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Es ist lange her,
daB man Com-
alalss puterbesitzer,
also potentielle Spieler, mit Space
Invaders oder vergleichbar flachen
Spielen kédern und zum Software-
kauf bewegen konnte. Es war die
hohe Zeit solcher Computer wie
ZX 81, des scheinbar unsterblichen
Spektrums und des legendéren
VC 20 von Commodore.
Nur die allerwenigsten dachten da-
mals daran, mit diesen Maschinen
zu spielen. Nur zaghaft erkundeten
Programmierer das Innenleben und
die Méglichkeiten der einzelnen Ge-
rate.
Bis irgendwann einmal zwischen
Biorhythmen und Sinusberechnun-
gen die ersten Computerspiele
sprossen. Wie die Hardware, so war
auch die Software jener Tage - aus
heutiger Sicht - alles andere als
Uberzeugend. Aber die gréBten Er-
folge erzielten die Heimcomputer
nicht wie erwartet in Hochschule
und Universitaten, sondern bej
Jugend.
Als dann der C-64 zuné
preiswerte Profimascii
immer weiter sinke
erschwinglicher Hei
den Markt kam, war der Damm ge-
brochen, und eine Softwarewelle oh-
negleichen schwappte lber eine
wild wuchernde Computerszene im
privaten Bereich herein.
Die Programmierer hatten inzwi-
schen auch gelernt, den Heimcom-
putern Dinge zu entlocken, die nicht
einmal die Hersteller der Maschinen
flir moglich gehalten hatten.
Die Softwareproduzenten schossen,
besonders in England, wie Pilze aus
dem Boden. Wer auch nur halbwegs
in der Lage war, ein Basicprogramm
zu erstellen, das von weitem wie ein
Spiel aussah, versuchte, sich mit ei-

nem eigenen Label selbstdndig zu
machen.

Tatsachlich gelang es auch einer
ganzen Reihe von Leuten, ihre Idee
durchzuziehen und sich eine eigene
Softwarecompany aufzubauen. Ne-
ben vielen phantasievollen, neuen

Spielen gelangte auch unglaublich -

viel Schrott in den Handel.

Nach einer euphorischen Phase, in
der Software ohne Ansehen der Qua-
litét gekauft wurde, folgte ein ProzeB,
in dem der Softwaremarkt bereinigt
wurde, und nach dem Motto 'Die
ten ins Topfchen und die Sch

sonstwohin’ gab es bald nur noch
eine kleine Schar Softwarelabels.
Dort wurde Software immer aufwen-
diger produziert. Die ersten Flugsi-
mulatoren mit echter animierter Gra-
fik kamen heraus, Textadventures
lernten mit ihren Benutzern in gan-
zen Satzen im besten Umgangseng-
lisch zu kommunizieren, und die er-
sten Rollenspiele fesselten ihre Spie-
ler wochenlang an den Computer.
Die Computerbesitzer hatten sich
entschieden. Die groBe Mehrheit un-
ter Ihnen wollte nicht noch mehr fla-
che, einfallslose Spiele. Immer kom-
plexer wurden die Spielideen und im-
mer hoher die Anspriche der Be-
nutzer.

Schon bald reichte es bei einer Flug-
simulation nicht mehr aus, nur flie-
gen zu kénnen; spezielle Extras wur-
den ersonnen, um die Spiele immer
attraktiver zu gestalten.

Den nachsten Meilenstein der Unter-
haltungssoftware-Entwicklung stellte
eigentlich die weitere Verbreitung

der Floppy-Disk dar. Nachdem sich
di rastruktur der Computerbesit-
hingehend gewandelt hat, daB
oBe Stlickzahlen von Diskettenlauf-
werken in Betrieb waren, begannen
auch die Softwarehduser, zunéachst
vornehmlich amerikanische, speziel-
le Spiele flr die neue Systemkonfigu-
ration zu entwickeln.

Die Computerspieler rund um die
Welt haben sich entschieden. Selbst
wenn es sich um solche verhéltnis-
maBig einfachen Spielkonzepte wie
ein monotones Ballerspiel dreht, geht
heutzutage ohne Extras nichts mehr.
Ballerspiele kommen nicht mehr
ohne Extrawaffen aus, Rollenspiele
erreichen nicht selten den Umfang
mehrerer Disketten, Adventures wer-
den mit absolut genialen Grafiken
versehen und Strategiespiele immer
intelligenter.

Sicherlich hat nicht die Freigiebigkeit
der Softwarefirmen die Entwicklung
vorangetrieben. Es war das Votum
des Computerbesitzers fir Leistung
und nicht fur gefallige Augenwi-
scherei.

Herzlichst lhr

MOA/MHJL %%{
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Legend of Faerghail S.24
Uber den Wolken S. 28
Stadt der Gotter S. 48
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Digi View: ein Praxistest S. 104

Wettbewerb

Hunting the Highscore S.96

Software Review

Peter Pan
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4x4 Offroad Racing

Powerdrome

Down at the Trolls

Robbeary
Platou
Minigolf
Mars Saga

Livingstone, | presume

Armorik

Daley Thompsons Olympic

Challenge

King’s Quest IV
Who Framed Roger Rabbit

After Burner
Puffy’s Saga
Vector Ball
Chrono Quest

Nigel Mansell’s Grand Prix

Freedom
Deathlord
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Bundesliga Manager
Red Storm Rising
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Vast Screen S. 103
Maraude it S. 106
Demo Maker DelLuxe S. 108
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CYAN AMACENTA

I lost.
I don’t beliew
it?* T won't belie
it* I shan’t
believe ite

Who framed Roger Rabbit? Kénnen Sie dem armen Roger
helfen, Toontown zu retten?
S. 68

Sega gibt Voll-
dampf. Gewinnen
Sie einige Car-
tridges. S. 96
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Die PD-Baustelle unter der Lupe. Was es damit auf sich hat,
lesen Sie ab S. 100

8861 Juswueusug

ulquy pue Aeusiq Jem Aq ybuidog



Cartridge Games

Gradius S. 84
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Kenseiden S. 87
Fantasy Star S. 88
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S.48 Thunder Blade S. 91
Screen-Tips S.92
Shanghai S.95

Public Domain
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S.88 Kurzreviews S. 100

Helpline

Sherlock S. 52

Short-Tips, kurz & knackig S. 55

Rubriken
Editorial S.3
Leserbriefe S.6/49
News S.10
Comic S. 64/109
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" Vorschau S. 110
Uber den Wolken, wo die Freiheit noch grenzenlos ist. S. 28
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Das Forum
fur lhre Meinung

Jeder hat was zu sagen!
Meist besteht das Pro-
blem darin, den richtigen
Gespréachspartner zu fin-
den. JOYSTICK mochte
lhren Fragen, |hren Anre-
gungen und Ideen, lhrer
Kritik und lhren Proble-
men ein Forum geben.
Diese Seiten sind lhren
Briefen gewidmet, in de-
nen Sie hoffentlich kein
Blatt vor den Mund
nehmen.

Die JOYSTICK-Redaktion
freut sich auf lhre Zu-
schrift.

Apple - aus?

Sehr geehrte Damen und
Herren, auch wenn Sie das
vermutlich wenig schockiert:
Dies ist mein zweiter und wi-
derruflich letzter Leserbrief -
widerruflich fir den Fall, dal
auch Apple-Besitzer doch
noch in die Zielgruppe des
JOYSTICKs einbezogen

6 JOYSTICK 2'89

werden. Auch in der zweiten
Ausgabe ist in dieser Hin-
sicht mal wieder Fehlanzei-
ge. Doch halt! Auf Seite 10,
bei den News, da wird die
Apple-Version von “Dondra“
erwdhnt. War das ein Verse-
hen oder gar mit Absicht? Ei-
nen Testbericht biete ich erst
gar nicht an: Da muBte man
ja drunterschreiben “Screen-
shot: Apple Il GS* - schreck-
lich! Aber immerhin kénnten
sich dann die Amiga- und
Atari-Fraktionen in einer gro-
Ben 68000er-Koalition ver-
biinden und gemeinsam
Uber den 65816 ldstern (si vis
pacem, para bellum). DaB
die Apple-Versionen der
Epyx-Games nicht genannt
werden, ist schon nicht mehr
verwunderlich. Noch ein
Nachschlag zum letzten
Heft: In Anzeigen in Frank-
reich kindigt ERE Informati-
que auch eine Apple II-
GS-Version wvon “Captain
Blood" an. Fragen Sie doch
mal lhren “Technical Sup-
port* bei Ariolasoft danach
(friher hieB derartiger “Tech-
nical Support” bei Ariolasoft
allerdings  eher  Promo-
tion...). Die Fehler im
Bard’s-Tale-Bericht haben
andere Leser ja offensicht-
lich auch bemerkt. Und noch
etwas: Die Spiele "Wu Lung"
oder das PD-Mah-Jongg ha-
ben mit dem echten Spiel
Mah-dongg (spielt man (bri-
gens zu viert) soviel zu tun
wie Rommé mit Skat: Nam-
lich nur die Spielsteine bzw.
Karten. Was Sie da bespre-
chen, sind Variationen des
Spiels “"Shanghai* (von Acti-
vison - neuer Name ubrigens
Mediagenic -, fir Apple Il GS,
8-Bit-Apple lls, MS-DOS und
vielleicht auch fir andere
Rechner...). Tja, man lernt
eben nie aus. In der Hoff-
nung, nicht nur ldstig gefal-

len zu sein, sondern viel-
leicht auch etwas zum Nach-
denken angeregt zu haben:

mit freundlichen GriiBen
Florian H. Delonge
Mdinchen

Red.:

Naturlich sind Sie uns nicht
zur Last gefallen, wir freuen
uns Uber jeden Leserbrief
(auch negative). Wir nehmen
auch zu lhrem Thema Stel-
lung. Das erste Problem ist
ganz einfach. Die Angabe,
daB Dondra auch fir Apple
erscheint, war kein Verse-
hen, sondern bewuBt. Sehen
Sie, wenn wir Angaben Uber
ein System bekommen, er-
wahnen wir es auch. Die
Schwierigkeit bei der ganzen
Sache ist nun, das 70 Pro-
zent unserer Presseinfos
entweder aus Deutschland
oder England kommen. Hier
wird (leider) der Apple zu we-
nig beachtet. Ein Beispiel da-
fur ist, das z.B. auf der letz-
ten PCS in London bei Activi-
sion (Mediagenic), die ja in
Europa Infocom vertreiben,
zwar die Atari-ST-Version
von Battletech vorgestellt

wurde, aber die Apple-Ver-

sion, die Vorbild war (die ST-
Version ist eine Weiterent-
wicklung der Apple-Version),

nicht mit einem Wort be-
dacht wurde. lhre Beflrch-
tung, die ST- und Amiga-Be-
sitzer konnten sich zusam-
mentun, um gemeinsam
lber den 65816 herzuzie-
hen, teile ich nicht. Zwischen
den Besitzern dieser Geréate
klaffen Welten. Es ist leider
eine unumgangliche Tatsa-
che, daB die deutschen Soft-
waredistributoren der Apple
nicht im_geringsten interes-
siert. Ubrigens, Captain
Blood wird in Deutschland
nicht mehr (ber die Ariola-
soft, sondern von der Fa. BO-
MICO vertrieben. (man lernt
eben nie aus.)

Sega-Club

Sehr geehrte JOYSTICK-Re-
daktion, ich habe mir gerade
zum ersten Mal |hr Magazin
gekauft und bin positiv ange-
tan. Da ich mich aufgrund
meiner Tétigkeit als Clublei-
ter im Bereich Sega, Ninten-
do und PC-Engine beson-
ders uber die Videospielsei-
ten freue und glaube, daB
viele Sega- und Nintendo-
Besitzer lhr Magazin lesen,
mdchte ich Sie bitten, unsere
Adresse in einer der ndch-
sten Ausgaben abzu-
drucken. Ich bitte Sie darum,
da wir relativ neu im Ge-
schdft sind und noch nicht
allzuviele Mitglieder haben.
Hier noch ein paar Anmer-
kungen zum Magazin: Die
Tests sind meiner Meinung
nach meistens sehr treffend,
auch im Computerspiel-Be-



reich, doch ist mir lhr Bewer-
tungskasten zu unibersicht-
lich. Genauer: Die Punktan-
gaben uber dem Strich feh-
len. AuBerdem muBte sich Ihr
Magazin auch mit dem neu-
en NEC-Videospiel, der PC-
Engine, auseinandersetzen.
Wenn Sie ein Statement un-
sererseits zur PC-Engine in-
teressiert (wir sprechen aus
Erfahrung), dann schreiben
Sie uns doch einfach zurtick.
The SEGA EAGLE Club

c/o

Andreas Knauf

Sander Str. 28

5060 Bergisch Gladbach 2

Red.:

Ilhre Adresse haben wir hier-
mit abgedruckt. Zum Thema
PC-Engine mdchten wir fol-
gendes sagen: Erstens,
auch wir verfuagen lber Er-
fahrung. Wir werden auch
demnéachst etwas (ber die
PC-Engine bringen, doch zur
Zeit sprechen einige Dinge
dagegen. Zum einen kénnen
wir den Platz besser flir Sega
und Nintendo gebrauchen.
Zweitens gibt es die PC-En-
gine offiziell in Deutschland
nicht. O.k., ein findiger Ge-
schéaftsmann importiert die-
se Geréte, aber es ist immer
noch eine NTSC-Version, die
Sie nicht so ohne weiteres
betreiben kénnen. Dadurch
ist der Verbreitungsgrad ein-
geschrankt. Des weiteren ist
die Zukunft der PC-Engine
gar nicht mal so sicher, nicht
nur in Deutschland, in Japan
zum Beispiel ist NEC aus
dem Geschéft ausgestiegen,
da es sich nicht lohnt. Sollte
es aber in naher Zukunft ei-
nen offiziellen deutschen
Vertrieb und eine deutsche
Version dieses Gerates ge-
ben, werden wir auch dar-
Uber berichten. Im Moment
hangen wir uns lieber an das
Sega-16-BIT-Mega-Drive-
System, welches schonin er-
reichbare N&he gerlckt ist.
Es soll bereits im Herbst die-
ses Jahres hier auf den
Markt kommen.

Kein Respekt?

Hallo JOYSTICK-Redak-
teure!

Als ich letztens die PCpur in
die Finger bekommen habe,

Leserbriefe

sah ich auf Seite 6, daB3 lhr
keinen Respekt vor der
Technik habt... Wer sind
denn die “Unbekannten”, die
ein Loch im Rechner so sinn-
voll nutzen, daB8 die Gummi-
bdrchen und Bonbons nicht

mehr sinnlos am Joystick
und unter der Maus kleben.
Habt Ihr an Euren Arbeits-
plédtzen genausowenig Platz
wie ich?

Fragen uber Fragen...

Ich hétte da noch einige sinn-
volle Erweiterung vorzu-
schlagen:

— Eventuell eine Schublade
konstruieren, in der eine klei-
ne Hausbar Platz hat.

— Wenn schon eine RAM-Er-
weiterung am Sch...1512,
dann doch besser mit Kartof-
felchips (die hinterlassen bei
Systemabsturz wenigstens
nicht so’n tblen Nachgesch-
mack!)

— Habt ihr schon mal ge-
checkt, ob ein CD-Player in
die garstige H6hle reinpalBit?
lch meine, der Sound aus
dem popeligen Lautsprecher
reiit einen Midi-Freak nicht
gerade vom Hocker...

Nein, also ein sinnvoller Er-
satz flur ein ausgebautes
Laufwerk beim Sch...1512
(und das kommt gar nicht so
selten vor, daB man das Ge-
rdt ab und an mal zum Servi-
ce schicken muB) ist der her-
ausgeschnittenen Ab-
deckung (beim Amiga 2000
kann man die abschrauben,
und, wenn man die Nase voll

& UNOW

Das Spiel fiir die ganze Familie!

KNOW - mehr als nur ein Spiel

- karlm e'ine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten ver-
walten!

— bietet die Moglichkeit, eigene Fragen in einem selbstgewahlten
\é\gsse'nsgebiet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen

itor!

— ist vollkommen menuegesteuert!

— besitzt eine Supergrafik! Die CPC-Version zeigt bis jetzt noch nie
dagewesene Tricks mit dem Videocontroller.

— stellt zu jeder Frage wahlweise 5 oder 1 Antwort zur Auswahl!

— verhindert, daB eine richtig beantwortete Frage nochmals
erscheint!

— gibt alle Fragen und Antworten sowie samtliche Aufforderungen
fur jeden Spieler und fir jedes Wissensgebiet mit Angabe der je-
weiligen Plazierung aus!

— ist spielbar mit 1 — 4 Einzelspielern oder in Gruppen mit einem
Vielfachen davon!

— kann man mit der ganzen Familie spielen, da jeder eine
Mindestchance von 1 : 5 hat!

— muB man mit Strategie spielen, da der Beste in jedem Wissens-
gebiet am Ende noch Zusatzpunkte bekommt!

— verlangt keinerlei Programmierkenntnisse!

— kann auch fiir andere Zwecke Verwendung finden, z.B. als
Vokabeltrainer.

— Die Version Know-PC wird mit 13 verschiedenen Wissens-
gebieten ausgeliefert! In der CPC-Version befinden sich standig
ca. 400 Fragen plus Antworten im Speicher.

KNOW - was ist das?

KNOW ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, denn es
bietet Ihnen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dar-
Uber hinaus hervorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzu-
geben, mit denen Sie Ihre Familie, Ihren Skatverein, lhre Mit-
schtiler, Kegelbriider, Arbeitskollegen, Freunde usw. liberraschen

kénnen. S5 % R R,
=




Leszerbri’éfe

hat von 5 1/4-Zoll, wieder or-
dentlich zumachen) immer
vorzuziehen.
In diesem Sinne, weiter so!
Martin Bémmel
7340 Geislingen
P.S.: Ich habe jetzt anstelle
des gdhnenden Lochs ein
wackeliges 3 1/2-Zoll Gerét
von NEC, wobei mir der
Sch...1512 beim Einbau -
weiBderKuckuck - nicht son-
derlich geholfen hat.

Red.:

Erstmal vielen Dank flr das
Lob und die guten Ideen, wie
wir unsere Lécher in den
Rechnern nutzen kénnen. Zu
lhrer Frage, ob man einen
CD-Player einbauen kann,
kédnnen wir nichts Definitives
sagen. Alles, was wir wissen
ist, daB der Kollege von der
PCpur, der dieses versucht
hat, vom Laser absorbiert
wurde und jetzt irgendwo in
den RAMs seines Sch...1512
herumgeistert. |hre Idee,
eine Schublade flir eine
Hausbar einzubauen, koén-
nen wir leider nicht aufgrei-
fen, da wir wahrend der Ar-
beitszeit keinen Alkohol an-
rihren. Wir hoffen natrlich,
daB Sie auch weiterhin so
gute Ideen haben und diese
eventuell vermarkten kon-
nen. Bis dahin wiinschen wir
lhnen noch viel SpaB mit den
Léchern in Ihrem Computer.

Alles Liuge?

Liebe JOYSTICK-Redaktion!
Ich wende mich mit einem
groBen Problem an Euch. Im
Frihjahr letzten Jahres las
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ich in einer groBen deut-
schen Computerspielezeit-
schrift einen Bericht (ber
das Nintendo-Entertain-
ment-System und die vielen
tollen Spiele, die es daflir
gibt. (Gradius, Super Mario
Bros. ll, Castlevania und wie
sie alle heiBen.) Voller Freu-
de besorgte ich mir als Spie-
lefan natlrlich sofort eine
Nintendo-Konsole. Aber von
Gradius etc. war nichts zu
sehen. In der ndchsten Aus-
gabe besagter Zeitschrift wa-
ren wieder tolle neue Spiele
getestet. Natliirlich habe ich
weiterhin versucht, diese
Spiele zu bekommen, doch
nichts, einfach Fehlanzeige.
Bin ich da einem Betrug auf-
gelaufen, oder was ist los?

