbst ausbaden.
Fremde Kiichen sind dage-
gen ungefahrlich.

- Ubrigens hilft gegen Ge-
déchtnisschwund ein Mittel-
chen.

Die Karten zum Spiel stam-
men von Gerhard Bigell aus
Blaubeuern.

Gibt's jetzt noch Fragen?

T
Uninvited

Das Gruseladventure »Unin-

vited« ist momentan das abso-

lute Lieblingsspiel von Oliver

Wagner aus Sprockhovel. Er

ist schon recht weit gekommen

und hat neben seinen Tips
auch noch ein paar Fragen:

- Am Anfang sofort den Wagen
verlassen, wenn man nicht in
die Luft fliegen will. Es lauft
némlich Benzin aus.

- Im Briefkasten befindet sich
ein wichtiger Brief mit einem
wichtigen Gegenstand, den
man unbedingt haben sollte.

- Das Buch in der Bibliothek
ist ein Lexikon der Zauber-
kunde.

- In einem der Stiihle in der
Eingangshalle befindet sich
ein Schlissel. Zum Offnen
muB man den Stuhl mit
einem Messer aufschneiden.

-An der Geisterfrau sind
schon viele Abenteurer ge-
scheitert, wenn sie versucht
haben, eine Tir zu 6ffnen.
Man kann sie vernichten,
wenn man sie mit dem »No
Ghosts« Spray einnebelt.
Das Spray findet man im
zweiten Stock im Vorrats-
raum.

Man geht am besten also
gleich in den zweiten Stock
durch die erste Tire rechter
Hand. Dann nimmt man die
Dose, geht in den ersten
Stock und 6ffnet eine belie-
bige Tiir.

Wenn jetzt die Frau er-
scheint, einfach die Erschei-
nung mit »Dose-operate-
Frau« verschwinden lassen.

- Die Spinne auf dem Balkon
fangt man mit dem »Cider
Spider« aus dem Vorrats-
raum: Man bespriiht die Ve-
randa, verlaBt den Balkon
und tritt wieder hinaus. Jetzt
klebt die Spinne fest und
man kann sie problemios
nehmen.

-Im Zimmer des Dieners
neben der Kiche befindet
sich eine Lampe. Schaltet
man diese ein, schiebt sich
das Bild zur Seite und gibt
eine Nische frei. AuBerdem
erscheint der Geist des Die-
ners. Leider hat der gute
Nicht-Sterbliche  panische
Angst vor Spinnen.

- Der Plattenspieler im Rec-
Room gibt ein gutes Beispiel
fur die Soundméglichkeiten
des Amigas. Also unbedingt
anhoren.

- Der Schrank im Rec-Room
1&Bt sich mit dem Schliissel
auf dem Stuhl offnen. Die
Puppe gibt auf Anfrage einen
guten Tip.

- Die kleine Flasche im Master
Bedroom enthélt Zyankali.




- Der Schrank im Master Bed-
room laBt sich ebenfalls mit
dem Schlussel offnen. Es
befinden sich darin eine
Truhe mit Dracans »Stare,
ein Flaschchen mit Merku-
rium und zwei Schriftrollen,
die man offnen und lesen
kann.

- In Dracans Schlafzimmer ist
eine Rolle mit zwei Zauber-
spriichen versteckt. »Instan-
tum llluminaris Abraxas« er-
zeugt Blitz und Donner, der
andere bringt beliebige
Kopfe oder Statuen zum
Reden.

-Im Schrank des dritten

Schlafzimmers ist ein ma-

gisches Pentagramm ver-

steckt.

Im Greenhouse steht ein

Topf, in dem keine Pflanze

wachst. Wenn man diesen

Topf gieBt, wachst eine

Pflanze heraus, die aber gif-

tig ist. Also auf keinen Fall

essen.

- Die Hunde vor der Kapelle
reagieren wie alle empfind-
samen Wesen &uBerst
schreckhaft auf Blitz und
Donner.

- Wenn man in der Kapelle das
Kreuz verrlckt, gibt der Altar
einen geheimen Zugang frei.