Bernd Urban
Flensburg

Red.:

Dies ist ein Problem, daB wir
nur zur Halfte klaren kénnen.
Einem Betrug sind Sie nicht
aufgelaufen. Der Deutsche
Generalimporteur fiir Ninten-
do (die Fa. Bienengraeber,
Hamburg) hatte die Erschei-
nung der Spiele fir Frihjahr
88 angesetzt, aber aufgrund
der Lieferschwierigkeiten bei
Microchips kam es auch hier
zu  Terminschwierigkeiten.
Nintendo-Kassetten konnten
nicht in der Zahl produziert
werden, in der man sie
brauchte. Da es Nintendo
nicht nur in Deutschland,
sondern weltweit gibt, wer-
den natlrlicherweise die
Lander bevorzugt, in denen
man mehr Kassetten verkau-
fen kann. De Fakto sieht es
nun so aus, daB wir hier in
Deutschland ca. 15.000 ver-
kaufte Nintendokonsolen ha-
ben, in den Staaten aber gibt
es 10 Millionen. Das da die
Staaten bevorzugt werden
ist klar. Ein Beispiel: Von Su-
per Mario Bros. Il wurden in
den USA 10.000 Stiick aus-
geliefert und waren inner-
halb einer Stunde ausver-
kauft. Hier wirde es fir
10.000 Kassetten doch etli-
che Monate dauern, bis man
sie verkauft hatte.

Nicht wirklich real?

Sehr geehrte JOYSTICK-Re-
daktion, seit einigen Jahren

nun bin ich begeisterter
Computerfan und widme
mich ausschlieBlich Simu-
lations- und Strategiepro-
grammen auf dem C-64 und
dem Amiga.

Was da so an Spielen ange-
boten wird, kann mich schon
begeistern, jedoch féllt mir
immer wieder auf, daB bei ei-
gentlich guten und fachmén-
nisch aufgebauten Simula-
tionen haarstrdaubende Feh-
ler auftauchen, die bei den
Spieltests nicht aufgedeckt
werden. Warum kénnen sich
die Herren Progranmmierer
in ihren Simulationen nicht
an die Realitédt halten? Hier
einige Beispiele: (alles C-64)
1) Indiziertes Helikopterspiel
von Microprose. Der feindli-
che Hubschrauber schafft
es, durch einen Berg hin-
durchzuschieBen und zu tref-
fen. Der angeblich so moder-
ne “Multi Million Dollar*-Heli-
copter hat mit seinen Side-
winders keine Chance.

2) Projekt Stealth Fighter

In der Simulation erreicht
das eigene Kampfflugzeug
noch nicht einmal “Mach 1.
Die feindlichen Migs, die es
im Luftkampf zu besiegen
gilt, erreichen eine weitaus
héhere Geschwindigkeit. So
handelt es sich doch bei dem
Stealth Fighter, dem Bild
nach eindeutig um die “SR
71% das zur Zeit schnellste
Flugzeug der Welt. Es wird
auBerdem nur als Aufkldrer
benutzt und ist fir Luftkdmp-
fe nicht geeignet.

3) Airline

Hier reichen einige Worte,
denn das Programm ist total
verbaut. Wo kdme z.B. die
Lufthansa hin, wenn sie pro-

Tag nur ein Flugzeug warten
kénnten.

Es gibt noch weitere solcher
Programme, die wirklich gut
wéren, wenn man sie wirk-
lichkeitsgetreuer ~ gemacht
héatte, schade drum. Einige
von ihnen werden dem-
ndchst auf Amiga umge-
setzt. Hoffen wir das Beste.
Name und Anschrift der Re-
daktion bekannt.

Red.: il |
An |hrer genauen Analyse
kann man sehen, daB Sie
sich wirklich sehr intensiv mit
Simulationen beschaftigen.
Natirlich ist es schade,
wenn ein  Hundert-Millio-
nen-Dollar-Hubschrauber
sich einfach so vernichten
14Bt. Da wir gerade bei den
Helikoptern sind, lassen Sie
uns doch mal ein Beispiel
aus der Filmwelt nehmen.
Airwolf ist sicherlich allen ein
Begriff, man konnte ihn als
Gegenstiick zum G....ip neh-
men. Laut Pilotfilm ist dieser
Helikopter  unverwundbar,
bis auf eine kleine Stelle,
namlich der Tankeinflllstut-
zen. O.k., mag stimmen.
Kommt es nun zum Kampf,
versuchen alle, diesen Ein-
flllstutzen zu treffen, daB da
aber noch die Rotorblatter
sind, daran denkt keiner.
Vielleicht war das jetzt ein
schlechtes Beispiel, ich gebe
aber zu bedenken, daB der
Airwolf nichts weiter als eine
getunte Version eines nor-
malen Bell Helikopters ist, er
also theoretisch existiert.
Zum Projekt Stealth Fighter
moéchten wir sagen, daB die-
ses ja eine angenommene
Simulation eines Flugzeuges
ist, das angeblich nicht exi-
stiert. Trotzdem ist es scha-
de, daB gerade eine Firma
wie Microprose, die sich die
Realitat ja riesig auf die Fah-
ne schreibt, solche Fehler
begeht.

Den Index auf den Index

Ich habe lange Zeit stillgehal-
ten, doch jetzt reicht es mir.
Ich méchte jetzt endlich mal
meine Meinung zum Thema
Indizierung loswerden. Ich
weiB, es ist ein abgegriffenes
Thema, aber trotzdem. Ich
besitze sowoh! einen Com-
puter als auch eine Ninten-
do- und Sega-Konsole. Und



mich regt das alles auf. Da
wird zum Beispiel ein Flie-
gerspiel, welches auf dem
Film Top Gun basiert, indi-
ziert. Das Spiel Afterburner
darf aber weiterhin verkauft
werden, obwohl es vom spie-
lerischen mit T.. ..n identisch
ist. (Ich schreibe den Namen
des Spiels jetzt nicht aus, da
der Film nicht verboten ist,
das Spiel aber schon.) Und
dann gibt es noch solche
Spiele wie Wonderboy. Hier
muB ein kleiner, fetter Junge
mit einer Axt kleinen Negern
den Schéddel einschlagen.
Wo bleibt denn hier der gute
Geschmack? Ein weiteres
Beispiel: Es gibt auf dem
Sega-System ein Karate-
spiel, das sich um den
schwarzen Glirtel dreht. Es
ist auf dem Index, aber sol-
che Spiele wie The Last Nin-
ja, welches nicht gerade zim-
perlich ist, darf weiter ver-
kauft werden.

Ich habe manchmal das Ge-
flihl, daB die Leute von der
Indexstelle Programme nach
Namen indizieren und nicht
nach Spielinhalt. Alles, was
sich brutal anhért, mul3 weg.
Mit der Indizierung soll ja er-
zielt werden, das Jugendli-
chen unter 18 Jahren das
Programm nicht mehr zu-
génglich gemacht werden
kann. An Personen ab 18
darf es weiterhin verkauft
werden, aber es gibt ein Pro-
blem. Nach dem Gesetz diir-
fen indizierte Titel nicht er-
wéahnt werden, das fihrt
dazu, daB selbst GroBhdnd-
ler in ihren Angebotslisten
(die nur an Héndler gehen)
indizierte Spiele nicht auffiih-
ren dirfen. Das ist doch
Schwachsinn, denn sich z.B.
bei Rushware als Héndler

Leserbriefe

eintragen lassen, kann nur,
wer einen Gewerbeschein
hat, diesen bekommt man
nur mit 18 Jahren. Man sieht
also, daB die ganze Praxis
noch nicht so ausgereift ist.
Zwei Fragen hab ich noch an
Euch. Wenn Namen von indi-
zierten Spielen nicht ge-
druckt werden dirfen, wie
sieht denn dann der BPS-Re-
port aus, sind dort alles Bal-
ken oder XXX fir die Namen
abgedruckt? Und zweitens,
wie sieht es mit Doppelna-
men aus, ich meine, wenn
zwei Spiele denselben Na-
men haben, das eine auf
dem Index ist, das andere

nicht, ddrft lhr den dann
bringen?

U. Timmermann, Kiel
Red.:

Zu lhrem ersten Thema, der
Indizierungspraxis mochten
wir uns nicht weiter auBern,
es ware vergebliche Mih,
aber lhre Fragen beantwor-
ten wir lhnen gerne. Da der
BPS-Report das offizielle Or-
gan der BPS ist, durfen dort,
und nur dort, die Namen der
Spiele abgedruckt werden,
sonst brauchte man ihn ja
nicht herausgeben. Ubri-
gens, was Sie erwdhnt ha-
ben in bezug auf GroBhand-
lerlisten ist uns das auch
schon aufgefallen, und wir
finden das ebenso fraglich.
Das mit den Gleichnamigen
ist ebenfalls eine feine Sa-
che. Da gibt es ein prima Bei-
piel. Viele Leute kennen si-

cher das Spiel .. .. .. von Ci-
nemaware, es ist auf dem In-
dex. Jetzt gibt es von

Activision die Konvertierung
eines Sega-Automaten na-
mens S.D.l. (ha, das ist noch
nicht indiziert, also kdnnen
wir denn Namen bringen).
Um einem eventuellen Bann
Uber unser Heft vorzubeu-
gen, haben wir in der letzten
Ausgabe (dort fand der Test
statt) den Titel komplett aus-
geschrieben. Er hieB bei uns:
Strategic Defense Initiative.
Und dann gibt es noch den
Barbarian (einmal von Psy-
gnosis (nicht auf dem Index)
und dann von Palace (auf
dem Index)). Der ganze Indi-
zierungskram  ist  echt
Quatsch und solite unserer
Meinung nach selber auf den
Index.

Taktische Gefechtssimulation, 3600
Felder groBes Spielfeld mit topogra-
fischem Gelande, 250 Waffensyste-
me aus WKII, 1-2 Spieler, Spiel-
dauer 30 Std., Ostfront, Westfront
und Afrika.
Deutsches Handbuch

c64

DM 99,-

Strategische Simulation im Sitdpa-
zifik 1942-1943, 79 Schiffsklassen,
Trager, Schlachtschiffe, Zerstérer
etc.
Deutsches Handbuch
1-2 Spieler, Spieldauer 50 Std.

Apple, C64

DM 109,-

£ N

Fiir 1-3 Spieler, Szenario-Generator
Deutsches Handbuch
flr Amiga, Atari ST und IBM

DM 129,-

Alle Spiele ab Lager lieferbar.
Farbkatalog gegen 1,- DM
in Briefmarken!

THOMAS MULLER

COMPUTER—SERVICE

Postfach 2526, 7600 Offenburg
Telefon 0781/76921

" Versandkosten: ab 99 DM

Brotzmann
Schaefer cor

=
coS' Computersimulationen

Postfach 1123

2060 Bad Oldesloe

24 Std. Bestellannahme unter

T 04531/ 831649
Beratung/Verkauf: Samstags 9-13 Uhr
Fiir alle hier aufgefilhr—
ten Spiele haben wir filr
Sle deutsche Anleitungen
angefertigt!

Y

(Gardé)
Erleben Sie 11 See-
schlachten des 18./19.
Jahrhunderts. Fir IBM,

C64, Apple I 79,96 DM
In Kirze auch filr Amiga!

(Gardeé)
9 Szenarlen aus dem Ame-
rikanischen Bilirgerkrieg
auf taktischer Ebene.
Filr C64, IBM, Apple II
79.96 DM

S

Umfangreiches Science-
Fictlon-Rollenspiel mit
Handel, Piraterle, En—

tern von Raumschiffen,
Landungen und Bewegungen
auf Planeten u.v.a.m.

Fiir IBM, ST, Apple II

89,96 DM

BREACH

OMNITREND's
taktlsches
Sclence-Fiction—
Rollensplel. Fiir ST,
- Amiga, IBM 69,95 DM

PALADIN

OMNITREND's Fantasy-Rol-—
lensplel fiir Amiga, ST,
IBM. Mit 10 Quests und
Quest—Builder! 69,95 DM

Warenwert versandkosten-—
frel; sonst: NN +4,70 DM
Vorauskasse +3,~— DM

Katalog (mit Splelbe-
schrelbungen!): 0,80 DM
in Briefmarken (bitte
Computertyp angeben)
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F-19 Stealth Fighter

Eine  Flugkampfsimulation
der Superlative steht mit
F-19 Stealth Fighter von Mic-
roProse ins Haus. Da der
Stealth Fighter unbemerkt
vom gegnerischen Radar
operieren kann, hat er we-
sentliche Vorteile gegentiber
herkdmmlichen Flugzeugen.
Ein ausfuhrliches Handlexi-
kon klart den Spieler lber

samtliche Features seines
hochmodernen Fighters auf.
Da hier auch VGA mit 256
Farben unterstitzt wird,
stellt dieses Programm einen
Leckerbissen flir diejenigen
dar, die schon eine VGA-Kar-
te ihr eigen nennen. Freunde
der Flugsimulation sollten
sich den Stealth Fighter kei-
nesfalls entgehen lassen.

Ramrod

Gremlin Graphics stellt jetzt
Ramrod vor. Zwei Charakte-
re stehen zur Wahl, um all
die Gefahren zu Uberstehen,
die Ihnen der Computer ent-
gegenwirft. Ob Sie nun Ram-
rod, das Muskelpaket oder
Rambot, den kréaftigen Robo-
ter mit dem Herz aus Gold,
wahlen — flr Action ist im-
mer gesorgt. Die groBte Ge-

fahr bei den beiden Muskel-
protzen, die leider bei der
Vergabe von Hirn sehr kurz
gehalten wurden, besteht
darin, daB Sie sich zu Tode
langweilen. Also, sorgen Sie
fur Aufregung!

Ramrod wird fiir die Systeme
Atari ST und Amiga erhéltlich
sein.

Das Dschungelbuch

Coktel Vision hat die Umset-
zung des Walt-Disney-Klas-
sikers Das Dschungelbuch
vorgestellt. Sie stellen Mogli
dar, den kleinen Menschen-
jungen, der im Dschungel
aufgewachsen ist. 40 Sze-
nen mit Trickfilmelementen
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sowie Musik begleiten den
Spieler in die Welt von Kaa,
der Schlange und Shir Khan,
dem menschenfressenden
Tiger.

Ein handliches Aben-
teuerspiel flir die gesamte
Familie — so der Hersteller.

Krieg der Sterne im Wohnzimmer

Nachdem es bereits seit Jah-
ren durch die Computer
moglich ist, den Krieg der
Sterne  im  Wohnzimmer

Captain Power and the Sol-
diers of the Future

ist eine interaktive Videose-
rie. In den Staaten seit Mona-
ten ein Hit, hat die Fa. High-
light Video das Ganze jetzt
nach Deutschland gebracht,
umdie heimischen Freaks zu
erfreuen. Bei Captain Power
haben Sie als Zuschauer die
Méglichkeit, indirekt in das
Filmgeschehen einzugrei-
fen. Hierzu brauchen Sie ei-

nachzuvoliziehen, gibt es

seit geraumer Zeit die Mog-
lichkeit, dieses noch realer
zu gestalten.

nen Interlocker, mit dem Sie
auf die Bosewichter im Film
schieBen, sollien Sie einen
treffen, so wird lhnen ein
Punkt gutgeschrieben. Wer-
den Sie aber von einem der
Filmgegner getroffen, wird
Ihnen ein Punkt abgezogen.
Beim Punktestand von Null
fliegt Ihnen der Interlocker im
wahrsten Sinne des Wortes
um die Ohren. Info gibt's in
jeder guten Videothek.

Operation Wulf

Eine frische Arcadenumset-
zung prasentiert Ocean mit
Operation Wulf. Ziel des
martialischen Gemetzels ist
die Befreiung von Gefange-
nen aus den Tiefen des
dampfenden  Dschungels.
Nur ein schneller Joystickar-
tist wird lange genug Uberle-

ben, um diese Aufgabe zu
meistern. Natlrlich ist jede
Menge Munition und Kriegs-
material zu finden, um einen
wahren Feuerzauber zu ent-
fachen. Also, versuchen Sie
Ihr Glick, und befreien Sie
die gefangenen Soldaten!

Magic Seven -Amiga-Compilation

Rainbow Arts hat eine Com-
pilation fur den Amiga ange-
klndigt.

Auf sechs Disketten findet
man sieben Spiele, die nicht
nur flir den Sammler interes-
sant sein dirften. Auf

den Disks enthalten sind:
Bad Cat, Sarcophaser,
Jinks, PTC, Rocket Attack,
Dr. Fruit und Detector.

FUr den Preis von ca. 70,-
DM ist diese Compilation be-
stimmt nicht uninteressant.



Japanische Nintendo-Module auf deutschen

Konsolen.

Seit geraumer Zeit werden
hier in Deutschland spezielle
Adapter angeboten, die, so
die Werbeaussage, den Be-
trieb von japanischen Modu-
len auf deutschen Nintendo
Entertainment Systemen er-
moglichen. Diese Adapter
werden zu Preisen um

99, -~ DM vertrieben, aller-
dings ist zu bedenken, daB
auch eine japanische Car-
tridge bendtigt wird, um den
Adapter Uberhaupt nutzen
zu kénnen. Nachdem einige
miBverstéandliche oder zum
Teil sachlich falsche Infor-
mationen betreffs des Adap-
ters in Umlauf gebracht wur-
den, haben wir uns in der Re-
daktion die Mihe gemacht,
die Adapter genauer zu un-
tersuchen. Beide Geréte, die
in Deutschland angeboten
werden, werden durch die
Firma Wu Ho Brands gefer-

tigt und sind im wesentlichen
baugleich. Der Betrieb der
japanischen Cartridges ist
nicht véllig unkompliziert.
Tatsdchlich funktioniert der
Adapter nicht mit jeder Car-
tridge. Die Adapter tragen ei-
nen Nintendo 'Sicherheits-
Chip’. Der Betrieb der japani-
schen Cartridges ist nur
dann moglich, wenn ein be-
stimmter ’'Sicherheits-Chip’
enthalten ist. Leider benutzt
Nintendo mehrere verschie-
dene 'Sicherheits-Chips’
und der Adapter unterstutzt
nur Cartridges mit gleichem
'Chip’. Spiele wie 'Lifeforce’
beispielsweise benutzen ei-
nen unterschiedlichen Chip
und kénnen somit nicht mit
dem Adapter in der vorlie-
genden Version betrieben
werden. Des weiteren kam
es bei den Modulen, die mit

News

betrieben werden
hier und da zu

Adapter
konnten,
Farbfehlern und zerstdrten
Grafiken.

Wer sich diesen Adapter be-

sorgt, sollte genauestens
uberlegen, was er mit dem
Ding anstellen méchte bzw.
kann!

Nach Ricksprache mit
der Fa. CWM wurde uns
kurz nach Redaktions-
schluB mitgeteilt, daB man
aufgrund der aufgetauch- |
ten Probleme vorerst auf
den Vertrieb der Adapter
verzichtet.

Kurz vor Drucklegeung er-
reichte uns folgender Pres-
setext mit der Bitte um Verof-
fentlichung. Wir enthalten
uns eines Kommentares, da
der Text fir sich spricht:

Adapter fiir japanische Nin-
tendo-Software

Durch verschiedene Anzei-
gen und Presseberichte wur-
de in jungster Zeit flr einen
“Adapter® geworben, mit
dem japanische Nintendo-
Software auf der deutschen
Nintendo-Konsole (Grundge-
rat) spielbar gemacht werden
kann.

Gegen die entsprechenden
Anbieter sind inzwischen von
Nintendo juristische Schritte

Offizielle Pressemitteilung der Fa. Bienengraeber

eingeleitet worden, da diese
Anbieter geltendes Recht
und insbesondere Nintendo-
Schutzrechte verletzen.
Darliber hinaus weisen wir
als Generalimporteur fir Nin-
tendo-Produkte darauf hin,
daB jeglicher Garantiean-
spruch flr die von uns gelie-
ferten Nintendo-Produkte er-
lischt, sollten Reklamationen
auf der Verwendung eines
nicht von Nintendo autori-
sierten Zusatz- bzw. Ergén-
zungsteils - namentlich fragli-
che Adapter - beruhen.

BIENENGRAEBER
Import - Marketing GmbH
2000 Hamburg 54

Infogrames

Infogrames stellt jetzt eine
neue Billard-Simulation vor.
Vielleicht ist Ihnen ja der Ma-
cadam-Bumper ein Begriff,
fuir den das gleiche Software-
Haus verantwortlich zeich-
net. Der Billard-Simulator
bietet folgende Features:

— 1 oder 2 Spieler kénnen
an der Simulation teil-
nehmen

— Auswahl aus drei ver-
schiedenen Cues

— zwei- und dreidimensio-
nale Darstellung des
Spielfeldes (Seitenan-
sicht und perspektivische
Draufsicht)

Des weiteren konnen noch

zahlreiche andere Parame-

ter gesetzt werden, wie z.B.

den Spin des Balles. Billard-

fans sollten sich diese Simu-

lation einmal ansehen.

Flugsimulator noch realistischer

Die Firma Digital Integration
bringt mit seinem F16 Com-
bat Pilot einen neuen Flugsi-
mulator auf den Markt, der
noch realistischer als die bis-
herigen Simulatoren sein
soll.

Jeder Einsatz wird von dem
Besatzungsraum  verfolgt:
Termin des Fluges, Prifung
der Wetterbedingungen,
Treffen mit der Bodenbesat-
zung und Waffenvorberei-
tung.

Ist das Flugzeug zum Stitz-
punkt zurGckgekehrt, ist der
Einsatz erst dann vollendet,
wenn die Einsatzbespre-
chung durchgefiihrt worden
ist.

Bill  Gunston, ehemaliger
RAF-Pilot und Fluglehrer.
hat bei dem Entwurf der

Computersimulation mitge-
arbeitet. Unterstitzung er-
hielten die Hersteller von die-
ser  Vielzweck-Kampfflug-
zeugsimulation auch von Ge-
neral Dynamics  sowie
erfahrenen F16-Piloten; man
darf gespannt sein.

Der F16 Combat Pilot wird
auf den Atari ST und IBM-
Formaten erhéltlich sein. Die
Veroffentlichung auf dem
C64 wird folgen. Andere For-
mate fir den Amiga und Am-
strad PCW werden zur Zeit
aufbereitet, ebenso die Ver-
sionen fir den Amstrad CPC
und Spectrum.

The Quest for the Time Bird

Zu deutsch: Die Suche nach
dem Vogel der Zeit. Ziel die-
ses traumhaften Abenteuers
ist, das Horn der Zeit zu fin-
den und der Zauberin Mara
zu Ubergeben, damit sie das
verfluchte Monster Ramor an
der Zerstérung des Planeten
Akbar hindere. Um diese
Aufgabe zu erflllen, schllp-
fen Sie in die Rollen dreier

Charaktere: Ritter Bragon
mit seiner Streitaxt. Pelissa,
die Tochter der Zauberin
Mara, sowie der Unbekannte
stehen zur Wahl. Anspre-
chende Grafiken bilden den
Hintergrund zu dieser fanta-
stischen Geschichte. The
Quest for the Time Bird wird
fir die Systeme Atari ST,
Amiga und MS-DOS erhélt-
lich sein.
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News

Zu Gast in unserer Stadt: Pete Stone von
Palace

Bei einem Uberraschungs-
besuch des Palace-Chefs
Pete Stone in unserer Re-
daktion bekamen wir ein
paar interessante Neuheiten
vorgestellt. Kurz vor der Voll-
endung stand die 16-Bit-Ver-
sion des SEUCK (Shoot’em
Up Construction Kit). Wir
konnten einen Blick auf die
Amiga-Version werfen und
waren doch recht erstaunt.

Alle bekannten Features der
C-64-Version wurden Uber-
nommen und noch um eini-
ges weiter ausgearbeitet.
Besonders gefallen hat uns
die Sound Option, da man
hier nicht nur die Amiga-ei-
genen Sounds verwenden
kann, sondern auch alle im
IFF-Format abgespeicherten
Digisounds.

Infrarot-Zapper fiir Nintendo

Wen das Kabelgewirr bei sei-
nem Nintendo-Zapper immer
gestort hat, dem kann gehol-
fen werden. Jetzt gibt es ei-
nen Infrarot-Zapper, welcher
allerdings nicht von Ninten-
do selbst ist. Das Geréat be-
steht aus dem eigentlichen
Zapper und einem Infrarot-
Empfangsteil, welches in
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den Port 2 des N.E.S. ge-
steckt wird. Zur Stromversor-
gung werden vier herkdmmli-
che Batterien bendtigt. Die
Reichweite des Zappers be-
tragt knapp 4,5 m. Der Preis
liegt bei ca. DM 100, -
Info bei: Flashpoint,

Im Giefenacker 4,

5400 Koblenz.

Cosmic Pirates

Fur Fans von hochkarétigen
Simulationen/Shoot’em

Ups/etc. steht Cosmic Pira-
tes ins Haus. Im groBen und
ganzen kann man das Spiel
wie folgt umschreiben: wie
ELITE, nur umgekehrt. lhre
Aufgabe besteht darin, sich
einen Namen als Pirat im
Weltraum zu machen. Hier-
zu muissen Sie bestimmte
Missionen erflllen, die Ihnen
von der Weltraum-Mafia ge-
geben werden. Um nun eine
dieser Missionen zu bekom-
men, mussen Sie der Mafia
beweisen, daB Sie gut sind.
Dies tun Sie am besten in ei-
nem der vielen Simulatoren.

Ein paar sind umsonst, die
anderen kosten etwas. Wir
sind auf die Endversion des
Spiels gespannt, da die Vor-
version schon ein guten Ein-
druck  hinterlassen  hat.
SchlieBlich und endlich durf-
ten wir dann noch einen Biick
auf die Dungeons von Drax
auf dem ST werfen. Uns wur-
de bestatigt, was wir erahnt
hatten . Gute Grafik und gu-
ter (digitalisierter) Sound ma
chen das Haust-Du-mir-den-
Arm-ab-tret-ich-Dir-ans-
Schienbein-Spiel zu einem
Erlebnis flr jeden ST-Be
sitzer.

AT R T TR TTERS, T T i

~

AD&D

Die Firma S.S.1., die bereits
mit der Dungeons & Dra-
gons-Umsetzung “Pool of
Radiance® von sich reden
machte, hat jetzt einen Ver-
trag mit Pony Canyon Inc. in
Japan geschlossen. Auf die-
sem Wege wird Pool of Ra-
diance jetzt auch in Slidosta-
sien Verbreitung finden.

Wie weiter zu erfahren war,
ist geplant, einige der AD&D-
Umsetzungen auch fir das
Nintendo-Entertainment-Sy-
stem bereit zu stellen. Die
Nintendo-Besitzer dirfen
diesen Umsetzungen ge-
spannt entgegensehen.

Pool of Radiance ist schon
jetzt einer der gréBten Hits,
die fur den C-64 je herausge-
kommen sind.

Heroes of Lances, so der
zweite Titel der Serie von
umgesetzten AD&D-Spielen.
liegt nun auch in der MS-
DOS-Version vor.

Heroes of Lance wurde nach
der Vorlage von Dragons of
Despair gestaltet. Acht Spie-
ler missen versuchen, den
schwarzen Drachen Khi-
santh zu besiegen. der die
Platinum Discs bewacht, die
den Schlussel zu diesem
Spiel darstellen. Doch zuvor
mussen greuliche Monster
aller  Erscheinungsformen
besiegt und machtige items
gesammelt werden.

Mit Drachen, vor allem wenn
Sie hungrig sind, ist ja be-
kanntlich nicht zu spaBen



Der Tempel der fliegenden Untertassen

Dieses Spiel aus dem Hause
Exxos entfihrt uns in eine
Welt der Zukunft. Gegen
Ende des 3. irdischen Jahr-
tausends leben nach der
Apokalypse verschiedene
Rassen auf der Erde:

— Schlicht degenerierte und
stark abergldubische Men-
schen, die sich in Dérfern an-
gesiedelt haben.

— Physische Mutanten, die
sich fur eine nomadische Le-
bensweise entschieden
haben.

— Tuners oder PSY-Mutan-
ten sind Telepathen, die die
Erde mit einem Kommunika-
tionsnetz Uberziehen. Der
Austausch von Informatio-
nen erfolgt auf gedanklicher
Ebene.

Durch die Verseuchungen
werden viele Mutantenkinder
in dieser Gesellschaft gebo-
ren. Sobald diese Mutan-
ten,insbesondere die PSY-
Mutanten, entdeckt werden,
werden sie gejagt und ver-

nichtet. Aber diesen Kindern
ist eine besondere Aufgabe
zugedacht. Die Tuner ent-
flilhren die Kinder, um sie zu
erziehen und inihre geheime
Gemeinschaft zu integrie-
ren, das Nezverk. Diese Ge-
meinschaft hat sich zur Auf-
gabe gestellt, die Welt zu
Uberwachen und als Polizei
zu fungieren. Nezverk hat
nun Ambitionen, den ganzen
Planeten mit den unheimli-
chen Kraften der Telepathen
zu beherrschen.

Zwei junge Tuners namens
Raven und Sai Fai haben
sich nach Beendigung ihrer
Ausbildung aufgemacht, ein
Nezverk-Zentrum aufzusu-
chen. lhr Weg fihrt sie dabei
durch ein Gebiet, das von
physischen Mutanten, den
Protozorgs, verwdistet wur-
de. Sai Fai wird dabei von
den Protozorgs entfuhrt, und
Raven miBachtet das Verbot
des Nezverk, auf die Suche
nach seiner Freundin zu ge-

hen. Auch er wird gefangen
genommen, und das Spiel
kann beginnen. Raven befin-
det sich jetzt im Tempel der
Protozorgs, zusammen mit
anderen gefangenen Man-
nern. Diese missen in Pri-
fungen gegeneinander an-
treten, um die Divos auszule-
sen. Divos sind die Manner,
die dazu bestimmt sind, den
Rest der Erde den Proto-

News

zorgs zu unterwerfen. Raven
darf jedoch sein eigentliches
Ziel nicht vergessen. Er muB
Sai Fai wiederfinden, die ge-
heimen Plane seiner Warter
aufdecken und ihren Meister
Zorg vernichten, der eine
neue Menschenrasse schaf-
fen will. Wir sehen dem Tem-
pel der fliegenden Untertas-
sen gespannt entgegen.

Purple Saturn Day

Irgendwo in ferner Zukunft

spielen die Olympischen
Spiele der Science: Fiction.
Champions aus acht Zivilisa-
tionen des Universums tref-
fen in vier originellen Wett-
kampfen aufeinander. Ex-
xos, der Hersteller dieses
Programmes, hat sich eini-
ges flur seine intergalakti-
schen Wettbewerbe einfal-
len lassen.

So miissen Sie in einem der
Wettkdmpfe versuchen, eine
Energiemasse mit Hilfe lhrer

SchuBvorrichtung zu zer-
splittern und so viele Teile
wie moglich einsammeln.

In einem anderen Wettbe-
werb geht es darum, einen
Slalom zwischen ausgedien-
ten Raketenim Saturnring zu
bestreiten. Dabei sind alle
Mittel erlaubt, den Gegner
aus der Bahn zu bringen...

Purple Saturn Day wird fr
die Systeme Atari ST, Ami-
ga, MS-DOS, C-64 und CPC
erhaltlich sein.

Batman - The caped Crusader

Die Firma Ocean hat nun die
Umsetzung der weltbekann-
ten Comic-Figur Batman ge-
schafft.

Das Spiel ist eine Art Arcade-
Adventure mit Beat’'em Up-
Einlagen. Batmans Todfein-
de, der Pinguin und der Jo-
ker, treiben wieder einmal ihr
Unwesen in Gotham City.

Ganz klar, daB Batman hier
fur Recht und Ordnung sor-
gen muB. Die erste Aufgabe

besteht darin, Batmans Be-
gleiter Robin, der von dem
Joker gekidnapped wurde
zu befreien.

Zweitens gilt es, den Pinguin
und seine Handlanger zur
Strecke zu bringen, die es
sich vorgenommen haben,
die Macht Uber Batman zu
erlangen.

Das Spiel wird fir die Com-
putersysteme Spectrum,
C64, CPC, Atari ST und Ami-
ga erhaltlich sein.
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News

C64-Spiele auf CD

Rainbow Arts wird im Friih-
jahr 89 die erste Compilation
von C64-Titeln auf CD-Audio
verdffentlichen. Das neue
System der Datenspeiche-
rung arbeitet nicht nach dem
Prinzip des CD-ROM-Forma-
tes, sondern nach dem CD-
Audio-Format. Die Spiele-
software wird trackweise ab-
gelegt. Der User braucht
also nur den Anweisungen
des Auswahlmenis folgen,
den jeweiligen Track aus-
wéahlen und nach ca. 30 Se-
kunden Ladezeit das ausge-
suchte Programm spielen.
Auf Track 0 liegt ein speziel-
ler Fastloader, der mit nor-
maler Tapegeschwindigkeit

von CD eingelesen wird. Die-
ser |&dt nun das Hauptmend,
in dem die Kontrollfunktio-
nen erklart werden.

In dem Paket der First-
CD-Edition befindet sich ne-
ben den Spielen Solomon’s
Key, Dropzone, Leaderbo-
ard, Impossible Mission, Da-
vid’s Midnight Magic, Lode-
runner, M.U.L.E., Fist Il, Mis-
sion Elevator, Jinks sowie
zehn  Musiksticken von
Chris Hulsbeck ein Adapter
fur einen CD-Player. Dieser
ermdglicht die Verbindung
mittels eines einfachen Ka-
bels von dem Kopfhéreraus-
gang des CD-Players an den
Cassettenport des C64.

10 Spiele-Klassiker aut CD
fiir den Commodore 64

DAVID’S MIDNIGHT MAGIC
LEADER BOARD GOLF
MISSION ELEVATOR
IMPOSSIBLE MISSION
DROPZONE
LODERUNNER

SOLOMON'S KEY
JINKS

M.U.L.E
FIST 11

+ 10 MUSIKSTUCKE

16-Bit-Mega-Drive-System

In Japan hat es bereits fur
Furore gesorgt, wir miissen
uns noch bis zum Herbst ge-
dulden. Aber dann wird auch
hier die Post abgehen.

Die Rede ist von der Sega
16-Bit-Konsole. Nattirlich ha-
ben wir weder Kosten noch
Mihen gescheut, um unsere
Leser Uber dieses System zu
informieren.

Was wissen wir also? Nun,
das Mega Drive System hat
zwei Prozessoren: einen
MC-68000 und einen Z-80.
Das Gerét ahnelt im Ausse-
hen einem CD-Player und
hat eine Kopfhorerbuchse.
SoundmaéBig wird PCM-Ste-
reo-Sound geboten. Frage
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ist nur, was die Angabe PCM
hier zu suchen hat, denn
PCM ist der Vorlaufer von
DAT (Digital Audio Tape) und
wurde bisher nur auf Sony
Video & Hifi-Rekordern ge-
boten.

Die Steuerpads haben neu-
erdings drei Feuerknopfe,
denn irgendwie muB dem Be-
nutzer das Spielen ja er-
schwert werden.

An Spielen gibt es bis jetzt
Space Harrier Il und Super
Thunder Blade. In Vorberei-
tung ist Fantasy Star Il, wel-
cher der Nachfolger vom
Sega 8-Bit-Hit Fantasy Star
ist.

Tim und Struppi
— jetzt auch auf dem Computer

Sicherlich kennen die mei-
sten von |lhnen die Abenteu-
er von Tim und Struppi aus
der gleichnamigen Comic
Serie. Die Abenteuer der bei-
den sind nun auf den Com-
puter umgesetzt worden.

Tim und Struppi auf dem
Mond, so lautet der erste Ti-
tel. Im Jahre 1953 ist soeben
eine Mondrakete mit Tim und
Struppi, Kapitdn Haddock,
Professor Bienlein und Inge-
nieur Wolf gestartet. Die bei-
den Schultzes sind natirlich
auch mit von der Partie, aller-
dings als blinde Passagiere.

Welche Gefahren warten
nun auf Tim und seine Freun-
de? Doch zundchst muB der

Mond erst einmal erreicht
werden. Sie muissen unter
anderem die Steuerung der
Rakete Ubernehmen und
zahlreichen Hindernissen
ausweichen. Ein Wendema-
néver muB gemeistert wer-
den, um auf dem Mond lan-
den zu kénnen.

AuBerdem miissen Sie nach
dem Aufsetzen lhre Gefahr-
ten wiederfinden und zahlrei-
che Bomben entscharfen.
Werden Sie es schaffen, die-
se mannigfaltigen Gefahren
ZU meistern?

Die Abenteuer von Tim und
Struppi werden fUr die Syste-
me Atari ST, Amiga, und Am-
strad-Rechner erhaltlich
sein.




Sega powert weiter

Das Weihnachtsgeschaft ist
schon lange vorbei, aber
Sega produziert weiterhin
massenhaft gute Spiele.

Wieder einmal kurz nach Re-
daktionsschluB (Das scheint
Absicht zu sein!) erreichten
uns ein paar brandheiBe
Neuheiten, die wir unseren
Lesern nicht vorenthalten
wollen. Der erste Hammer
liegt mit R-Type vor.

Wir méchten vorweg nur eins
sagen: Wer eine Sega-Kon-
sole besitzt und auf eine PC-
Engine spart, weil er R-Type
spielen will, sollte aufhéren
zu sparen und sich die R-
Type-Cartridge fur seine
Sega kaufen. Das Modul ge-
hort zu den besten Konver-
tierungen die mir jemals un-
tergekommen sind.

Nach Phantasy Star stehen
von Sega mit Miracle War-
riors und Y’s zwei neue Rol-
lenspiele ins Haus.

Bei Miracle Warriors geht es
darum, einem Oberbdse-
wicht den Garaus zu ma-
chen. Doch bevor Sie dieses
erledigen konnen, muissen
Sie erst einmal lhre Kamera-
den zum Leben erwecken.

In Y's (Ypsilons) ist es lhre
Aufgabe, sechs magische
Bucher zu finden. Das Pro-
blem dabei ist, daB Ihr Ge-
genspieler Dark Dekt die Bu-
cher ebenfalls sucht. Haben
Sie es geschafit, alle Blcher
aufzutreiben, so kénnen Sie
den Kampf gegen Dark Dekt
beginnen. Grafisch stehen
die beiden Spiele Ihrem Vor-
génger Fantasy Star in

nichts nach. Ebenfalls neu
sind die Cartridges Out Run
3-D und Poseidon Wars 3-D.
Wahrend Out Run 3-D nichts
anderes ist, als die Segasco-
pe-Variante von Out Run,
handelt es sich bei Poseidon

News

Wars 3-D um ein Spiel, das
etwas an Schiffeversenken
erinnert, allerdings ist es
hiervon ein gute Variante.
Ein ausflhrlicher Test aller
Cartridges folgt im néachsten
Heft!

Star Trek MS-DOS

Die zahlreichen und geféhrli-
chen Abenteuer der U.S.S.
Enterprise sind wohl jedem
bekannt, der sich ein biB-
chen fur Science Fiction in-
teressiert. In diesem Aben-
teuer mussen sich Captain
Kirk und seine Crew mit einer
Rebellion auseinanderset-
zen, in die Schiffe der Fdde-
ration, der Klingonen und der
Romulaner verwickelt sind.

Stoppen Sie die Rebellion,
oder sterben Siel

Digitalisierte Sprachausga-
be und eine hochinteressan-
te Grafik bilden weitere Ele-
mente  dieses  Spieles.
Schlachten werden in Vek-
torgrafik dargestellt. 1000

Sonnensysteme konnen er-
forscht werden und bieten
somit viele Stunden aufre-
gender Unterhaltung.