- Der Kopf in der Kapelle hilft,
wenn man ihn entsprechend
motiviert, die Tir zu 6ffnen.

- Der Geist hinter der Kapelle
ist allergisch gegen zu helles
Kerzenlicht.

- Die GieBkanne kann man mit
dem Wasser aus der Bade-
wanne wieder fiillen. Vorher
aber den Wasserhahn
offnen.

Aber Oliver hat auch noch
einige Fragen:

- Wie fangt man den kleinen
Teufel oder nimmt ihm den

Schilssel ab?
- Inder Schriftrolle im Schrank
steht  geschrieben, daB

»Gold, Silver and Mercury«
zusammen einen Schliissel
bilden. Wo bekommt man
Gold und Silber? Wie macht
man den Schliissel?

- Wie offne ich das Magiste-
rium?

~Was kann man gegen die
Spinne unter der Kapelle
machen?

~ Wie entkommt man den Zom-
bies im Labyrinth?

- Wie offnet man die Truhe?
Hat jemand die Antworten?

Wenn ihr und eure Tips, Erfah-

rungen oder Lust- und Fruster-

lebnisse zu diesem oder einem

anderen Spiel mitteilen wollt,

schreibt doch an

Verlag Markt&Technik

Radaktion Happy-Computer

Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

g BUTER!

Spellbreaker von Dave Leb-
ling ist das schwerste aller Info-
comspiele. Es stellt auch hart-
gesottene Profis vor schier
unuberwindbare Schwierigkei-
ten. Stephan Engelhart und
Andreas Paul aus Ingolstadt,
zwei Mitglieder der »Infocom
User Group Germany«, haben
es gelost. Natiirlich halten sie
mit den Tips nicht hinter dem
Berg:

Zauberspriiche:

Blorple: Teleportiert den
Spieler an einen Ort, wenn der
Spruch auf einen magischen
Gegenstand angewandt wird.

Lesoch: Beschwdrt einen
Sturm herauf.

Yomin: Der Spieler kann
Gedanken lesen. Wenn man
ihn auf weniger intelligente
Wesen anwendet, bekommt
man einen Einblick in deren
Geflhlswelt.

Rezrov: Offnet versperrte
Turen und verzauberte Dinge.

Frotz: Bringt Gegenstédnde
zum Leuchten.

Gnusto: Schreibt die erwor-
benen Spriiche in das Zauber-
buch.

Malyon: Erweckt Gegen-
stande zum Leben.

Jindak: Spurt Magie in Din-
gen auf.

Throck: Pflanzen wachsen
beschleunigt.

Caskly: Macht Gegensténde
perfekt.

_Espnis: Schiéfert Personen
ein.

Liskon: Lebende
schrumpfen ein.

Dinge

Tinsot: Verursacht Frost.

Snavig: Man nimmt die Form
einer anderen Figur an.

Girgol: Halt kurzfristig die
Zeit an.

Tips:

- Alle Wiirfel, die man wahrend
des Spiels findet, mit dem
Grabstichel beschriften. Nur
durch die Wirfel kommt man
an verschiedene Orte (Blor-
ple Cube).

- Den Nebel mit Wind vertrei-
ben.

- In dem Zipper ist sehr viel
Stauraum, aber auch der
urspriingliche Inhalt ist inter-

essant. Man kann sogar sel-
ber hineinklettern.

-Den sthrock«Spell
man am Cliff.

- Die ausgeloste Lawine kann
man mit »girgol« anhalten
und dann in aller Seelenruhe
hinaufklettern.

- Die Hitte perfektionieren,
dann kann man den nach-
sten Wirfel nehmen.

- Der Orc hat Heuschnupfen
und muB niesen, sobald
Pflanzenin seiner Ndhe sind.

- Unkraut soll man nicht
gchneiden, sondern ausrei-

en.

findet
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- GroBe Fische interessieren
sich fiir kleine Fische.

-An  kleinen  Schlangen
kommt man ohne Probleme
vorbei.