Minigolf plus
Eine weitere Minigolf-Simu-
lation steht fir den Amiga ins
Haus. Starbyte realisierte 18
Golf-Bahnen, an denen sich
bis zu zehn Spieler versu-

chen konnen. Die anspre-
chende Grafik verspricht ei-
nige Stunden ungetribten
SpielspaB. Gesteuert wird
Minigolf plus mit Hilfe der
Maus.

HeiBe Spielesoftware von Microdeal

Einige neue Spiele sind von
Microdeal angekiindigt. THE
GRAIL ADVENTURE, ein

vollkommen mausunter-
stlitztes Grafikadventure fur
den Atari ST, spielt in einer
Scheinwelt, in der Sie als
weiser Zauberer die Suche
nach dem Heiligen Gral auf-
nehmen mussen. Man darf
gespannt sein.

FRIGHT NIGHT, bekannt als
Gruselschocker von Kino
und Video, ist nun flr den
Amiga umgesetzt worden.
Sie schlipfen in die Rolle
des Jerry Dandridge, der
dem nachbarschaftlichen
Vampir Einhalt gebieten soll.

JUG heiBt ein neues futuristi-

sches Ballerspiel, das fur
den Atari erhdltlich sein wird.
Sie sind ein interaktiver Hu-
manoid, der sich in verschie-
dene Formen verwandeln
kann. Die Aufgabe, die sich
Ihnen stellt, ist die, daB Sie
einen Killervirus, der sich auf
dem Planeten Spireaus breit-
gemacht hat, auszumerzen.

TIME BANDIT wird es nun
auch fur den PC geben. Rei-
sen Sie durch Zeit und Raum
auf der Suche nach Schat-
zen.

Die Hersteller versprechen
ein Grafikadventure, das Bil-
der auf den PC bringen soll,
die dem Amiga Konkurrenz
bieten kdnnten.
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Sorgen?
Probleme mit
einem Spiel?

Das JOYSTICK
Team steht Ihnen
jeden Mittwoch
von 17.00 bis
20.00 Uhr an der

JOYSTICK
HOTLINE

zur Verflgung.
Hier kbnnen Sie
Kritik und Lob an-
bringen oder sich
einfach Tips
zum Spielen
geben lassen.
Wir freuen uns

auf Inren Anruf.
Die Telefon-

nummern lauten:

Heinrich Stiller:
05651/8009-13

Markus Matejka:
05651/8009-12

Bernhard Rinke:
05651/8009-15

Robin Goldmann:
05651/8009-14
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Software auf dem Priifstand

Wie wir Software bewerten

Im Anhang an die einzelnen
Software Reviews finden Sie
das sogenannte Bewer-
tungsschema. In diesem ver-
suchen wir, lhnen einen Ein-
druck des betreffenden Pro-
gramms zu vermitteln. Das
Bewertungsschema gliedert
sich in die Bewertungskrite-
rien GRAFIK, SOUND, SPIEL-
WERT und PREIS/LEISTUNG
sowie unsere MEINUNG.

GRAFIK gibt AufschluB tber
die Qualitat der Spielgrafi-
ken, deren Animation, Detail-
treue und Farbvielfalt.

SOUND bewertet Qualitat
und Quantitdt der zum Ein-
satz kommenden Musikun-
termalung sowie diverse Ge-
rduscheffekte.

SPIELWERT ist zu verste-
hen als die Motivation, sich
langere Zeit mit einem Pro-
gramm zu beschéftigen. Je
héher der Spielwert bewertet
wird, desto héher sind in der
Regel auch der SpielspaB
und die Vielseitigkeit des be-
sprochenen Programms.

PREIS/LEISTUNG stellt die
gebotenen Maoglichkeiten ei-
nes Programms dem Preis
gegenlber, der dafir ver-
langt wird. Je héher die Be-
wertung flr das PREIS/LEI-
STUNGs-Verhaltnis ausfallt,
desto mehr Extra-Features
werden gegeniber dem
Standard geboten.

Unsere MEINUNG schlieB-
lich soll |hnen einen Ein-
druck vermitteln, wie wir in
der Redaktion das betreffen-
de Programm in seiner Ge-
samtheit beurteilen. Dies ist
natdrlich ein subjektiver Ein-
druck, der keinen Anspruch
auf Allgemeingiiltigkeit er-
hebt, trotzdem mag er dazu
dienen, Ihnen beim Kauf von
Software zu helfen, die richti-
ge Entscheidung zu treffen.

In diesem Schema

sehen Sie die Be-

wertung flir ein
Uberdurchschnitt-
lich gutes Spiel.
Bei den Kategorien
der Anwendungs-
software  gliedert
sich die Bewertung

etwas anders. Hier

sind die Punkte
SPIELWERT und

SOUND zweckma-
Big durch die Krite-
rien BEDIENBAR-
KEIT und STAN-
DARD ersetzt.

Beispiel fiir ein Bewertungsschema
eines Spiels

Die auBere Form

des Schemas ist
gleich  geblieben,
lediglich die Krite-
rien sind hier
zweckmaBig er-
setzt worden.

BEDIENBARKEIT

gibt hier AufschiuB

Uber das allgemei-

ne Handling des
Programms, be-
zieht aber auch die
Qualitat der Benut-
zerflhrung mit ein.
STANDARD schlieB-
lich stellt das Test-
programm anderen

Beispiel fiir ein Bewertungsschema
Anwendung

vergleichbaren T

Programmen ge-
genuber, um fest-

zustellen, ob ein
Programm sich
durch seine Featu-
res vom Standard
abhebt oder hinter
diesem zurlick-
bleibt. So kdnnen Sie leicht
feststellen, ob Sie es z.B. mit
einer spartanisch ausgestat-
teten Schreibhilfe oder mit
einer komfortablen Textver-
arbeitung zu tun haben.

In diesem Schema werden
alle Kriterien zu einer schlis-
sigen Gesamtbewertung zu-
sammengefalt.

Darlber hinaus finden Sie im
AnschluB an die halbseitigen

Beispiel fiir ein komprimiertes Be-
wertungsschema

Reviews ein etwas kompri-
miertes Bewertungsschema.
Da die gesamte Wertung hier
in einem Punkt vorgenom-
men wird, ist dieser Wert mit
“Value for Money" in etwa
gleichzusetzen, d.h. alle Kri-
terien, die in dem ausflihrli-
chen Schema getrennt be-
wertet werden, sind hier zu
einem schlussigen Wert zu-
sammengefalBt.

(mm)



JOYSTICK bringt SCHWUNG
ins Spiel!
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Software Review

Peter Pan

Hersteller: Coktel Vision
Vertrieb: Fachhandel
System:Atari St, Amiga, CPC,
MS-DOS

Preis: 49.- bis 65.- DM

Der fliegende Junge

Seit langem gibt es die Geschichte
um den kleinen, griingekleideten
Jungen, der fliegen kann und nicht
erwachsen werden méchte.
Weltweite Bekanntheit erlangte der
fliegende Junge mit dem Zeichen-
trickfilm von Walt Disney. Die Ge-
schichte selbst war flr kleine Kinder
gedacht und so hat Coctel Vision
auch ein Computerspiel fur Kinder
daraus gemacht. Ganz gezielt haben
die Macher versucht, auch kleineren
Kindern die Mdoglichkeit einzurdu-
men, so weit wie moglich unabhéngig
mit dem Spiel zu kommunizieren.
Den klassischen Motiven folgend
mussen die kleinen Spieler Peter Pan
bei seinen Abenteuern im Nimmer-
land helfen. Hier gilt es einerseits,
wilde Abenteuer zu bestehen, ande-
rerseits Peter Pan bei bestimmten
Aufgaben zu helfen.

Abenteuer in Nimmerland

Im Nimmerland, Peter Pans Heimat,
ist nicht alles eitel Sonnenschein, wie
der Spieler schon bald feststellen
muB. Der bdse Pirat Crochet, oder
Hook, wie er bei Disney heiBt, hat es
auf Peter abgesehen. Aber auch die

Bildschirmfoto: Atari ST
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Bildschirmfoto: Atari ST

eifersiichtigen Meerjungfrauen berei-
ten Peter Probleme.

Das eigentliche Spiel besteht aus
’Such’-Phasen und Spielphasen, die
entfernt an Pac Man erinnern. Wah-
rend der 'Such’-Phasen bekommen
die Kinder vom Computer Bilder ge-
zeigt, in denen bestimmte Kompo-
nenten gefunden werden missen.
Bei der Atari ST- und der Amiga-Ver-
sion fiel uns hier sofort die edle
Sprachausgabe auf, die den Kindern
jedesmal, wenn Sie an der falschen
Stelle gesucht haben, verkindet:
Nein, hier ist es nicht! Wurde das Ge-
suchte gefunden, ertént ein frohli-
ches: Juppi!

Fazit

Ein Spiel fir Vier- bis Achtjahrige.
Dieser Satz prangt auf der Packung

Coctel Vision
nahm sich eines
marchenhaften
Themas an und
machte daraus
ein Spiel, das
Kinder zwischen
sechs und acht
Jahren verzau-
bern wird.

Ein Spiel wirklich
nur fiir Kinder, das
auch so gemacht
ist, daB die Kleinen
gut damit zurecht
kommen, das
gab’s noch nie.

von Peter Pan, und er ist in genau
dieser Form gerechtfertigt. Dieses
Spiel richtet sich ganz gezielt an Kin-
der dieser Altersgruppe. Peter Pan
hat viel von einem interaktiven Bilder-
buch an sich, das die Kleinen nicht
nur in die Geschichte um Peter Pan
einflihrt, sondern auBerdem mit in die
Bildschirmhandlung einbezieht. Im
Klartext bedeutet das fur die Kinder,
daB sie erst einmal eine Aufgabe er-
fullen missen, z.B. die Hbhle der
"Verlorenen Jungs’ finden, bevor die
Geschichte ihren Fortgang nimmt.
Alles an Peter Pan ist so gestaltet,
daB unsere Kleinen den Computer
akzeptieren lernen und mit ihm spie-
len wie mit einem Bilderbuch. Wer
Peter Pan unter diesem Gesichts-
punkt seinen Kindern in die Hand
gibt, kann eigentlich nichts verkehrt
machen.

(hs)
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Emmanuelle

Hersteller: Tomahawk

Vertrieb: Fachhandel

Systeme: Atari ST, Amiga, CPC,
MS-DOS

Preis: ca DM 70, —

Liebe, Lust und Leidenschaft

Die amourésen Abenteuer der Em-
manuelle Arsan gehdren seit gut
zehn Jahren zu den Klassikern der
erotischen Literatur. Filmversionen
und Comics haben die Geschichten
Uber das Buch hinaus bekannt ge-
macht. Nun hat sich ein franzdsi-
sches Softwarehaus die nicht gerade
leichte Aufgabe gestellt, aus dem
heiklen Stoff ein Computerspiel zu
machen. Der erste Gedanke, auf den
man in diesem Zusammenhang
kommt, ist die Frage des guten
Geschmacks. Wie leicht ist eine sol-
che erotische Geschichte in Bereiche
der Schllpfrigkeit abgeglitten, von
noch derberen Vertetern des Genres
ganz zu schweigen.

Das Spiel prasentiert sich als raffi-
niertes Adventure, in dem der Spieler
die Rolle eines Handlungsreisenden
Ubernimmt, der vor dem farben-
prachtigen Hintergrund Rio de Janei-
ro einige wichtige Geschafte abzu-
wickeln hat. Auf dieser Reise sollen
Sie aber noch einiges mehr erleben.

Bildschirmfoto: Atari ST

Sie begegnen atemberaubenden
Frauen, die nicht gerade zur Riege
der Kostverachter gehoéren.

Emmanuelle

Im eigentlichen Spiel wird der Spieler
mit Grafiken in den jeweiligen Ort der
Handlung eingeflihrt und erhélt zu-
satzlich Uber Textausgabe weitere In-
formationen. Mittels des Mauszei-
gers kénnen Gegenstidnde oder Per-
sonen untersucht und angesprochen
werden. Ja, man kann an einigen
Stellen des Spiels sogar durch die
Schlissellécher spahen...

Emmanuelle wére kein erotisches
Spiel, wenn es nicht auch zu intimen
Begegnungen mit Frauen kommen
wirde. DaB bei diesen Szenen der
meiste Zindstoff enthalten ist, ist
schon fast selbstverstéandlich. Aber
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Bildschirmfoto: Atari ST

””“’“hull

handhabenden
Stoffes haben die
Programmierer
ein attraktives
Spiel gestaltet,
das zu keiner Zeit
geschmacklos
wirkt.

!
1

auch hier kein Schmuddel. Eine stil-
volle Szene, welche die Liebenden
als dezenten SchattenriB hinter einer
leicht gedffneten Jalousie darstellt.

Fazit

In Anbetracht der Gratwanderung,
welche die Programmierer und Spiel-
designer in diesem speziellen Fall
vollbringen muBten, kann man Em-
manuelle ein gutes Zeugnis ausstel-
len. Freunde von Leisure Suit Larry
werden zweifelsohne auf ihre Kosten
kommen, wenn auch hier nicht so viel
Humor enthalten ist. Die Grafik ist ge-
diegen und ausgesprochen reizvoll,
beim Sound wurde unverstéandlicher-
weise radikal gespart. Ansonsten
hat’s uns gut gefallen!

(hs)

Gralik Sound Spielwert Preisleistung

Unsere Meinung
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Bericht

Camputer erfreuen sich in den letzten Mona-
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an die Spitzen der Softwarecharts und
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'; D etzungen von Rollenspielen hatte zur Fol-
31‘.:}..;;‘ ‘ xe Advanced Dungeon and Dragons als
ﬁ“ arkt kam. Nun sind alle bisher erschiene-

: ur\ H‘d"
Whlenspis J‘,‘,-,‘;. Computern entwickelt worden. Gerade im

‘31;4 ]
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weit den Ruf, die besten 16-Bit-Program-
Bereich der Rollenspiele hatten sie sich

re Vormachtstellung streitig zu machen?
Freaks aus Hannover vor, welche zur Zeit
end of Faerghail“ programmieren. Wir von
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auftritt, da die englische Sprache
hierzulande leider nicht allzusehr
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verbreitet ist. Weiterhin nachteilig be-
fanden sie, daB bei herkdmmlichen
Rollenspielen viel zu wenig Wert auf
Einzelheiten gelegt wird. So wird bei
Legend of Faerghail eine Abnutzung
von Waffen genauso berlcksichtigt
wie das unterschiedliche Gewicht
von verschiedenen Gegenstédnden.
Ein Beispiel: Bei den Ublichen Rollen-
spielen war es egal, ob man nun 15
Goldstlicke oder 15 Ambosse mit
sich herumschleppte, das Inventory
war ausgenutzt; man konnte nichts
mehr nehmen, obwohl ein Goldstiick
doch weniger wiegt als ein AmboB.
Dies haben die noch zur Schuie ge-
henden Urheber nun verandert.
Nach einer bestimmten Tabelle wer-
den nun die Gewichte der einzelnen
Gegensténde berlcksichtigt, so daB
man sorgfaltig abwagen muB, wie
viele und welche Gegenstdande man
bei sich tragen will. Auch das plétzli-
che Auftauchen von Gegnern wird
vermieden, weil man (wie im richti-
gen Leben), sie schon von Weitem
sehen kann und sie sich nun Bild fir
Bild langsam nahern.

Alles in allem wurde bei Legend of
Faerghail viel Wert auf detailgetreue
und wirklichkeitsnahe Darstellung
der Umgebung gelegt, was bei her-
kommlichen Rollenspielen doch wirk-
ich zu bemangetn war. Wir bekamen
Ausschnitte aus der Amiga-Version
zu sehen, die die Soundwiedergabe
unterstlitzt; so kann man zum Bei-
spiel seine Schritte héren oder einen
Kommentar, wenn man gegen eine
Wand lauft.

Bei diesem Rollenspiel wurden aber
auch bestimmte Zeitablaufe wie Tag
und Nacht oder Klimaveranderungen
beriicksichtigt. Zudem muB die Grup-
pe Ruhepausen einlegen und Nah-
rungsmittel mit sich fliihren, was na-
turlich bei der Aufnahme von Gegen-
stdnden ein Gewicht darstellt. Ein
neues Bild ergibt sich auch darin, daB
verschiedene Gegner in die Gruppe
aufgenommen werden kénnen.

Die Geschichte

Die Geschichte handelt von einem
Krieg, den es ohne magische Mittel
zu schlichten gilt. Dies ist aber nur
der grobe Hintergrund, denn man be-
kommt auf seinem Weg noch ver-
schiedene andere Aufgaben gestellt,
die es zu meistern gilt. Genaueres
Uber die einzelnen Aufgaben und die
Programmierer kénnen Sie im nach-
folgenden Interview lesen.



Wie alles begann

JOYSTICK: Erzidhlt uns doch mal
wie und warum ihr nun auf den Ge-
danken gekommen seit ein Rollen-
spiel zu schreiben, denn immerhin ist
so etwas keine leichte Sache!

V. Schorgenhummer: Das Ganze
fing so an, daB ich seit jeher schon
gerne Rollenspiele gespielt habe. Ich
bin selber Spielmeister und kenne
mich in dem Bereich eigentlich recht
gut aus. Natlrlich habe ich mit gro-
Bem Interesse die Computerrollen-
spiele gesehen. Aber richtig gefallen
hat mir keines davon. Ich dachte mir
jedesmal: Das geht doch noch bes-
ser. Also habe ich mich hingesetzt
und mir ein Konzept fur ein Compu-
terrollenspiel ausgedacht. Dann
habe ich mir die beiden anderen ge-
schnappt, und wir haben angefan-
gen, das Ganze zu programmieren.

JOYSTICK: Du sagtest, du bist sel-
ber Spielmeister. Gab es da nicht teil-
weise Probleme, deine Vorstellun-
gen, die bei normalen Rollenspielen
ja locker umgesetzt werden, im Com-
puterbereich zu verwirklichen?

V. Schorgenhummer
und ganzens=neins:de
gentlich ziemlich dar(ibs

was man auf einem Computer umset-
zen kann oder nicht.

JOYSTICK: |hr habt also vom Origi-
nalkonzept keine Abstriche machen
mussen?

Im_ groBen

Bildschirmfoto: Amiga

O. Barthel: Doch, aber nur ein ganz
kleines biBchen. Wir wollten das
Spiel zuerst auf einer Insel spielen
lassen, und man hatte dann per
Schiff iber das Meer reisen kénnen;
das wéare aber programmiertech-
nisch zu aufwendig gewesen. Aber
ansonsten haben wir das Original-
konzept beibehalten.

JOYSTICK: Da das Ganze ja eine Ei-
genentwicklung ist, stellt sich die Fra-
ge wie ihr nun gerade auf reLINE als

M. Kastner: Eine Auftragsprogramn

mierung war es nicht, sondern es ist
wirklich unsere Eigenentwicklung.
Wie wir nun auf reLINE gekommen
sind, ist einfach zu beantworten. Es

Bichtuns

Bildschirmfoto: Amiga

Bericht

war einfach eine Ortsfrage, denn im-
merhin sitzt reLINE in Hannover, und
wir wohnen hier. Viele werden sicher-
lich auch sagen, daB es eine Frage
des Geldes ist. OK, reLINE hat uns
nebenbei auch am meisten geboten,
aber unser Interesse bei diesem Pro-
dukt liegt nicht am Geld, sondern am

Spiel selbst. ’“./—
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irgend elghe-Standa SReien-
spielbefei “’\f‘:‘gm:_ "_',, w

tren? DR

0
lich wi .l’*

deres ..
Y V) X
flight pfeQuzis
einige “hh AUl
heimst &

speziel

L
it
i Kol 3

gramm

T4

Amiga @

".n

die l]t:::")'\‘-\ ipg (:\f!" |e»

lumfang
einer Wildnesgsgestehen. Wir aen
uns die Mithe gémaeht, 74 Gegner

AHHECT -.---.Lo 8 l.