- Die Statue zum Leben er-
wecken und dann zum Gah-
nen bringen. Das sollte man
sooftversuchen, bis man den
Wiirfel nehmen kann.

- Im »Oubliette« sich selbst
verkleinern und in das Aus-
fluBrohr klettern.

- Mit dem Héandler um den
Preis des blauen Teppichs
feilschen. 500 Zorkmid soll-
ten geniigen.

- Zuerst das AbfluBrohr und
dann das Wasser einfrieren,
umdurch die Falltire zu kom-

men.

- Auf den Teppich setzen und
dann zum Nest fliegen.

-Im Ozean die Gestalt des
Fisches-annehmen.

- Das Lavastiick abkiihlen und
dem Stein geben. Dann kann
man auf ihm reiten.

-Im Dark Cave die Identitat

eines Grues

- Die goldene Schachtel ist ein
Spiegel all der Rdume, in die
man durch das =blorpein«
kommt (Beispiel: Packed
earth - Moles). Man steckt
den ersten Wiirfel in die
Schachtel.

- Belboz die gestellte Frage
beantworten. Von ihm be-
kommt man den schmiedeei-
senen Schliissel.

- Im Quter Vault mit »jindake«
die Helligkeit der einzelnen
Wirfel  feststellen.  Die
schwécher leuchtenden in
den Zipper packen.

- Von der Vergangenheit kann
man nur in die Zukunft rei-
sen, wenn sich alles am rich-
tigen Ort befindet.

- Den Schatten sofort attackie-
ren. Sobald er in den Hyper-
cube springt, die Zeit anhal-
ten, den Wiirfel nehmen und
durch einen nicht-magi-
schen Gegenstand ersetzen.
Damit haben Sie das Adven-

ture gelost. Sie erhalten 600

funkte ugd den Rang eines
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Cholo

Nachts in Brebersdorf. Ein
Meilenstein in der Geschichte
der Computerspiele: Markus
Korb und sein Freund Christian
haben »Cholo« geldst. Netter-
weise haben Sie uns gleich
ihre Tips geschickt.

- Land-Land-Teleporter arbei-
ten nur zu zweit. Man stellt
auf beide Stellen einen
Roboter. Diese wechseln
dann die Platze.

- Der dritte Roboter im Ge-
béude nach den Pyramiden
ist nicht tot. Es ist Gort, der
SchweiBer. Mit ihm sollte
man auf die Insel gehen,
da er unempfindlich gegen
Strahlen ist.

-Zur Insel kommt man mit
dem Schiff »Queens, das
man beim Einloggen von
Cyber erhdlt. Das Schiff muB
man immer mit Blick auf das
andere Schiff im Hafen an-
docken.

- Fir viele Cholo-Spieler ist es
ein Problem, liber die Briicke
zu kommen. Hier ein kleiner
Trick: Sie fahren solange auf
der Briicke hin und her, bis
die ersten Robots zu schie-
Ben beginnen. Dann wech-
selt man auf einen anderen
Robot und wartet ca. 2 Se-
kunden. Wieder auf den
ersten umschalten. Jetzt sind
die Gegner verschwunden.
Man hat nur wenig Zeit, denn
nach einer kurzen Frist tau-
chen sie wieder auf und fan-
gen wieder an zu schieBen.

- Umsich an Cyber 3anloggen
zu koénnen, braucht man
unbedingt HACK1 PRG.

Rat Rebels
Leadie Klaatu
Cola Lorean
Hacker Plugin
Camera Legend
Doctor Stetho
Flyeye Bazil
Camera  Action
Plane Flyboy

Passl txt

Radar prg
Cyber 2 Readm txt

Survy prg
Cyber3  Hack2 prg

C-C-Ctxt
Cyber4  Atmos ixt
Cyber5  Hackl prg

Gibt PaBwdrter fir die Roboter aus
Erzeugt einen Kurzstreckenradar
Credits der Programmierer
Kontrolle der Kamera

Ruft beim Anloggen an Cyber 5 den
Gedaéchtnisspeicher von Cholo auf.
Keine PaBwdrter sind mehr nétig, auBer-
dem kénnen sich auch andere Roboter
am Computer anloggen.