2'89 JOYSTICK 25



einzubauen, von denen jeder seine
eigene Grafik haben wird. Des weite-
ren wird es eine automatische Map-
Funktion geben, in der es moglich ist,
ein erforschtes Dungeon zu spei-
chern. Dies hat den Vorteil, daB man,
wenn man nach einiger Zeit wieder in
das Dungeon zurlickkehrt, dieses
nicht wieder neu erforschen muB.

JOYSTICK: Sonst noch ein paar
technische Besonderheiten?

M. Kastner: Vielleicht sollten wir auf
unser Feature eingehen, wie wir die
Dinge verwalten, die man mit sich
herumtrdagt. Das haben wir anders
geregelt als bei normalen Rollenspie-
len. Da wurde gesagt, man kann 15
Dinge tragen. Es war dann egal, ob
man 15 Ambosse, 15 Rinder oder 15
Federn trug. Wir haben jedem Ge-
genstand ein spezifisches Gewicht
gegeben. Das bedeutet, wir sagen
nicht generell, daB man zehn oder
mehr Gegenstande mit sich herum-
schleppen kann. Wer bei uns stark
ist, kann mehr Dinge tragen als je-
mand, der schwach ist.

JOYSTICK: Das hort sich gut an!
Wieviele Items, mit denen man sich
abschleppen kann, wird es denn
geben?

0. Barthel: Zur Zeit sind es ungeféhr
250 verschiedene. Diese setzen sich
genauso aus diversen Arten von Waf-
fen zusammen wie aus Lebensmittel,
magischen Biichern etc.

JOYSTICK: Ich mache nichts lieber
als schnelle, nicht nachvollziehbare
Gedankenspringe. LaBt uns doch
mal Uber den Sound reden.

V. Schoiérgenhammer: Aber gerne
doch! Legend of Faerghail wird in je-
dem Dungeon einen anderen Sound
haben. Des weiteren kann man seine
Schritte héren. Wir haben auch dar-
an gedacht, ein paar Special F/X ein-
zubauen. So sollte man ruhig einmal
gegen die Wand laufen. Es ist eben-
falls ratsam, in der Wildnis ruhig et-
was genauer hinzuhdren. Jeder
Kampf wird von Waffengerduschen
unterlegt sein. Hier haben wir Wert
darauf gelegt, daB ein Schwertkampf
nicht genauso klingt wie ein Faust-
kampf.

JOYSTICK: Wieder ein Gedanken-
sprung! Wir haben jetzt lange Uber
die technische Seite des Programms
gesprochen. Kénnt ihr uns nicht ein
Ratsel verraten?

V. Schoérgenhummer: Ungern, ehr-
lich, wir machen das ungern, denn
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Bildschirmfoto: Amiga

wir wollen nichts Wichtiges vorweg-
nehmen.

JOYSTICK: Nur ein klitzekleines,
Uberhaupt nicht wichtiges, neben-
sdchliches, uninteressantes, leich-
tes, gemeines Ratsel, das sowieso
keinen interessiert!

0. Barthel: O.K., ihr habt uns Uiberre-
det. In einem der Dungeons findet
man einen Stab mit einem aufgesetz-
ten Edelstein. Viele werden sicher-
lich denken, daB man ihn als Wander-
stab nehmen kann, um ihn dann ir-

gendwo zu opfern. Das stimmt aber
nicht! Mit diesem Stab muB man zu
einem bestimmten Zeitpunkt an ei-
nem bestimmten Ort sein, um ihn
dort in die Erde zu stecken. Dann
wird ein Sonnenstrahl durch den
Edelstein gehen, und man findet et-
was, was man braucht!

JOYSTICK: Das hort sich alles sehr
vielversprechend an. Wir wiinschen
euch auf jeden Fall viel Erfolg mit
dem Programm und bedanken uns
flir das Gespréch! (rg/br)

Einer der Chefs
von reLINE Soft-
ware. Er schaut
nach, was wir da
so treiben.
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eg-

zudenken. Allerdmgs hat sich
schon nach relativ kurzer Zeit,
spatestens seit Ausbruch des
Ersten Weltkrieges, das Erschei-
nungsbild der Luftfahrt veran-
dert. Zu diesem Zeitpunkt voll-
2og sich die Trennung zwische
ziviler und militarische

fahrt, deren Folgen un
allgegenwartig si

ist nicht nur voi

groBeren Zahl

schinen freque

g o
Tlefﬂuge von sich reden. Durch

die Uberlastung des Luftraumes
wird das Fliegen immer gefahrli-
cher, so daB man dazu liberge-
hen muBte, die Schulung der
Luftfahrzeugfiihrer in Simulato-
ren zu verlegen. Dort kann man
dann, ohne einen Luftzusam-
menstoB fiirchten zu miissen,
Flugmandver uben.

AuBerdem ist es wesentlich
jinstiger, die Grundschu-
e die ersten Flugversu-
imulator zu unterneh-
m Aufkommen der
puter wurden dann
mulatoren, die bis-

i i S ltﬁngmne‘n groBen
gfterneh vorbehalten wa-

ren, auch fir den interessierten
Heimanwender erschwinglich.
Die ersten Simulationen waren
natiirlich, dem Speichervermo-
gen der verwendeten Maschinen
entsprechend, nur ein sehr ab-
straktes Abbild der Realitét. Die
sogenannten Blindflugsimulato-
ren verzichteten auf eine grafi-
sche Darstellung des Ausblicks
aus dem Cockpit und bewaltig-
ten lhre Aufgabe mit der Ein-
spielung von Werten fiir die di-
versen MeBinstrumente. Nach
erfolgtem Absturz bzw. nach ge-
gliickter Landung konnte man
sich darm at




Frage offenbleib
sachliche Berelche

die rteldlgung des elgenen Landes -

oder die Rettung gekidnappter P

sonen im Verdergrund.. Auch,der'

Zweite Weltkrieg wirkte inspirierend
auf die Programmierer. So kann fast
jede Luftschlacht bzw. Seeschlacht
am Steuer des authentischen Flug-
zeuges mit groBerem oder geringe-
rem Erfolg nachvollzogen werden.

Der Weltraum - unendliche
Weiten...

Mit der Zeit begann dann

legung, daB die Erde in absehbarer
Zeit keinen neuen Stoff flir Spiele die-
ser Art hergeben wiirde, da fast jedes

Thema in diesem Zusammenhang in

der einen oder anderen Art bereits
umgesetzt wurde. So widmete man
sich den technischen Paradepferden

wie der Simulation einer Mondlan-

i genauer angesehen haben

_._‘den Fall versprechen die H L
puterversionen preiswerteren SpaB
Hat man das Programm einmal er-

worben, kann man fliegen, so viel
man will, ohne immer wieder in den
Geldbeutel greifen zu miissen. Ein
Argument, das nach spétestens zwei
ausgiebigen  Spielhallenbesuchen
nicht von der Hand zu weisen ist...

Flight Simulator Il

steller: Sublogic

rieb: Fachhandel

eme: Amiga
Preis: ca. 99,- DM

Fliegerparadies

lst eines der melst-
spiele uber-

Dieses Programm
verkauften

- henswurdigkeite

‘sel Alcatraz
Golden-Gate-Brl :
flogen werden kann.
Area“ einmal besichtigt worden, soll-
te der Pilot sich auf den Weg zurlck
zur ersten Probelandung machen.

Ist die “Bay

Spatestens jetzt wird der Anfanger
ist. Eir

der Rollbahn erfolgt meistens nur
nach v bung und mehreren au-
BerplanmaBigen Landungen neben
der Rollbahn. Hat man die Schwierig-

keiten von Kurzflug und Landung ge-
meistert, ist die Zeit reif, sich mit
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l,nem echten Fiugzeug zu sntzen
~ Flight Simulator Il hat weder einen
- Vorspann noch Vorspannmusik, aber
wer hat denn schon mal von einem
singendem Flugzeug gehort? Die
Art, in dem die Programmierer, Bruce
Artwick und Chris Green, jedes mog-
liche Detail berlicksichtigt haben,
- ohne auf eine gute Grafik zu verzich-

Bildschirmfoto: MS-DOS

Nach jeder Crashlandung hat
munternde Worte fiir den ung
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.Fllght Training

'-_Q'Yeagers Adv.

He"r'_s't'eller:' Electionic Arts
- Vertrieb: Fachhandel

Systeme: MS-DOS, C64
Preis: ca. 79,- DM

Aus dem Munde des Meisters

Wie der Name schon andeutet, wur-
de dieser Simulator in Zusammenar-

Bildschirmfoto: Amiga

_ beit f.n.it dem Ie'gérndéiren Testpilot der
- U.S. Airforce, General Chuck Yea-
~ger, entwickelt. Der gute General, so

scheint es, ist nicht nur mit fliegeri-

. schem Konnen vollgepackt, sondern
~auch mit einer ziemlich endlosen Rei-

he kesser Spriche, die flir standige

- Abwechslung in der detaillierten An-

leitung, sowie im Programm selber
sorgen. Die Programmierer von AFT
haben groBen Wert auf eine breite
Auswahl verschiedener Flugzeugty-
pen gelegt. So werden hier elf origi-
nalgetreue Flugzeuge sowie drei
noch nie gebaute “Testflugzeuge"
zur Auswahl angeboten. Eine so gro-
Be Menge unterschiedlicher Maschi-
nen kann nur auf Kosten der Grafik
gehen, und das Resultat ist, daB au-

Die verschiedenen AuBenansichten der zwei Dusenjager
von Jet sind vom Grafischen her kaum zu schlagen.




starke Nerven und schnelle Reaktlo- ;

nen notwendig, um Tore zu durchflie-
gen und verschiedene Objekte mit
sehr wenig Abstand zu umfliegen.

Resiimee

Advanced Flight Training ist unserer
: emung nach ein exzel )

der Navigation, ohne die man zwar

fllegen kann, aber schwer elnen

entweder mit
ner auf Land stationierten F16-Flying

Falcon oder mit einer vom Flugzeug-

trager aus startenden F18-Hornet
seine Missionen auslben. Freiflug-
missionen flr beide Flugzeuge bie-
ten die Moglichkeit, sich mit-Maschi-
ne und Bedienungselementen be-
tzumachen, wobei sofort auf-
daB die beiden Flugzeuge in

Ig auf die Flugeigenschaften, Ar-
renbretter und  Waffenbe-
1gen identisch sind. Weitere
ahlbare Missionen erlauben,

daB der Pilot seinen Mut und sein flie-

schiedenen
kaum zu sch

> unter Beweis
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egt.
ommen sollte der Pilot sofort lan-
den und dann das Bodenpersonal
zum Nachrlcken auffordern, um sich
von diesen nachristen und volltan-

ken zu lassen. Nachgeriicktes Bo-

denpersonal bereitet auch automa-

tisch einen neuen Flugplatz vor. Um
auf nichtvorbereiteten Landeplatzen
landen zu konnen, ist der originalge-
treue Harrier mit bis zu 90 Grad verti-
kalschwenkbaren Turbinen ausgeru-
stet, mit deren Hilfe vertikale Landun-
gen ermoglicht werden. Mit dieser
Methode sind auch normale L:

gen viel einfacher. Na

neue Vorrate (

an Bord genom

einmal einen A

Super Huey

Hersteller: U.S. Gold
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga/Atari ST
Preis: ca. 70,- DM

Take off — If you can!

Da mit einem Hubschrauber ganz an-
dere Flugzusténde erreicht werden
kénnen als mit einem Flugzeug, muB
man sich zunachst mit den Steue-
gselementen vertraut machen.
zunachst einmal der Haupt-

at die Aufgabe, den zum

enotigten Hub zu erzeu-

nt gleichzeitig der Rich-

eckrotor jedoch noch™,
zu abrupten Richtungsénderungen
benutzen. Durch Erhéhen und Ver-
mindern der Drehzahl 1aBt sich der
Hubschrauber praktisch auf der Stel-
le drehen, was bei Flugzeugen in die-
ser Form nicht moglich ist.

Flugschule

Daher ist zu Beginn der Menlpunkt
< Flight School > durchaus empfeh-
lenswert. Auf diese Weise kann -
nach  einigen unvermeidlichen
Crashes - eine gewisse Sicherheit im
Umgang mit dem Hubschrauber er-
worben werden. In diesem Mode kodn-
nen Sie auch ausgiebig experimen-
tieren, um die Maschine bis an die
Grenzen der Leistungsfahigkeit he




: Prels- ca. 59 DM

:—_Abenteuer im Weltraum

Apollo-Mondfllige  die

Bildschirmioto: C-64

gesamte

14:59 : 06
MISSION TIME

‘Erdumlaufbahn d /
turen des_Fiugwe'ges;, die auf tau-

Bei einer Welt-
raummission be-
steht naturgeman
kein Raum fur
menschliche Feh-
ler. Seien Sie
deshalb auf der
Hut!

-veyor ¥ und zurtick
-werden muB. Nach erf

detem Mondlauf greifen die :
nauten wahrend eines Allspazier-
gangs mangelhafte Satelliten auf und
transportieren diese zuriick zur Kom-
mandokapsel. Die Mission im All ist
jetzt beendet, und die Ruckkehr zur
Erde kann ange n werden. Beim
i ie Erdatmosphare ist
Ber Bedeutung, die Kapsel

auf einem genauen Kurs zu halten.
Jede Abweichung von diesem Kurs
hat einen Temperaturanstieg zur Fol-

ge, welcher fur die Besatzungtod :
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auszufahren

Space Shuttle
wird lhre ganze
Aufmerksamkeit
beanspruchen.
Doch vergessen
Sie nie, daB der
Tod bereits hinter
der diinnen

Shuttle-Wand
lauert...

me Bauch|anduhg ist. -

|bt nochder gefurch-

" Hier sind Sie nun™:

volllg auf sich allein gestellt. Die ein-

zige Hilfe ist jetzt noch der Bordcom-

puter, der Sie auf brenzlige Situatio-

nen aufmerksam macht; handeln

mussen Sie allerdings selbst. Doch

weénn Sie die vorhergehenden Ubun-

gen bewaltigt haben, werden Sie es
bestimmt schaffen.

Resuiimee

Allerdings muB gesagt werden, daB
einige Ubungsfliige erforderlich sind,
um auch in StreBsituationen sicher
reagieren zu koénnen. Hat man je-
doch erst einmal ein Gefuhl flr das
Flugverhalten des Shuttle entwickelt,
kann man sich nur schwer wieder von

diesem Program Beson-




01:51:19

Hersteller: Microprose
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis: ca. 49,- DM

Chaos im Luftraum!

Seit der Luftverkehr in unser tag-
liches Leben Einzug gehalten hat,
trat zunehmend das Problem der Or-
ganisierung des Luftraumes in den
Vordergrund. Ab einer bestimmten
Verkehrsdichte konnte man sich
nicht mehr allein auf sehen und gese-
hen werden verlassen. Ergo: Der
Luftraum muBte organisiert werden.
Zu diesem Zweck wurde der Luft-
raum in Schichten eingeteilt, ahnlich
wie die Schalen einer Zwiebel. Jede
Schicht entspricht einem Flight-Le-
vel, die einen Abstand von ca. 1(
FuB zueinander haben. E
Schichten sind nun noch bestimmte
Flugrichtungen zugeordnet, sodaB in
bestimmten Hohen sozusagen Ein-
bahnstraBen verlaufen. Solange nun
ein Flugzeug in einer definierten

Hohe und Richtung fliegt, ist alles in

bester Ordnung.

ren, jedoch We
den Kennedy Approach versetzt Si
an den Arbestsplatz eines Fluglotse

Ihre Aufgabe ist es nun, den Luftver-
amerikanischen
GroBstadt zu organisieren. Allerdings

kehr Uber einer
ist Luftverkehr nicht als einheitliche
GroBe zu sehen. Kleine Sportmaschi-
nen, Jumbos, Militarflugzeuge und
Uberschallmaschinen wie die Con-
corde zeigen stark unterschiedliches
Verhalten. Ein Beispiel: Dirigieren
Sie zwei Jumbos, die hintereinander
zur Landung einschweben, so muf
ca. eine Minute vergehen, bis der
zweite Jumbo landen kann. Um einer
Sportmaschine die Landung zu er-

glichen, muB wesentlich mehr Zeit
vergehen, damit sich die Verwirbe-
lungen, die der Jumbo erzeugt hat,
beruhigen kénnen.

lhre Karriere als Fluglotse beginnt in
Atlanta, Geargia. Hier haben Sie es
fast nur mit Jumbos zu tun, das Wet-

ter ist fast immer gut, und das umlie-

¥
.

1 =
F

e

ursachen, werden
Ziemlich real:stlsch, oder?

rk Matth al

E:gentl h sollte a dies der
Schwerpunktartikel Gber Shoot'em |
Ups erscheinen. Um Ihnen aber mog-
lichst prazise und umfassend bertch
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Software Review

Danger Freak

Hersteller: Rainbow-Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: C64

Preis: 30,- DM (Kass.)
40,- DM (Disk.)

Filmbusiness Marke
Homegrown

Wer hat nicht schon als kleines Kind
gewdlnscht, sein Geld als Filmschau-
spieler zu verdienen? Mit Danger
Freak kénnen Sie nun all lhre Kind-
heitstraume wahr machen. Sie
schlipfen in die Haut eines Stuntman
(bzw. Stuntwoman) und mussen ver-
suchen, sich den Ruhm (und natir-
lich auch die Gagen!) eines Holly-
wood-Stars zu erarbeiten.

Ihre Aufgabe besteht darin, sich im
harten Filmbusiness zu bewé&hren,
indem Sie drei verschiedene Stunts
ausfihren. Doch aufgepaBt: Der Kon-
kurrenzkampf ist in dieser Branche
groB. Die Stunts sind durch ein Zwi-
schenspiel verbunden, in dem es dar-
auf ankommt, den Rivalen zuvorzu-
kommen und entscheidende Bonus-
gagen zu verdienen; hier missen Sie
Ihr Motorrad durch gefahrliche Pas-
sagen steuern.

Die erste Filmszene beschreibt fol-
genden Spielablauf:

Sie mussen auf lhrem Feuerstuhl die
von Hindernissen Ubersahte Anarchy
Road Uberwinden, auf das Cabrio ei-
ner hiibschen Blondine springen und
in voller Fahrt eine von einem Hub-
schrauber herabgelassene Stricklei-
ter erklimmen.

Bildschirmfoto: C64
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Bildschirmfoto: C64

Von Jetbikes, U-Booten und
Leitern

Die zweite Aufgabe besteht darin,
das gefahrenverseuchte Gewéasser
von der Bodega Bay mdglichst dra-
matisch zu durchqueren.

Sie fahren auf einem dieser hochmo-
dernen Jetbikes, versenken friedferti-
ge Angler und lassen mit kurzen
Spriingen Wasserminen hochgehen.
Danach rammen Sie das auftauchen-
de U-Boot, klettern auf den Turm des-
selben und springen, wie vorher beim
Cabrio, an eine Strickleiter; natiirlich
mit hoher Geschwindigkeit.

Bei der letzten Aufnahme sollen Sie
mit einem fliegenden Bond-Mobil den
Ihnen entgegenkommenden Ob- und
Subjekten eins auswischen. Hier gilt
es, dem auf der Kanonenkugel rei-
tenden Baron von Miinchhausen den
Hut vom Kopf zu reiBen, Fahnenma-
sten zu zerstéren und Fabrikschlote
zu zerbomben. Die Aufgabe wird
durch einige Raubvoégel und Flugdra-

Eine ferngelenkte
Rakete verfolgt
Sie. Da hilft nur
noch der rettende
Schleudersitz,
um Sie vor dem
Tod zu be-
wahren.

Zeigen Sie lhren
Kontrahenten, daB
Sie Mut besitzen,
indem Sie den
waghalsigen

| Sprung aus einem
fahrenden Cabrio
an eine Strickleiter
vollbringen.

chen erschwert. Zum SchluB dieser
Szene heiBt es, einer ferngelenkten
Rakete auszuweichen, indem Sie
rechtzeitig den Schleudersitz betati-
gen, um sicher mittels Fallschirm auf
der Erde zu landen.

Fazit

Danger Freak ist ein Spiel, das mit
bis zu vier Spielern gespielt werden
kann. Die Steuerung erfolgt Uber den
Joystick. In der Einleitung wird auf ei-
nen Cheat-Mode hingewiesen, der
relativ leicht gefunden werden kann.
Das Spiel ist an und flr sich mit drei
Levels etwas dlirftig ausgefallen; zu
schnell hat der Spieler die Aufgabe
erflllt, was zur Folge hat, daB das
Spiel nach kurzer Zeit beiseite gelegt
wird. Hier héatten die Programmierer
etwas mehr Wert auf Komplexitat le-
gen sollen.

Daflir haben die Vater dieses Pro-
grammes Prioritdten bei den Sounds
gesetzt. Hier wird der Soundchip des
64ers gut ausgenutzt.

Versionen fir Amiga und Atari lagen
zu RedaktionsschluB noch nicht vor,
sind jedoch in Vorbereitung. (br)

Grafik Sound

1

Unsere Meinung

|—

Spielwert Preisleistung

I




Soldier of Light

Hersteller: Ace

Vertrieb: Bomico

System: Atari ST, Amiga, C-64
Preis: ca.79,95 DM

Die drei Planeten

Drei Planeten sind in einem Raum-
sektor, der vom galaktischen Ober-
kommando kontrolliert wird, von der
Foderation Uberfallen worden. Sie,
Xain, bekommen nun die MaBgabe,
den (berfallenen Raumsektor und
die Planeten von feindlichen Streit-
kraften zu sdubern. Als bester Kdmp-
fer lhrer Welt diirfte Ihnen dieser Auf-
trag wohl kaum Schwierigkeiten be-
reiten. Sie mussen nun der Reihe
nach samtliche Planeten besuchen,
und aus allen Rohren feuernd versu-
chen, samtliche Bdsewichte zu ver-
nichten. Ausgerlistet mit einem Ske-
lettpanzer und den Jet-Stiefeln sind
Sie zugegebenermaBen recht be-
weglich, da Sie zur Not Feinde iber-
springen bzw. Uberfliegen kénnen.
Ihre Standardausristung wird durch
einen handelslblichen Laser alterer
Bauart abgerundet. Damit ist nat(r-
lich im Falle eines Falles kein Blu-
mentopf zu gewinnen; bessere Waf-
fen mussen her, um das blutige
Handwerk maoglichst effizient zu ge-
stalten. Da Sie gegen ein unbarmher-
ziges Zeitlimit spielen missen, kann
nur Meucheln mit System zum Erfolg
flihren. Trotz aller Miihen werden Sie
sich mit dem Gedanken anfreunden
missen, einen der drei Planeten ein
zweites Mal zu erobern. Die Feinde

DOoDi200
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waren in der Zwischenzeit namlich
auch nicht untatig und haben einen
der Planeten zurlick erobert.

Die griine Holle

Nach der Landung auf dem ersten
Planeten des unglickseligen Sy-
stems kommt der Laser zu frihen Eh-
ren. Als Kdmpfer von Format verzich-
ten Sie selbstverstdndlich darauf,
sich von der anstrengenden Reise zu
erholen, und greifen ins Geschehen
ein. Da drangt sich einem unwillktr-
lich die Analogie auf: Zur rechten wie
zur linken sah man ein halbes Alien
niedersinken! Nur peinlich, wenn Sie
selbst das gleiche Schicksal erlei-
den; tote Helden kénnen in der Regel
nur sehr wenig zur Befreiung eines
Planeten unternehmen. Um am Le-
ben zu bleiben, ist einerseits Meu-
cheln im Dreivierteltakt angesagt,
zum anderen steht die Beschaffung
ernstzunehmender Waffen im Vor-
dergrund. Die besten Ergebnisse las-
sen sich durchweg mit der Dreifach-
Laserkanone erreichen, ihr haben
die meisten Bdsewichte nichts entge-

LULIR B i i 1]

Bahnen Sie lhren
Weg durch end-
los erscheinende
Wellen von Fein-
den. Merke: Mit
einem frohlichen
Lied auf den Lip-
pen kann der
Takt beim Meu-
cheln besser ge-
halten werden.

genzusetzen. Besondere Pluspunkte
sammelt Soldier of Light aufgrund
seiner Spielbarkeit. Die Steuerung ist
einfach und prazise und verlangt kein
akrobatisches Joystickhandling. Ha-
ben Sie einen Planeten von Aliens
desinfiziert, brauchen Sie bloB das
wartende Raumschiff zu besteigen,
um den néachsten Planeten anzuvi-
sieren. Diese Raumschiffeinlage pré-
sentiert sich als horizontal scrollen-
des Shoot’em Up, das den Spieler al-
lerdings ganz schodn stressen kann.
Sind alle Planeten zur vélligen Zufrie-
denheit des Spielers von Aliens ge-
sdubert, steht der Kampf mit dem Ro-
botrooper bevor. Sie sollten es wirk-
lich nicht versdumen, sich warm an-
zuziehen...

Reslimee

Soldier of Light présentiert sich als
gut spielbares und unterhaltendes
Shoot’em Up. Grafisch sehr anspre-
chend gestaltet, vermag es den Spie-
ler doch einige Zeit zu fesseln. Der
Sound, der zu Beginn als anspre- -
chend empfunden wird, geht aller-
dings mit zunehmender Spieldauer
doch etwas auf die Nerven. Alles in
allem ein Spiel, das in keiner
Shoot’em Up-Kiste fehlen sollte.

(mm)
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Software Review

Caveman
Ugh-lympics

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis: ca. DM 59,95

Nur ein Holzbein, das
blieb heil

Und wieder einmal gibt es eine Olym-
piade auf dem Computer, dachte ich
mir, als ich dieses Spiel in die Hande
bekam. Natrlich wird diese hier bes-
ser sein und vor allen Dingen anders,
als all die anderen, die es bis jetzt
gibt. Mit nicht sehr hoch gesetzten
Erwartungen ging ich also an dieses
Spiel heran. Doch siehe da, es ist tat-
séchlich eine neue Art der Olympi-
schen Spiele. Sie finden nicht in der
heutigen Zeit oder etwa im antiken
Griechenland statt, sondern in der
Steinzeit. Schreiben wir die Ge-
schichte also um: Nicht die Griechen,
sondern unsere wilden Urahnen er-
fanden die olympischen Spiele.

Kommen wir zu den Disziplinen, die
wirklich préhistorisch sind. Wir brin-
gen der Einfachheit halber die deut-
schen Ubersetzungen der Steinzeit-
Titel, allerdings wurden diese in der
Steinzeitgrammatik belassen. Die er-
ste 1aBt sich am besten wie folgt nen-
nen: Nehmen Kumpel an Bein, dann
drehen und werfen weit wie mdglich.
Als zweites steht dann ein spannen-
des Rennen auf dem Programm, das
die Héhlenmenschen so umschrei-
ben: Nehmen Beine in Hand, laufen
weg, erreichen erster Baum, &rgern

Bildschirmfoto: C-64
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Sabelzahntiger. Hier geht es nicht
darum, als erster durchs Ziel zu ge-
hen, das ist nur eine Nebenerschei-
nung. “Der Sieger in einem Rennen
ist nicht immer der Schnellste, son-
dern der, der unterwegs nicht gefres-
sen wird.“ — So jedenfalls sieht es
das Handbuch zu diesem Spiel.

Sie mussen hier also um ihr Leben
rennen, neben dem menschlichen
Mitstreiter gibt es noch einen Séabel-
zahntiger, der schon etwas langer
nichts mehr gegessen hat. Kénnen
Sie es schaffen, den rettenden Baum
zu erreichen? Und wenn es dann
richtig kalt ist, kommen wir zu der
Aufgabe “Holz zum Brennen brin-
gen“, auch als Feuermachen be-
kannt. lhre Aufgabe besteht darin,
ein Feuer zu entfachen, also die bei-
den Hbélzchen aneinanderzureiben
und Funken ins Stroh zu blasen. Hier
sollten Sie aufpassen, sich nicht das
Gesicht zu verbrennen. In dieser Dis-
ziplin sieht man auch, mit wieviel Lie-
be zum Detail der Grafiker arbeitete.
Es sieht einfach zu komisch aus,
wenn die Jungs das Feuer entfacht
haben und mit gliicklichem, aber ver-

Der Dinosaurier
muB auf die richtige
Hohe eingestellt
werden. Ist dies ge-
tan, konnen Sie
versuchen, dariiber
hinwegzuspringen.

kohltem Gesicht dasitzen. Eine mei-
ner Lieblingsdisziplinen ist das “Er-
schrecken Freund durch Fratze,
dann hauen auf Schéadel”. Ziel des
Schadelschlagens ist es, den Gegner
so zu erschrecken, daB er von der
Plattform fallt, oder aber ihn so zu
schlagen, daB ihm Héren und Sehen
vergeht. Weitere Disziplin ist “Reiten
auf Dino, nix fallen runter”. Hier ist
darauf zu achten, daB Sie evtl. Hin-
dernisse rechtzeitig uberspringen
und nicht hinfallen. Die letzte Sport-
art ist das sog. Dino Vault. Eine Va-
riante des heute sehr beliebten Stab-
hochsprungs, bei der Sie liber einen
hungrigen Dinosaurier hinweghup-
fen muissen.

Fazit

Caveman Ugh-lympics ist eine gelun-
gene Variante aus der groBen Palette
“olympischer” Computerspiele. Das
Programm wurde mit viel Liebe zum
Detail gestaltet. Dies merkt man vor
allen Dingen an den kleinen Gags,
die in das Programm eingebaut wur-
den. Die Grafik ist ausgezeichnet und
sauber animiert. Der Sound hért sich
etwas schrdg an, dies gehort aber
zum Spiel. Alles in allem ist Caveman
Ugh-lympics ein Spiel, das das Pradi-
kat “WERTVOLL" verdient. (ra)
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4X4 Off Road
Racing

Hersteller: Epyx

Vertrieb: Fachhandel
System: C64/128, Spectrum,
CPC, PC

Preis: ca. DM 60, — teaus oder
schneebedeckte
] ) Gegenden zu
Ein beinhartes kadmpfen.

Geldanderennen

Sie haben bei 4X4 Off Road Racing
die Wahl zwischen vier verschiede-
nen Autos. Haben Sie sich flir einen
Wagen entschieden, gilt es, diesen
fur die abenteuerliche Strecke auszu-
rusten. Reifen, Treibstofftanks, Ol
und vieles mehr stehen zur Verfl-
gung; bedenken Sie aber: je mehr
Sachen Sie mitnehmen, desto
schwerer wird lhr Fahrzeug. Haben

Sie |hr Geféhrt
ausgestattet,

kann das Rennen
beginnen. Zur
Wahl stehen Ih-
nen vier verschie-
dene  Strecken,
bei denen es gilt,
sich durch WI0Q-
sten, Sumpfland-
schaften, Felspla-

Software Review

Wichtig beim ei-
gentlichen Renn-
geschehen  ist,
daB man seinen
Wagen gut ausriistet, denn bei zu ra-
santer Fahrweise sind die Treibstoff-
reserven sehr schnell aufgebraucht.
Getriebeschaden, Probleme mit der
Elektrik oder etwa ein im Morast
steckengebliebenes Fahrzeug mus-
sen Sie auf der Strecke reparieren;
ohne das entsprechende Equipment

Bildschirmfoto C64

ist ein Weiterkommen unmaéglich. Sie
besitzen drei Fahrzeuge, mit denen
Sie bis zum Ziel kommen muissen.

Unsere Meinung (b r)
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Powerdrome

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST, Amiga
Preis: ca. DM 79,95

Nur Fliegen ist schoner!

Wir schreiben das Jahr 2034 NGZ.
Die Fdderation hat die Meisterschaf-
ten der Typhoon-Flug-Klasse ausge-
rufen. Sie, ein junger aufsteigender
Flieger eines dieser schnellen Ty-
phoon-Flugzeuge, haben sich fest ent-
schlossen, teilzunehmen und Meister
zu werden. Doch vor den Sieg hat die
Férderation die Qualifizierung ge-
setzt. Das ganze Rennen findet nicht
einfach in der freien Natur statt. Oh
nein, fir diese Art des Sports wurde
ein eigenes Gebdude geschaffen,
das sog. POWERDROME. Von die-
sem gibt es insgesamt sechs Stiick,
welche auf flnf verschiedene Plane-
ten verteilt wurden. In jedem ist ein
Rennkurs mit unterschiedlichstem
Schwierigkeitsgrad gebaut. All diese
gilt es zu meistern. Es ist darauf zu
achten, die Beschadigungen, welche
bei eventuellen ZusammenstoBen
mit Gegnern oder den Wénden auf-
treten, so gering wie moglich zu hal-
ten. Denn wenn lhr Typhoon zu stark
beschéadigt ist, missen Sie ins Dock
fliegen und reparieren. Jeder Kurs
unterscheidet sich vom anderen. Es
gibt Tunnels, Blockaden, und nicht
vergessen sollte man die atmosphari-
schen Wetterverhéltnisse, welche

Bildschirmfoto: Atari ST
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starken EinfluB auf die Flugfahigkeit
lhres Typhoon nehmen kdnnen.

Links, Rechts, Hoch, Runter!

Die Rennstrecken beschranken sich
nicht auf einfaches Links/Rechts,
sondern wurden etwas anspruchs-
voller gestaltet. So gibt es Passagen,
in denen es steil bergab geht, denen
dann eine scharfe Kurve folgt. Man
muB seinen Typhoon- Flieger mit viel
Geschick lenken, um nicht gegen die
Wande zu prallen. Sollte dieses je-
doch zu oft geschehen, ist es unum-
géanglich, daB man ein Dock anfliegt,
um den Typhoon zu reparieren. Dies
beschrénkt sich dann nicht auf einfa-
ches Hineinfliegen, Warten und wie-
der Starten. Der Spieler muB selbst
aussuchen, welche Teile er austau-
schen méchte. Da dieses aber unter
Zeitdruck geschieht - die Gegner
warten nicht - kann es leicht passie-
ren, daB ein wichtiges Teil vergessen
wird und man in der ndchsten Runde
wieder docken muB.

Wer nicht fahren
kann, sollte es
lassen. Jetzt muB
erst einmal zeit-
aufwendig repa-
riert werden.

Reslimee

Mit Powerdrome liegt endlich einmal
wieder eine gute Variante des bereits
stark ausgebeuteten Rennspielthe-
mas vor. Nach etwas Eingewdh-
nungszeit wird sich wohl jeder mit der
etwas schweren Lenkung angefreun-
det haben. Die Grafik prasentiert sich
als  Fly-Thru-Szenario,  welches
schnell und sauber animiert wurde.
Sie ist zwar nicht besonders ab-
wechslungsreich, reicht aber fir das
Spiel véllig aus. Der Sound ist ST-
Durchschnitt und braucht deswegen
nicht weiter besprochen zu werden.
Die Spielmotivation ist am Anfang
sehr hoch anzusetzen, da die einzel-
nen Kurse sehr abwechslungsreich
sind. Hat man aber alle einmal durch-
flogen, ist es vorbei. Hier ware viel-
leicht ein Editor angebracht, mit dem
man seine Kurse selber definieren
kann. Wer Rennspiele mag, dem sei
dieses Spiel warmstens empfohlen.
Andere sollten es sich auch ruhig ein-
mal anschauen, da es eine gute Va-
riante dieser Thematik darstellt.

(rg)
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Down
at the Trolls

Hersteller: Rainbow Arts
Vertrieb: Fachhandel
Systeme: Atari St, Amiga, C-64
Preis: 35, — bis 60,— DM

Dem Elfen helfen!

Die Trolle haben den gehiteten
Schatz der Elfen gestohlen und ihn in
ihr unterirdisches Reich gebracht.
Die Elfen mochten den Raub nicht
einfach so dulden und betrauten ih-
ren Chefhelden mit der Wiederbe-
schaffung der Schatze. Nun muB der
Arme die Gewolbe der Trolle durch-

tors  dargestellt
wird. In diesem
Window ist immer
nur ein kleiner
Teil des jeweili-
gen Gewdlbes zu
sehen;  bewegt

: P PSR Y
sich der EIf, folgt [ IERE R e

der Hintergrund
scrollend. Da vie- <
le verschiedene
Gewdlbe mit un-
terschiedlichen

Schwierigkeiten

Zu erforschen
sind, kann der
Spieler seinem
Elf gewisse Ei-
genschaften star-
ker verleihen. So kann er z.B. den
Boden, der vor ihm liegt, wegzau-
bern. Wie oft, ist vom jeweiligen Ma-

Bildschirmfoto Atari ST
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das Scrolling bei der ST-Version auf,
flir das die Titulierung 'ruckelig’ noch
beschoénigend ist.
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Platou

Hersteller: Kingsoft
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga, C-64
Preis: ca. 40,— DM

Geraten Sie nicht an den
Rand des Abgrunds!

Ein Geschicklichkeitsspiel besonde-
rer Art erwartet Sie, wenn Sie sich
entschlieBen, Platou zu spielen. Auf
einem rechteckigen Spielfeld treten
zwei Spieler gegeneinander an. Ziel
des Spieles ist es, moglichst viele Bo-
denplatten zu zerstéren, um den
Gegner in den gdhnenden Weltraum
fallen zu lassen. Verschiedenfarbige
Kugeln, die Uber das Szenario verteilt
sind, verleihen der eigenen Spielku-
gel diverse Eigenschaften wie z.B.
eine gréBere Geschwindigkeit. Zum

Ausgleich verrin-
gern blaue Ku-
geln wieder die
Geschwindigkeit.
Da man
vom gleichen
Punkt aus startet,
empfiehlt es sich,
immer eine Bo-
denplatte zZu
Uberspringen, um
auch mit der vier-
ten oder flnften
Spielkugel noch
auf das Szenario
springen zu kon-
nen. AuBerdem
besteht noch die
Méglichkeit, mit
der eigenen Kugel die des Gegners
vom Spielfeld zu drédngen. Insgesamt
funf Spielkugeln stehen jedem Mit-
spieler zur Verfligung; gewonnen hat
derjenige, der die meisten Boden-
platten zertrimmert und die meisten
Extrakugeln eingesammelt hat. Ein
interessanter Aspekt ist auch die gra-
fische Darstellung der Spielkugeln,
die wie Flummies Uber das Spielfeld

%
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doppen. Da Sie lhre Kugel aus der
Vogelperspektive sehen, kénnen Sie
zuschauen, wie diese groBer oder
kleiner wird.

(mm)

Robbeary

Hersteller: Anco Software
System: Amiga

Vertrieb: Kingsoft

Preis: 60,— DM

Ein rauberischer Bar

Berti Bear ist ein kleiner Béar, der die
Aufgabe hat, ein riesiges Kaufhaus
auszurauben. Er kann Leitern benut-
zen und von einer Plattform zur ande-
ren springen. Aufpassen muB er nur
vor den Wachen, denn Gefangen-
nahme bedeutet den Tod. Bevor Ber-
ti in das néachste Level gelangen
kann, muB er samtliches Obst auf
dem Bildschirm einsammeln. Hier
findet er einige nltzliche Gegenstan-
de unter den Friichten versteckt so-
wie den Schlissel fur die Tur des

42 JOYSTICK 2'89

nachsten Bildes.
Aber auch Dinge
kommen zZum
Vorschein, die
gemieden  wer-
den sollten. Rob-
beary ist ein
Jump&Run-Spiel
mit 24 verschie-
denen Levels. Die
Steuerung erfolgt
nur Uber einen
angeschlossenen
Joystick, so daB
die Option, auch
die Tastatur zu
benutzen, nicht
gegeben ist.