Text aus dem Memo-Speicher

Funktion unbekannt

Erlaubt Zugriff auf Cyber 3

- Mit dem Auto.doc kann man
Robots (ibernehmen, die
man einmal besessen hat.

- Das Plane sollte man fiirs
Erste in Ruhe lassen, denn
es ist zum Beenden des
Spiels unerl&Blich.

- Der zweite Computer auf der
Insel ist ein Roboter, der als
Computer getarnt wurde.

- An Bord des Planes kommt
man, indem man an der
Spitze andockt.

Vorsicht! Nicht mit dem

Schiff unter der Briicke hin-
durchfahren.

Und hier sind noch die PaB-
worter und Funktionen der
wichtigsten Roboter:

bernimmt andere Roboter
Strahlenunempfindlich
Sprengkopf
Anloggen
Bewacht Igor
Repariert Robots
Kann fliegen
Nicht bekannt
Tragerrakete fir Koke




Zorro

Robert Backhausen aus
Furth gibt fiir alle verzweifelten
Zorro-Spieler eine Losungs-
hilfe. Mit diesen Karten und
den Tips kommt man schnell in
das Fort.

Die Nummern im Text bezie-
hen sich auf die jeweilige Num-
mer im Bild.

Zuerst auf die Steine und
danach auf die kleine rechte
Plattform springen.

Bilder 3./4.

Uber die Leiter in den nach-
sten Raum gehen und dort die
Pflanze (€) nehmen. Zuriick zu
Punkt (f). Die Kugel rolit dann

auf den Lift. Zorro muB mit der
Kugel bis zur Halfte fahren und
dann abspringen, damit die
Kugel weiterrollen kann. Sofort
wieder aufspringen und ganz
nach unten fahren. Ist man
ganz unten angekommen, rollt
die Kugel automatisch auf den
anderen Lift. Dieser zieht dann
das Gewicht vor dem Becher
hoch.

Bild 1. Bild 5.

Uber die Kletterpflanze nach Im Fenster links oben die
oben und in den Brunnen (@) Fjasche nehmen. Mit dem
Springen, Schliissel kommt man durch

Bild 2. die obere rechte Tir,

Bild 6.

Dem Mann die Flasche an
der Bar geben und auf dessen
Bauch nach oben hipfen.
Oben angelangt, den Soldaten
nach links soweit abdréngen,
daB er nach unten fallt. Er
bleibt dann am Kronleuchter

Hier findet ihr die wichtigsten Geb&ude von Cholo

Mission fiir kompetente Flieger

Es gibt bei »Elite« zwar nicht
viele Spezialmissionen, aber
Oliver Waldmann aus Zell am
Moos wurde noch eine uns bis-
her unbekannte anvertraut. In
der dritten Galaxie auf dem
Planeten XEINES erreichte ihn
beim Einfliegen in die Station
folgende Meldung:

»Achtung Commander

e Narne Unite belohnt. - Inserentenverzeichnis
1 s Der Tip gilt fiir die englische :

Ich bin Capitin Fortesque . Computersoft 129
von der kéniglichen Space 0654’\"355'?' = : 20 psuol; 129
Navy. Wir brauchen Ihre Hilfe. oweit die Tips von Oliver. | Diamand
Bitte kommen Sie nach Fe"”".emégd"i."'ﬂe'd""?”f' Fun Tastic 119
CEERDI. Wenn Sie dort sind, 729 9@ Constictor abaufan' | et 140
werden Sie von uns benach- 98N - andere Missionen ? Und
chikt- unterscheiden sich die Missio- Koronasoft 131

Auf CEERDI gelandet, hat " b‘:‘ nd"" ;E’SC""’I:“@" Markt&Technik Buchverlag 2, 52, 74, 89, 106,
man folgende Aufgabe zu COmputertypen? Wenn lhr uns 114, 137
erfiillen: zu dles.err! Thema schreluben Pe ’ 57

Man muB Geheimplane, die wollt, hier ist die Adresse: kSO‘ ft :
einen Schlag gegen die Hei- Radio WeiB 131
matwelt der Thargioden er- Verlag Markt&Technik AG Rushware 7, 11, 36/37

moglichen (Todesstern, ick
hér’ dir trapsen), zur Basis des
Planeten BIRERA bringen. Der
Weg dorthin ist allerdings miih-

sam, da man von relativ vielen
thargoidschen Invasionsschif-
fen (siehe Handbuch Seite 60)
angegriffen wird, gegen die
man sich erst einmal durchset-
zen muB.

‘Wenn man es allen Gegnern
zum Trotz bis nach BIRERA
schafft (oft speichern), wird
man mit einer »Extra Energy

Redaktion Happy Computer
(»Hallo Freaks«)
Hans-Pinsel-Strae 2

8013 Haar bei Miinchen

Einem Teil dieser Ausgabe liegen Prospekte
des English Book Club, London, bei.
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Bild 10

hangen und zieht mit seinem
Gewicht das Gegengewicht
nach oben. Jetzt kann man
wieder nach unten klettern und
den Becher nehmen.

Bild 7.

Bei Punkt (a) das Brennei-
sen holen und ins Feuer legen.
Man geht zum Blasebalg und
hiipft solange auf ihm herum,
bis das Brenneisen gliiht. Man
schnappt sich jetzt das Eisen
und kennzeichnet damit den
Stier (d). Der Stier rennt nach
dieser rohen Behandlung weg,
und man kann in aller Ruhe
das Hufeisen nehmen.

Bild 8.

Bei Punkt (a) zwei Glocken
nehmen und an Punkt (e) und
(f) einsetzen. Das Grab &ffnet
sich dadurch.

Bild 9.

Hat man die beiden Glocken
eingesetzt, muB man zum
SchluB den Stiefel (g) nehmen.
dann gelangt man in das Grab

und ins nachste Bild.

Bild 10.

Man nimmt jetzt alle Geld-
siacke der Reihe nach auf.
Beim letzten Geldsack (links
oben) geht man weiter nach
links und st6Bt so die Steine in
den unterirdischen See (Bild 2,
Punkt h). Man gelangt ins Fort,
indem man die Leiter hinauf-
steigt, neben der die drei Sym-
bole aufblinken.

Wird man in dem Fort von
einem Soldaten getroffen, muB
man erst wieder aus dem Grab
heraus und von hinten (Bild 2)
wieder in die Unterwelt. Des-
halbauch unbedingtdie Steine
in den See werfen.

Noch ein kleiner Tip zum
SchiuB: Steht man vor dem
Turm der Liebsten, steigt hin-
auf und will sie retten, wird man
buchstéblich hinausgeworfen,
wenn man ihr keine Rose mit-
bringt. Also, laBt euren Charme
spielen. (al)




Fortsetzung von Seite 6

als 50 Punkten erhalten, gehd-
ren zur besseren Gesellschaft.
80 und mehr Punkte erhalten
nur ganz besonders gute
Spiele und eine Traumwertung
von 90 oder mehr Punkten ist
sehr selten. In einem Jahr er-
scheint nur eine Handvoll von
solchen Super-Programmen.

Die numerischen Wertun-
gen entstehen in einer Diskus-
sion zwischen allen Redakteu-
ren, wahrend ein Meinungska-
sten’ die subjektive Ansicht
eines einzelnen Testers wie-
dergibt.

Die Wertungen beziehen
sich immer auf die Computer-
Version, die wir getestet ha-
ben. In Klammern wird ange-
geben, fiir welche Computer
ein Programm auBerdem er-
héltlich ist, beziehungsweise
in néachster Zeit umgesetzt
wird.

Wir bericksichtigen auch,
wie gut der Computer ausge-
nutzt wurde. Die haargenau
gleiche Hintergrundmusik wiir-
de zum Beispiel auf einem
Spektrum  deshalb  mehr
Punkte erhalten als auf einem
C64, weil letzterer bessere
Sound-Féhigkeiten hat.