Selbst ausgebufften Arcade-Profis
wird der SchweiB ausbrechen, wenn
es darum geht, Berti Bear vor den
Wachen zu schiitzen und das Obst
aufzusammeln. Selbst die ersten Le-
vel sind nicht ganz einfach, so daB
der SpielspaB einige Zeit dauern
kann. Die Sounds lassen einiges zu
wilnschen uUbrig, wenn man an die

Bildschirmfoto: Amiga

Maglichkeiten, die der Amiga besitzt,
denkt. Hier hatten die Programmierer
etwas mehr Sorgfalt walten lassen
kénnen.

(br)




Mini-Golf

Hersteller: Magic Bytes
Vertrieb: Fachhandel

System: Amiga, Atari ST, C-64
Preis: 29,95 DM Cass./

49,95 DM Disk

Einfallswinkel gleich Aus-
fallswinkel

Mit dem Spiel Minigolf, dem kleinen
Ableger des teuren Golfsports, hat
wahrscheinlich jeder schon einmal
Bekanntschaft gemacht. SchlieBlich
stellt der Besuch des Minigolf-Plat-
zes eine interessante Alternative zu
einem Sonntagsspaziergang dar.
Doch man muB schon ein biBchen um
die Ecke denken kénnen, um den ei-
nen oder anderen Parcour erfolg-
reich zu meistern. Ist wirklich ein
spektakuldrer Schlag gelungen,
kann man sich noch einmal - wie in
der Sportschau - ein Replay anse-
hen. Doch Minigolf auf dem Compu-
ter geht Uber handelsubliche Platze
weit hinaus. So gibt es unter ande-
rem einen Parcour mit Teleportfel-
dern, die den Ball an einer anderen
Stelle wieder erscheinen lassen.
Wasser, Sand und higeliges Gelan-
de ist naturlich auch reichlich vorhan-
den, um das Spiel nicht zu einfach zu
gestalten. Ist das Beginner-Spiel ge-
meistert, kann man ohne Bedenken
den Expert Level aufrufen.

Hole in one?

Die Kugel mit dem ersten Schlag ins
Loch zu spielen, das ist wohl der

Software Review

Bildschirmfoto: Atari ST

Traum jedes Golfspielers. Bei Mini-
golf ist dies nicht anders. Obwohl nur
eine relativ kurze Distanz Uberwun-
den werden muB, ist es nicht einfach,
die Bahn des Spielballes vorauszu-
berechnen, da zahlreiche Hindernis-
se umspielt werden mussen. Sand
beispielsweise verlangsamt den Ball
ganz erheblich, so daB diese Tatsa-
che in die Planung des Schlages mit
einbezogen werden muB. Ein wichti-
ger Punkt, der hier keinesfalls Uber-
sehen werden darf, ist die Moglich-
keit, einen Schlag zu wiederholen. Ist
der letzte Schlag vollig daneben ge-
geangen, kann er mit Hilfe des ent-
sprechenden MenUpunktes rickgan-
gig gemacht werden. Vor dem
Schiag hat man auBerdem die Mog-
lichkeit, sich das Spielfeld in jeder
denkbaren Ansicht darstellen zu las-
sen. Auf diese Weise kann man sich
zumindest eine ungefahre Strategie
zurechtlegen. Bis zu vier Spieler kon-
nen an Minigolf teilnehmen, man

Bildschirmfoto: Atari 8T

Manche Parcours
bergen Schwie-
rigkeitsgrade, die
den Hobbygolfer
vor erhebliche
Probieme stellen.
In der Praxis sind
Transporterfeider
nur recht seiten
auf Minigolf-Plat-
zen anzutreffen.

Wem der Besuch
des nachsten Mini-
golf-Platzes zu um-
standlich er-
scheint, der hat
jetzt die Chance,
vom Sessel aus
seinem Hobby zu
fronen.

kann aber auch aileine spielen, um
auf diese Art die Leistungen zu ver-
bessern. Das Spielfeld stellt sich in
der Vogelperspektive dar, was eine
gute Ubersicht gewahrleistet. Die
Steuerung ist ebenfalls durchdacht,
und sehr einfach gestaltet, so daB
auch der Ungelbte schon nach kur-
zester Zeit das Handling des kleinen
Balles beherrscht. Mittels der Steue-
rung kann genau die Richtung und
die Starke des Schlages eingestellt
werden. Dann bleibt nur noch zu hof-
fen, daB ein sicheres Auge und ein
geflhlvoller Schlag das “Hole in
One* bringt.

Reslimee

Das reiche Feld der Sportsimulatio-
nen hat durch Minigolf eine weitere,
interessante Variante erhalten. Die
prazise Steuerung und die anspre-
chenden Grafiken sorgen dafiir, daB
der SpielspaB lange erhalten bleibt.
Da fur Spezialisten noch das Expert
Level zur Verfliigung steht, wird hier
wirklich Value for Money geboten.
Wir mochten |hnen Mini-Golf daher
gern empfehlen.

(mm)

Unsere Meinung

| —
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Mars Saga

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis: 49,95 DM

Die Kolonisierung des Mars

In der Mitte des 21. Jahrhunderts
richteten sich die Augen der Privat-
wirtschaft wieder einmal auf den ro-
ten Planeten. Eine Firma namens Pa-
ramount Mining sandte den ersten
bemannten Flug zum Mars. Die Crew
bestand aus Geologen und Prospek-
toren, und hatte die Aufgabe, einige
Bodenproben zu analysieren. Bereits
nach kurzer Zeit wurden groBere
Mengen limenit entdeckt, der Grund-
stoff, aus dem sich Titan gewinnen
|&aBt. Die Vorkommen erstreckten
sich Uber groBe Gebiete, so daB der
Abbau lohnenswert erschien.

Die guten Nachrichten (ber reiche
Bodenschatze waren jedoch nicht
ohne Wermutstropfen. Die Expedi-
tion setzte noch einen Hilferuf ab,
und seitdem erreichte keine Nach-
richt mehr die Erde. Aller Wahr-
scheinlichkeit nach hauchte das
Team seinen Geist in dem Rachen
fleischfressender Marsbewohner
aus. Dies versetzte den Erdbewoh-
nern einen gehdrigen Schock. Die
U.S.-Regierung sandte daraufhin
eine militdrische Einheit auf den
Mars, um die Vorgange aufzu-
decken. Sie entdeckten, womit nie-
mand gerechnet hatte: Leben auf
dem Mars. Dank lhrer modernen
Ausristung waren die Marines in der

Bildschirmfoto: C-64

Lage, sich gegen die ortsansédssigen
Lebensformen zur Wehr zu setzen.
Nachforschungen brachten zahlrei-
che Ausrustungsgegenstdnde der
verschollenen Crew ans Tageslicht,
Uberlebende wurden jedoch nicht
entdeckt.

Ausgehend von diesen Tatsachen
waren die Risiken einer Marskolonie
als sehr hoch einzustufen, trotzdem
trieb Paramount Mining seine Pléne
zum Abbau der Bodenschétze voran.
Dank der Z&higkeit und dem unbeug-
samen Willen der Menschen gelang
es, Kolonien aufzubauen ohne den
Verlust von Menschenleben bekla-
gen zu missen. Zuerst wurden mit
Hilfe modernster Robot-Technologie
Bruckenkdpfe errichtet. Auf diese
Weise wuchsen die Kolonien zwar
langsam, dieses Wachstum war aber
weitgehend von den Risiken des Ge-
fressenwerdens befreit. Denn mit
fleischfressenden Lebewesen war
noch nie zu spaBen...

Nachdem die ersten Brilickenkdpfe
errichtet waren, gingen die Men-

THE MARS SAGA

Bildschirmfoto: C-64
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Die Marsoberfla-
che ist ein ge-
fahrliches Pfla-
ster. Bevor Sie
sich mit den di-
versen Monstern
anlegen, sollten
Sie abwagen, ob
Sie eine Chance
haben, aus dem
Kampf als Sieger
hervorzugehen.

schen daran, diese auszubauen und
zu befestigen.

Auch der Abbau der Bodenschétze
ging zugig voran, allerdings waren
eine umfangreiche Arbeitsfliche und
viele Arbeitskrafte erforderlich, um
den Betrieb der Mars-Kolonie renta-
bel zu gestalten. Auch der U.S. Re-
gierung wurden diese Plane bewuBt,
und so wurden Pléne entwickelt, den
Mars zu einer Strafgefangenen-Kolo-
nie auszubauen. Auf diese Weise be-
kamen die Marskolonien billige Ar-
beitskrafte und die Uberflllten Ge-
fangnisse auf der Erde wurden entla-
stet. Im Zuge dieser Entwicklung
wurden unterirdische Stadte gebaut,
um die zunehmende Zahl von Be-
wohnern beherbergen zu kénnen.
Diese Stadte wurden jedoch nicht nur
von Strafgefangenen und Sicher-
heitspersonal bewohnt, sondern
auch Héandler und Dienstleistungsbe-
triebe fanden hier Aufnahme. Mo-
mentan existieren drei ausgebaute
Stadte, und eine weitere, Prosceni-
um, befindet sich im Stadium eines
Bruckenkopfes.

Auf dem Mars gestrandet

Sie stellen nun einen Strafgefange-
nen namens Jetland dar, dem es mit
Hilfe eines Hackers gelang, seine Po-
lizeiakte zu frisieren. Die Straftaten
sind geldscht worden, so daB kein un-
mittelbarer Grund besteht, Sie zu in-
haftieren. Um aber vom Mars zu ent-
kommen, mussen Sie ein schwieri-
ges Ratsel I6sen.

Proscenium, die vierte groBe Mars-
stadt, birgt ein Geheimnis. Denn der
Kontakt zu dieser Stadt ist vollig zu-
sammengebrochen.

Aus diesem Grund wurde eine
Schiffsladung Credits ausgeschrie-
ben, die dem zufallen soll, der das



Ratsel um Proscenium ldsen kann.
Natirlich kdbnnen Sie als Strafgefan-
gener nicht mit offenen Karten spie-
len, und so begeben Sie sich nach
Primus, um mitdem dortigen Control-
ler einen Handel abzuschlieBen. Also
erzdhlen Sie dem Controller, daB ihr
Raumschiff einen schwerwiegenden
Defekt hatte, und Sie sich so gezwun-
gen sahen, es zu verschrotten. Nach
einer kurzen Unterredung bieten Sie
sich an, das Rétsel zu I6sen, da Sie
das Geld dringend bendétigen.

Aber Vorsicht! Uberleben ist die erste
Aufgabe, die Sie I6sen mulssen...

Im Zuge dieser Aufgabe werden Sie
sich, wie in Rollenspielen allgemein
Ublich, mit diversen feindlich geson-
nenen Lebensformen auseinander-
setzen mussen. Ausgehend von |h-
ren Skills sowie lhrer Bewaffnung
und Rustung missen Sie abschét-
zen, ob Sie einen Kampf durchste-
hen kénnen. Zum Gllick stehen Sie
nicht véllig allein, da Sie noch einige
Rekruten anwerben kdnnen, die lh-
nen behilflich sind.

Die Skills Ihrer Charaktere haben al-
lerdings andere Gesichtspunkte, als
Sie es vielleicht von Fantasy-Rollen-
spielen gewdhnt sind. Technische
Skills stehen im Vordergrund, wie
z.B. Programmieren, Verstandnis
von Electronic-Hardware, Reparatur
von mechanischen Geraten und
Handling von automatischen Waffen.

Dabei sind die Mdglichkeiten, die
Mars Saga bietet, so reichhaltig, daB
es den gegebenen Rahmen spren-
gen wirde, auf alles detailliert einzu-
gehen.

Besondere Beachtung verdienen
noch die Marsbewohner. Sechs ver-
schiedene Monstertypen konnten in-
zwischen von den Wissenschaftlern
bestimmt werden. Diese Lebensfor-
men reichen von fleischfressenden
Sandwdirmern bis hin zu echinoderm-
dhnlichen Lebensformen, die auf
dem Mars einen Durchmesser von ei-
nem Meter erreichen und vergiftete
Stacheln mit tédlicher Prézision ver-
schieBen kénnen. AuBerdem wéaren
da noch quallenéhnliche Lebewesen
mit Tentakeln, Scorads und Crush-
ers. Allen diesen Lebewesen ist ge-
meinsam, daB Sie nichts mehr schat-
zen, als unvorsichtige Abenteurer,
die einen durchaus schmackhaften
Imbiss abgeben kénnen. An dieser
Stelle dirfen die Nomaden nicht feh-
len. Es sind Menschen, die von der
Gesellschaft ausgestoBen wurden,
und somit gezwungen sind, Ihr Leben

Bildschirmfoto: C-64

in der feindlichen Umgebung der
Marsoberflache zu fristen. Die Noma-
den kénnen nur dank der Vac-Suits
Uberleben, die die Marsatmosphare
in atembare Luft umwandeln und
ausgeschiedenes Wasser recyclen.
Weiterhin enthalten die Vac-Suits
konzentrierte Proteine und Vitamin-
spritzen, die den Trager eines sol-
chen Anzuges flir ca. ein Jahr unab-
hangig von Essen und Trinken ma-
chen.

So, nun wissen Sie genug Uber den
Mars und die dortigen Verhéltnisse,
es ist nun Zeit, die Ermittlungen auf-
zunehmen. Und denken Sie immer
daran, daB Uberleben das wichtigste
Ziel auf dem Mars ist.

Modge der Sand mit Euch sein!

Resilimee

Rollenspiele erleben in der letzten
Zeit eine regelrechte Blute. Wahrend
anfangs nur Fantasy-Rollenspiele
den deutschen Markt erreichten, hat
inzwischen eine Weiterentwicklung
stattgefunden. Das hier vorliegende
Programm ist ein sehr komplexes
Science-Fiction-Rollenspiel, das
nicht nur durch seine aktuelle The-
matik, sondern auch durch seine
Uberzeugenden Grafiken und seine
Komplexitat Uberzeugt. Der Sound,
oft Stiefkind solcher Programme,
wurde in der Mars Saga sehr profes-
sionell gestaltet. Zwar kann erst ein
Langzeittest die Feinheiten dieses
Programmes zu Tage bringen, trotz-
dem konnen wir jetzt schon sagen,
daB begeisterte Rollenspieler sich
dieses Programm nicht entgehen las-
sen sollten.

(mm)

Unsere Meinung

| —
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Livingstone,
| Presume?

Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Fachhandel
System: MS-DOS
Preis: 59,95 DM

Der Ruf des Dschungels

Ein abenteuerlustiger, junger Repor-
ter hat sich 1871 auf die beschwerli-
che Reise gemacht, den im Urwald
verschollenen Missionar David Li-
vingstone zu suchen. Da er ganz of-
fensichtlich knapp bei Kasse ist, muB
er an Ausriistung nehmen, was nur ir-
gendwie zu bekommen ist, und so
schleppt er ein etwas merkwilirdiges
Sammelsurium mit sich herum : eine
Hochsprungstange, einen Bume-
rang, ein Wurfmesser und Granaten.
Derart bewaffnet schickt er sich an,
den Marsch quer durch Afrika zu wa-
gen, bei dem ihm Myriaden von ko-
kosnuBwerfenden Affen, giftigen
Schlangen, bissigen Végeln, un-

freundlichen Ein-
geborenen, hun-
grigen Geistern,
liebeskranken
Meer-(FluB-)jung-
frauen u. a. das
Leben schwerma-
chen. Gott sei
Dank hat Stanley
wie ein Katze
neun Leben und
findet unterwegs
genugend Nah-
rung und Wasser,
um Uberleben zu
kénnen. Aus den
diversen Hohlen,
in die er im Laufe
des Spiels hinein- siidschirmfoto: MS-DOS
fallt, kann er sich

wieder befreien, indem er einen
meist ziemlich schwierig zu errei-
chenden Schalter betétigt, der einen
Notausgang offnet. Besser aber ist
pixelgenaues Springen und kréftiges
Ballern mit allem, was man hat.

Die (CGA-)Grafik ist einfach, aber
wirkungsvoll und abwechslungs-
reich, die Handhabung ist ebenso
einfach, nur der Sound ist ein biB-
chen nervend auf Dauer. Nachdem
der (bliche Anfangsfrust Uberwun-
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den ist, kann man mit diesem Spiel
viele vergnigliche Stunden zubrin-
gen, um dann hoffentlich irgendwann
sagen zu kénnen : Livingstone, | pre-
sume?

(Antje Hink/mm)

Armorik

Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Fachhandel
System: MS-DOS
Preis: 64,95 DM

... oder wie man zur Legende
wird!

Hoch im Norden bewegt den Wikin-
gerkrieger Armorik nur eine einzige
Frage: Wie kann er in die Legenden
seines Volkes als Held eingehen?
QOdin, der flr diese Fragen zustandi-
ge Gott, erbarmt sich seiner und
macht ihm das Angebot, ihn bei einer
Heldentat eigener Wahl zu unterstit-
zen - woraufthin Armorik nichts besse-
res einféllt, als gleich alle acht Reiche
des Nordens erobern zu wollen, was
selbst bei dem hartgesottenen Gott
nur noch ein mides Kopfschitteln
auslost.
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Der Spieler kann
sich nun im An-
fangsmenl eine
von acht Welten
aussuchen, in der
er seine Sprung-
und SchieBtalente
zuerst  erproben
will. Zauberrunen,
Trolle, Adler und
andere Ungetiime
machen ihm dabei
das Leben nicht
gerade leicht und
auch die Zeit ar-
beitet gegen ihn.
Ganze drei Minu-
ten hat der Spie- gigschirmioto: MS-DOS
ler, um den

Schlissel zu finden, der ihm das Tor
zum né&chsten Level 6ffnet, das fast
immer auch noch von einem Ober-
fiesling bewacht wird.

Durch das Aufsammeln von Eieruh-
ren kann die Zeit allerdings etwas
verldngert werden, genauso wie es
Extrapunkte gibt, wenn man die her-
umliegenden Helme, Schilde,
Schwerter u.a.m. mitnimmt.

Armorik ist ein ganz nettes Leitern-

und Plattformspiel a la Ghosts 'n Go-
blins, das nur unter dem etwas rucke-
ligen Scrolling und der Tatsache lei-
det, daB es, auch wenn EGA drauf-
steht, eben doch nur im CGA-Modus
programmiert wurde.

(Antje Hink/mm)




Virolrack

Der Disk-Retter
AMIGA-Fans konnen aufatmen!

Virdlrack geht auf “Nummer Sicher und hélt die Disketten
sauber.

VirdTrack archiviert Diskettenausschnitte und schitzt die
Dateien dadurch vor “Viruseingriffen®,

Der Virus wird lokalisiert und aus dem Speicher entfernt.
Boottrack, Bootblock, einzelne Tracks oder ganze Disks wer-
den als Dateien gesichert.

Auf diese Weise entsteht ein “virusfreies” Archiv der geféhr-
deten Diskettenbereiche.

Die komfortable Bedienerfihrung mit Gadgets und FileRe-
quester macht den Sicherungsvorgang denkbar einfach.

inklusive Bootblock

Viruskiller!

Jeder Virus im Speicher wird angezeigt.

Ein Tastendruck entfernt den Virus aus dem Arbeitsspei-
cher.

Die Verbreitung der Viren auf Dateien und Disketten wird
dadurch verhindert.

Virolrack

geeignet fir Commodore Amiga 500/2000 und 1000 mit
Kickstartversion ab 1.2

3 1/2"-Disk. Best.-Nr. 390

59,~ DM (unverbindliche Preisempfehlung)

Wenn Sie ber den DMV-Bestellservice bestellen, gilt folgendes:

Inland: Ausland:

Einzelpreis 59,- DM Einzelpreis 59,- DM

zzgl. Versandkosten 3,- DM zzgl. Versandkosten 5— DM

Endpreis 62,— DM Endpreis 64,- DM
DMV-Verlag

Postfach 250 - 3440 Eschwege

— Bitte Bestellkarte benutzen —

Fantastic Four

— vier Super-Programme zum kleinen Preis

Die neue CPC-Spielebox enthélt vier ausgesuchte
TOP-Programme der Spitzenklasse. Da ist fiir je-
den das richtige dabei!