Jeder Spiele-Test ist in zwei

Text-Elemente unterieilt, den
FlieBtext und die beiden Mei-
nungskasten. Im FlieBtext wird
die Handlung des Spiels objek-
tiv beschrieben. Hier sagen wir
also nur, um was es bei dem
Spiel geht und was fiir eine Art
Programm es ist. Kritisch wird
es in den beiden Meinungska-
sten: Zwei Redakteure geben
unabhéngig voneinander ihre
subjektive Ansicht wieder und
nehmen dabei kein Blatt vor
den Mund. Zu jedem Mei-
nungskasten gibt es ein Bild,

Zwei
Meinungen sind
besser als eine

das zeigt, was fir ein Gesicht
der Redakteur beim Testen des
Spiels gemacht hat. (Das ent-
behrt natirlich nicht eines
gewissen Unterhaltungs-
werts.) Um das ein wenig zu
verdeutlichen, haben wir auf
dieser Seite eine kleine Uber-
sicht gezeichnet. Ihr kann man
entnehmen, welcher Gesichts-
ausdruck bei welchem Redak-
teur welche Stimmung aus-
driickt!

Im Vergleich zum letzten
Spiele-Sonderheft hat sich bei

unserem Test-Team einiges ge-
tan. Die drei Redakteure der
letzten Ausgabe haben die
letzten Monate ganz gut iiber-
standen und sind auch diesmal
wieder mit von der Partie. Um
fiir mehr Meinungsvielfalt zu
sorgen, haben sich auBerdem
zwei neue Tester dazugesellt.
Alle Redakteure stellen wir an
dieser Stelle zusammen mit
den Bildern kurz vor. So kénnt
ihr selbst herausfinden, wel-
cher Tester am ehesten euren
Geschmack trifft. Unter »Mo-
mentane Lieblingsspiele« wer-
den die Programme aufge-
fihrt, die unsere Tester in den
letzten ein, zwei Monaten am
héufigsten und liebsten spiel-
ten. Es ist also keine Liste der
»All time favourites«, der lieb-
sten Spiele aller Zeiten.

Noch ein paar Worte zur
Auswahl der Spiele. Wir haben
die unserer Meinung nach bes-
ten Programme der letzten fiinf
Monate in diesem Sonderheft
beriicksichtigt; egal, ob wir sie
schon einmal in Happy-Com-
puter getestet hatten oder
nicht. Dazu kommen viele
Spiele, die wir aus Platzgriin-
den nie in unserer Stammzeit-
schrift vorstellen konnten. Um
euch zu sagen, was sich hinter

groBen Namen verbirgt, haben
wir auch gnadenlos ein paar
Flops getestet.

Wenn ihr uns ein paar Anre-
gungen fiir das néchste Spiele-
Sonderheft geben oder ein-
fach eure Meinung loswerden
wollt, dann schreibt uns bitte.
Unsere Adresse lautet:
Redaktion Happy-Computer,
Heinrich Lenhardt, Hans-
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar. Die
interessantesten  Zuschriften
werden wir auf der Leserbrief-
Seite in Happy-Computer ver-
offentlichen. (h)

Wann wird umgesetzi?

Bei unseren Spieletests geben
wir in Klammern an, fir welche
Computer das Spiel in nichster
Zsit erscheinen soll. Wir beziehen
unsdabei aufdie Angaben des Her-
stellers. Es kann dabei durchaus
sein, daf ein Titel schon fiir die
Computer X und Y, aber noch nicht
fiir den Computer Z erschienen ist.
Es ist sogar schon vorgekommen,
daB geplante Umsetzungen aus
technischen Griinden niemals
erschienen sind. Bitte erkundigt
euch im Fachhandel nach den
Umsetzungen, auf die ihr schon
lange wartet. Unsere Redaktion
kann euch bei der Suche nach Pro-
grammen, die es noch nicht gibt,
feider nicht behilflich sein. (bs/hl)

C=Spiell

abenleuerluhe Spleleweli eniﬁihren'

Alles, was Sie brauchen, istein C64 oderein C 128,
beiligende Spielediskette - und schon kann die

? sgehen. Beweisen Sie lhre Joystick-Kiinste,
indem Sie sicher den Weg aus dem labyrinth

Reise

finden! Bewahren Sie lhren kihlen
Kopfin aufregenden Actionszenen!
Zeigen Sie lhre Fahigkeiten als
Bérsenmaklerinlebensnahen
Wirtschaftssimulationen!

Mit den 15 spannenden Spie-
len, der austohdichen Ah;;l-
tung sowie den farbigen Bild-

The Wa
bekampfen gilt.

Wer das nicht befolgt, hat es schwer bei dieser
Mischung aus Tennis und Bille

- Zu verschlungenen Paden gesellen
sich Geldsécke und bose Geister, die es zu

Vager 3: Joystickprofis mit ungetribtem
Visierblick und Trefferinsfinkt kénnen
ihr Punktekonto schwer mit
Abschubprimien beladen.
Firebug: Hoffentlich fangt thr
Joystick nicht ebenfalls Fever,
wenn es heibt, die wervollen Kof-

Wirtschaftsmanager: Simulation

aus den héchsten Etagen der Wirtschaft, nicht
1000 Stiick, sondern ganze Firmen gehen ber
den »lodenische.

Vier gewinnt: Einfach, ber gerade deshalb

ein Spiel, das schnell zu Erfolgseﬁebmssen fohr.
Brainstorm: Mastermind stand Pate fiir dieses
vielseifige Denkspiel.
H

: Spielen Sie Schach gegen einen

C64 und auBerdem die Spiele Maze,
‘versenken, Handel, Bérse, Vier in vier
und Magic-Cubs.

schimfotos st Ihnen ein fer aus dem brennenden Hous des Hardware-Anfo
fantastisches  Spielvengni- Professors zu erwischen. C128 bzw. C128D téder!\fedus) Floppy | 541,
gen ewf’:r le':chkﬁkJ Timing und gute Navi- 1570 oder 1571 und Joystick.
Aus dem In gationskenntnisse sind Vorausset-
Balliard: EmFostmkel zung fir ein bis zu 25 Johre langes Batlont SO AL s 0 e
= Ausfallswinkel. Piratenleben. 39~ (sFr 35,90/ 304,20)
* inkl. MwSt. {nverbindliche Preisempfehlung
———
e |
= b“m, evh \ m o rrads |
Mok
d\ Ca 87/
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Wenn der Schuh
fir den nachsten Schritt
nicht mehr pafdt, ...

=

. = = SOllIten Sie
einen anderen
probieren:

Computer personlich

Das aktuelle Fachmagazin fir Personal Computer

¥ Wenn Sie jetzt den Schritt vom Heim-Computer

zur professionellen Anwendung eines Personal Com-
puters planen B Wenn Sie beruflich bereits einen
Personal Computer benutzen ® Wenn Sie selbst pro-
fessionell programmieren M Wenn Sie regelmallig
Informationen uber das breite Produktangebot auf
dem Personal Computer-Markt benotigen ® Wenn Sie
Tests Uber Hard und Software fur den professionellen
Einsatz suchen ™ Wenn Sie lhr eigenes System mog-
lichst effizient einsetzen wollen, dann ist »Computer
personlich« genau lhre Zeitschrift.

Die konsequente Ausrichtung auf professionelle Anwen-
dungen bietet Ihnen alle wichtigen Informationen. Und das immer aktuell,
alle 14 Tage, jeweils am Mittwoch bei lhrem Zeitschriftenhandler oder im
Computer-Fachgeschaft.

'5 = - =0 Al DT ThEREs  WEews  ROed R Ty BN TEERE TS AT s S SR eSS SN mMV&D
% G" ‘|'SC h&ll‘l fur ein kostenloses Probeexemplar
;
3% L] Senden Sie mir die neueste Ausgabe von »Computer personlich« kostenlos als Probeexemplar.
Zur | Wenn mir »Computer personlich« zu _’_ [
Anforderung ; sagt und ich es regelmaldig weiterbe- e g § e ; .
lhres kostenloses g ziehen mochte, brauche ich nichts zu .
Probeexemplares einfach * tun: Ich erhalte »Computer persidn- : }
den nebenstehenden Gutschein [ lich« dann regelméBig alle 14 Tage  Strake ’
ausfillen, ausschneiden, auf ¥ perPostfreiHaus geliefert und bezah- i

le pro Jahr nur DM 98- statt DM Pz Ort
143,- Einzelverkaufspreis. Zustellung
und Postgebuhren uUbernimmt der
Verlag. Dieses Angebot gilt nur in der

Markt&Technik, § Bundesrepublik Deutschland ein-  Mirist bekannt, da ich diese Bestellung innerhalb von 8 Tagen bei Markt & Tech
Verlag Aktiengesellschaft, schlieRlich West-Berlin. Das Abonne nik Verlag Aktiengesellschaft, »Computer persinlich«-Abonnenten-Service,
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DEFENCE

von Uwe Kihner

Eine schier endlose Zahl todlicher Laserstrahlen aus
dem Weltall kann nur gestoppt werden, wenn Sie
zum richtigen Zeitpunkt lhre Bodenraketen abschies-
sen, bevor die Stidte zerstirt werden. 1/2 Spieler;
Maussteuerung. Lieferbar fiir AMIGA

von Arftworx

Verbringen Sie einen schénen Abend mit einer
Runde Strip Poker. Mit Susi und Melissa stehen Ih-
nen 2 bildschone, aber spielstarke Partnerinnen zur
Verfigung. Bequeme Spielsteuerung mit der
Maus. Lieferbar fiir AMIGA und ST

EMERALD MINE

von Klaus Heinz und Volker Wertich

Ein Riesen-Arcade-Adventure mit dber 100 Le-
veln und 2-Spieler-Option (gleichzeitig im
Teamwork!); Joysticksteuerung. “Die florte
Grafik mit witzigen Monster-Sprites und vor
allem der Sound gefallen mir sehr gut: Die fet-
zige Titelmusik und die digitalisierten Sound-
Effekte sind exzellent. Das Verbliffendste an
diesem tollen Spiel ist aber der sehr niedrige
Preis: Wer hier nicht zuschlagt. ist selber
schuld. “ (HAPPY COMPUTER)

Lieferbar fiir AMIGA und ST

Lieferbar fur AMlGh

Lieferbar fir ST Lieferbar fir ST

Liefeﬁar fur AMIGNST
—— 3  Beiuns gibt's jeden Monat
‘WAN T]‘..]) Neuerscheinungen fiir lhren

AMIGA und ST - am besten

) kostenlos den aktuellen
‘ Katalog anfordern!
r .[ RAMMIE HI “ Alle Spiele selbstverstandlich mit aus-

.':.‘:.:*:..':.""""' fuhrlicher deutscher Anleitung, Super-
7"..‘.".;‘.'.“..""..1..""_*..““"1“_‘-'1 Grafik und fantastischen Digisound-
s ol e Effekten.

Lieferbar fir ST

Lieferbar fiir AMIGA

Ein exzellentes Autorennen, bei dem ein echter
Champion gefordert wird. Bei unterschiedlichsten
Witterungsbedingungen und Strecken miissen Sie
vorher Reifen und Ubersetzung wahlen. 8 Kurse,

1/2 Spieler (gleichzeitig); Joysticksteuerung.
Lieferbar fiir AMIGA und 5T

UNDERGROUND
von Andreas von Lepel

In einer gigantischen unterirdischen Hohle (640
Bildschirme groB) missen Sie ein feindliches Kraft-
werk aufspiren und eliminieren. Aber der Weg

dorthin ist lang und gefahrlich. loysticksteueru
Lieferbar fiir AMIGA oy

Lieferbar fir AMIGA

KINGSOFT-Spiele gibt's liberall da,
wo es gute Software gibt.

SPITZEN-SOFTWARE

..naturlich von

/sy 4

K KINGSOFT
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