CUCKAlGNE \K EPD S036 [ C 5
— ist ein echtes Weltraum-Action- ssssaspsne
spiel mit allem, was zu dieser Art [~ COGCERAIGBNE
von Software gehért. Die Erde e 2l
kann das immer gréBer werdende
Ozonloch nicht mehr verkraften,
die Expedition COCKAIGNE soll
in fernen Galaxien neue Lebens-
raume erkunden. Als Leiter dieser
Expedition haben Sie alle Hande
voll zu tun..... :

=204 ?.

TERRANAUT |

— deutsches Science-Fiction-
Adventure mit hervorragender
Grafik. Vor 50 Jahren startete das
letzte Generationen-Raumschiff
TERRA von der Erde, um das Plane-
tensystem Sirius zu kolonisieren.
Durch eine kosmische Katastrophe
verschwand die TERRA spurlos. Erst
Jahre spater fing eine Hyperfunkstation
einen Funkspruch auf — die TERRA
wurde in eine andere Galaxis katapul-
tiert! Ubernehmen Sie die Rolle des
Commanders von Thaifun, dem
ersten Galaxien-Kreuzer, und be-
geben Sie sich auf die Suche

nach dem Raumschiff TERRA.

FRUITS

— Als Bauerssohn Frank jun. ist es
lhre Aufgabe, die Ernte der Felder
einzufahren. Bei ihrem Vor-
haben werden Sie allerdings

von den “bbsen Nasen" am
Gelingen gehindert, zudem sind
einige Feldfrichte ziemlich unge-
sund. Fruits ist ein Geschicklich-
keits- und Actionsspiel der Extra-
klasse, besitzt eine ausgefeilte
Grafik und gewéahrt lange Spiel-
freude.

TERRANAUT I

— die Uberlebenden. Nachdem Sie den ersten Teil gut Gberstanden
haben, kommt sogleich die ndchste Aufgabe auf Sie zu. Sie haben den
Planeten gefunden, auf dem das vermiBte Raumschiff TERRA gestran-
det ist. Nun gilt es nach etwaigen Uberlebenden der Katastrophe zu
forschen. Terranaut Il ist ein deutsches Textadventure mit vielen interes-
santen Features und einer spannenden Story.

Fiir alle CPCs nur als 3“Diskette

Best.-Nr. 1011 unverbindliche Preisempfehlung

Inland: Ausland:

Einzelpreis 49,- DM Einzelpreis 49,- DM
zzgl. Versandkosten 3,— DM zzgl. Versandkosten 5~- DM
Endpreis 52,— DM Endpreis 54,- DM

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte.

DMV-Verlag
Postfach 250 - 3440 Eschwege
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Stadt der Gotter
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In England und den Staaten sind sie seit Jahren wahre Renner. Es ist mit Gliick verbunden, mal eine
freie Leitung zu erwischen. Seit Ende November letzten Jahres gibt es nun auch in Deutschland ein Multi
User Dungeon, welches man per Telefon anwéahlen kann. Um bei diesem Spielchen mitmischen zu kén-
nen, braucht man als einzige Hardwarevoraussetzungen einen Computer und einen Akustikkoppler. Des
weiteren muB man sich beim System-Operator ein Konto holen. Die Online-Stunde kostet DM 6, —.

Telefone, Computer
und Bytes

Was ist nun das besondere an einem
Multi User Dungeon ? Ganz einfach:
im Gegensatz zu einem “normalen”
Computerspiel kdnnen hier mehrere
Leute gleichzeitig und unabhéngig
voneinander in einer riesigen Welt
herumlaufen. Die Leute brauchen
sich auch nicht alle in einem Raum
aufhalten, sondern kénnen sich aus
ganz Deutschland einklinken. Was
haben wir nun getan, um in das Sy-
stem hineinzukommen? Zuerst ha-
ben wir einen Koppler an unseren
Redaktions-ST angeschlossen, als
nachstes haben wir ein Terminal-Pro-
gramm geladen, damit wir mit dem
anderen System kommunizieren
konnen. Als wir dann Uber unser Te-
lefon eine Verbindung hergestellt
hatten, konnten wir nicht nur unseren
Einheitenzahler als Ventilator benut-
zen, sondern uns auch ganz ordent-
lich mit Namen und Passwort einlog-
gen. DIE STADT DER GOTTER of-
fenbarte sich unseren Augen als
Textadventure, Grafik ist zur Zeit in
Deutschland per Telefon noch nicht
maglich. Allerdings waren die Texte
gut durchdacht und prima ausgear-
beitet.

Die Stadt der Gotter

Dies ist das erste MUD (= Multi User
Dungeon), das in Deutschland “on
line” gegangen ist. lhre Aufgabe be-
steht darin, sich von einem einfachen
Blrger, der nicht viel zu sagen hat,
zu einem Gott hochzuarbeiten. Dies
ist auf mehrere Arten mdéglich. Zum
Beispiel durch Opfergaben: Man
nimmt einfach Gegenstande, die in
der Gegend herumliegen, und opfert
diese in einem bestimmten Tempel
den Goéttern. Man sollte allerdings
aufpassen, was man opfert, denn es
gibt Gegenstédnde, welche die Goétter
nicht allzu gerne in ihren Tempeln se-
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hen. Die andere
Méglichkeit  be-
steht darin, sich
mit jemandem zu-
sammenzutun,

um sich gegen-
seitig immer ho-
her aufzubauen.
Es ist ratsam, Ge-
genstande, die
man findet, vor
dem Ausloggen
aus dem System
entweder zu ver-
kaufen oder zu
opfern, da von je-
der Person nur

der normale Sta-
tus gespeichert
wird. Geld, Magie, Health etc. bleibt
erhalten. Objekte, die man herum-
tragt, gehen verloren.

Komplexer geht es nicht

Die Stadt der Gétter ist wohl das zur
Zeit komplexeste Adventure, das es
auf dem deutschen Computermarkt
gibt. Es hat ca. 1800 Locations. (Zum
Vergleich: Das groBte Infocom-Ad-
venture hatte “nur® 250 Locations.)
Zur Zeit kdnnen bis zu sechs Perso-
nen gleichzeitig in der Stadt herum-
laufen. Das Programm ist aber fir
max. 100 User ausgelegt. Es wére je-
doch etwas aufwendig, wenn man
das System jetzt voll ausbauen wir-
de, da flr jeden User ein Postmodem
und eine Telefonleitung gebraucht
wird. Derzeit lauft das Spiel auf ei-
nem 386 mit Festplatte.

Fazit

Stadt der Gétter ist nicht nur interes-
sant, weil es mal was Neues ist, son-
dern hat auch vom Spiel her viel zu
bieten. Gerade dadurch, daB mehre-
re User gleichzeitig herumlaufen
kénnen, wird es interessant. Proble-
matisch ist nur die Kostenfrage, da
neben der Benutzungsgeblhr von

DM 6, — flur jede Online-Stunde auch
noch die Telefonkosten berappt wer-
den mussen. Zur Zeit steht Die Stadt
der Gotter im Raum Koéln, aber nach
Aussage des Betreibers, Peter Ste-
vens, soll bei Erfolg in jeder GroB-
stadt ein System aufgestellt werden,
um die Kosten fur die User zu sen-
ken. Wéhrend unserer Testphase
war Die Stadt der Gotter noch in eng-
lischer Sprache geschrieben, ist aber
inzwischen eingedeutscht worden.
Fir Interessierte haben wir jetzt
nachfolgend einen kurzen Auszug
aus dem System abgedruckt:

Grove

You hear a faint popping, and the scene
suddenly shifts. It seems that you are now
surrounded by trees, which form a grove
around you. The lights of a city can be seen
through the foliage. Petrus, keeper of the
keys, is here, leaning on his walking
stick. You see, floating behind him, a
erystal skull, a headband, a torc, a rab-
bit, a silver cup, a medallion, a vicious
sword, a pair of crystal slippers, a pair
of winged shoes, a cardboard square.

Max has just arrived and greats you
gently.

Petrus, keeper of the keys, hands a black
rod to you.

Max cuddles Petrus, keeper of the keys.
Petrus, keeper of the keys, gives you a
huge slobbery kiss.

(rg)



Leser fragen -
Dr. Joystick antwortet

Space Quest |

Liebe Redaktion, ich arbeite
gerade an dem Spiel Space
Quest . Ich hange seit Tagen
daran, wie ich den Geysir mit
dem Fels vom Eingang zer-
trimmern kann und wie sich
die Tlir daneben offnet. |hr
seid meine letzte Hoffnung!

J. Franz, Laichingen

Red.:

Das Problem, daB man nicht
durch den Geysir gerostet
wird, wird durch den Befehl
THROW STONE ON GEY-
SIR aus dem Weg gerdumt,
daraufhin o6ffnet sich auch
die Tir. Eine Komplettlésung
zu Space Quest | wurde in
der Joystickausgabe 11/12
veroffentlicht.

Ciever & Smart

Jorg Koster aus Leopoldsho-
he mochte gerne wissen, wo
man Dr. Bakterius finden
kann und was es mit dem
Haus, das am unteren rech-
ten Spielfeldrand steht, auf
sich hat. Was befindet sich
darin, und wie kann man in
das Gebé&ude gelangen?

Red.:

Leider muB unser Dr. Joy-
stick bei dieser Frage pas-
sen, vielleicht kann einer un-

serer Leser hier weiter-
helfen.

Captain Blood

Seit unzdhligen Stunden

rase ich nun schon mit mei-
nem Computer durch das
Weltall, bis heute leider,
ohne auch nur eine einzige
“Nummer® zu finden. Ist
mein Auftreten gegentber
den Planetariern zu forsch
oder gar zu zaghaft, oder fal-
le ich einfach zu sehr mit der
Tir ins Haus?

J. Mohr, Gelnhausen

Red.:

Wie Sie dem Handbuch un-
schwer entnehmen koénnen

Liebe Leser,

Weihnachten ist vorbei, und wieder einmal tummelt
sich jede Menge Spiele-Software auf dem Compu-
tertisch. Es ist ganz klar, daB das eine oder andere
Spiel nach langerer Spielzeit zur Seite gelegt wird,
wenn man sich einmal festgefahren hat. Nun, fir all
diejenigen steht unser Dr. Fred F. Joystick gern zur
Verfiigung; scheuen Sie sich also nicht, lhre Pro-
bleme mit Computerspielen an uns zu senden. Wir
sind gerne bereit, Tips und Losungshilfen zu ge-
ben, leider miissen wir aber darauf hinweisen, daB
Spiele, die von der Bundespriifstelle indiziert wur-
den, aus presserechtlichen Griinden nicht in unse-
rem Magazin besprochen werden diirfen.

Unser Dank gebiihrt wieder einmal all denen, die
uns mit ihren Einsendungen tatkraftig unter die
Arme gegriffen haben, und ohne deren Hilfe Sie
wahrscheinlich in diesem Heft ein paar leere Seiten
vorfinden wiirden.

(Ihre JOYSTICK-Redaktion)

(siehe Seite 124) baut das
Programm bei jedem Wie-

ersten Frage die Tastenkom-
bination ALT X drlcken.

Head over Heels

Ebenfalls von Thomas Unge-
witter kommt ein Tip zum
Spiel HEAD OVER HEELS.
Die Raume mit drei Hush-
Puppies (sie stehen vor einer
Tir) kann man nun auch mit
Head erreichen. So wird’s
gemacht:

Man stellt Head auf Heels
und laBt die Hupf-Taste ge-
driickt. Nun springt Head
hoch; wenn er sich an der
hdchsten erreichbaren Stelle
befindet, sollte man die
Tausch-Taste ein paarmal
schnell driicken (Timing er-
forderlich!). Jetzt steht Head
oben in der Tdr.

Z ak McKracken

Hier ein Flugplan zur Erken-
nung der gunstigsten Route
und die Kosten fur den jewei-
ligen Flug:

von San Francisco nach

derbeginn des Spieles die
Galaxie neu auf. Die Koordi-
naten aller Planeten dndern
sich bei jeder Reinitialisie-
rung. Es ist somit nicht kon-
kret zu sagen, wo Sie die
heiBersehnten Nummern fin-
den kdnnen. Es hilft also
nichts: Es muB weiterge-
sucht werden.

e
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Tips zu Sierra-Spielen

Thomas Ungewitter aus Ulm
hat einige interessante Tips
zu verschiedenen Sierra-
Spielen  herausgefunden.
Um den Jugendschutz bei
LEISURESUIT LARRY zu
umgehen, sollte man bei der,

Folgende Tips gelten fur die
Spiele POLICE QUEST,
SPACE QUEST | UND I,
KINGS QUEST | bis lll sowie
fur LEISURESUIT LARRY:
Wéhrend des betreffenden
Spieles ruft man mit der Ta-
stenkombination ALT D den
Interpreter auf, in den man
einige Zusatzbefehle einge-
ben kann.

Mit TP kann man sich nun in
jeden Raum teleportieren
(Raumnummer mit an-
geben).

Der Befehl GET OBJECT
(Objektnummer mit ange-
ben) bewirkt, daB man jeden
beweglichen  Gegenstand
aufnehmen kann. Die Raum-
und Objektnummern muB
man selbst herausfinden.

— Peru $ 937
- England $ 808
— Mexico $ 295
— Miami $ 305
— Seattle $ 260
von Miami nach

- Kairo $1316
- England $511
— Mexico $ 271
— San Francisco $ 305
— Bermuda $99
von Mexico nach

— Peru $ 691
— England $779
— Miami $ 271
— San Francisco $ 295
von Nepal nach

- Kairo $1033
— Zaire $1399
- England $1589
von Kairo nach

— Nepal $1033
— Zaire $644
— England $ 795
— Miami $1316
von Seattle nach

— Miami $ 407
— San Francisco $ 260
von Peru nach

— Mexico $ 691
— San Francisco $ 937
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von England nach

- Kairo $795
— Nepal $1589
— Mexico $779
— Miami $ 511
— San Francisco $ 808
von Zaire nach

— Kairo $ 644
— Nepal $1399

The Ninja (Sega)

Jens Altenburg aus Bad
Kreuznach lieB uns folgen-
den Brief zukommen:

Wenn man alle funf griinen
Rollen ergattert hat, er-
scheint in der neunten Run-
de folgender Satz (ins Deut-
sche Ubersetzt):

Werfe drei Messer auf den
dritten Stein auf der rechten
Seite der Burg, und mache
dich unsichtbar.

Frage: Was bedeutet dieser
Satz, und was muB man tun?

Red.:

Diese Frage geben wir an un-
sere Leserschaft weiter.

| nterceptor — Problem

Ich hatte gerne eine Antwort
zu folgendem Interceptor-
Problem:

Bei Mission drei wird man
aufgefordert, zwei zum
Feind (bergelaufene Ma-
schinen des Typs F16 mit
dem geheimen neuen Sy-
stem zur Landung zu brin-
gen, und deren Begleiter,
zwei Migs (wie originell!) zu
verjagen bzw. abzuschie-
Ben. Das Feuer darf man je-
doch erst nach BeschuB
durch die Migs erdffnen. Mir
ist es nun gelungen, die
Feindflugzeuge auszuschal-
ten, jedoch nicht, die F16 zu
landen und damit in das Log-
buch mit abgeschlossener
Mission eingetragen zu wer-
den. Kann mir jemand den
genauen Ablauf der Mission
schildern?

JB alias Hupsi Trockendock

Red.:

Auch dieses Problem mius-
sen wir an unsere Leser wei-
tergeben. Wer kann Hupsi
helfen?
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Zork Il

Bedanken mdchten wir uns
bei Daniel Marx fiir die Hin-
weise zum Spiel Zork Il
Wenn man die Zeitmaschine
in den Juwelenraum schiebt,
mufB man sie auf 773 einstel-
len, um in die Vergangenheit
reisen zu kébnnen.

Am Grund des Sees ist ein
Amulett. Man sollte es neh-
men und nach Siden
schwimmen. Wenn man den
Schllssel gefunden hat, ver-
schiebt man den Deckel und
erreicht somit die andere
Seite. Das geht nur, wenn
das Erdbeben noch nicht
stattgefunden hat.

Nach dem Erdbeben o&ffnet
sich ein Zugang zum Kénig-
lichen Museum.

Dem alten Mann in Engra-
vings -Room sollte man Brot
geben. Daraufhin zeigt er Ih-
nen aus Dankbarkeit eine
Geheimtur.

Great Giana Sisters

Eine ganze Menge Pokes flir
die C64-Version hat uns Dirk
Gruneberg geschickt. Danke
Dirk!

POKE 2523,255 - unendlich
viele Leben.

POKE 2447,100 - unendlich
viel Zeit.

POKE 7434,205 - unendlich
viele Kristalle an den Spen-
dern.

POKE 8257,96 - man verliert
nach dem Tod keine Extras.
POKE 4595,0...255 - nach
dem ersten Sprung schwebt
man.

POKE 4123,5 - riesige
Springe und hohe Ge-
schwindigkeit.

POKE 53279,255 - Sprites
werden groBer.

POKE 53279,9 - Ball wird
groBer.

POKE 6664,96 -
bleiben erhalten.
POKE 2213,146 - Giana ist
Punk und kann schieBen.
POKE 10787,109 - Sprites
werden ausgeschaltet.

Nach dem Reset startet man
das Spiel wieder mit:

SYS 2112 oder SYS 2104
oder SYS 2098 oder SYS

Briicken

2127 und mit SYS 2088 be-
ginnt man schon im neunten
Level.

King’s Quest Il

Einer unserer Leser, der
nicht genannt werden mdch-
te, hat ein Problem bei dem
Sierra-Adventure King’s
Quest .

Wenn ich den Berg hinunter-
gehe, um weitere Utensilien
fur die Zaubertrdnke zu sam-
meln, erscheinen am FuB
des Berges zwei Rauber, die
mir meine schwer ergatter-
ten Objekte abnehmen. Wie
kann ich dies verhindern,
oder wo bekomme ich meine
Sachen wieder?

Red.:

Verhindern kann man dieses
Ubel leider nicht; Sie kdnnen
sich |hre Sachen aber wie-
derbeschaffen, indem Sie
am Ende des Weges in das
rechte Bild gehen, wo sich
die groBe Eiche befindet.
Hier sollte man sich auch die
getrockneten Eicheln mit-
nehmen. Untersuchen Sie
den Baum etwas genauer,
werden Sie ein kleines Loch
bemerken, in das Sie hinein-
langen sollten. Darin befin-
det sich ein Seil. Zieht man
nun an diesem Seil, fallt eine
Strickleiter vom Baum, die
man erklimmen muB. Oben
angelangt, sehen Sie nun ein
Baumhaus: den Unter-
schlupf der beiden Schur-
ken. Schauen Sie vorsichtig
durch das Fenster. Wenn der
Bandit schléft, konnen Sie
leise das Zimmer betreten,
den Lederbeutel mitden acht
Mlnzen vom Tisch nehmen
und in der Holztruhe (befin-
det sich hinten rechts in der
Ecke) Ihre gestohlenen Sa-
chen wiederfinden.

PS:

Wirwerden in einer der néach-
sten Ausgaben eine Kom-
plettlésung zu King’s Quest
Il veroffentlichen.

U ninvited

Viele Anrufe erreichten uns
wdahrend unserer Hotline be-

treffs des Grafikadventures
Uninvited. Die Frage, die uns
am haufigsten gestellt wur-
de, bezog sich auf den Keks,
wo er denn nun zu finden sei.
Hier nun die Antwort:

Nachdem man das Abenteu-
er mit der “fliegenden Toma-
te" aus dem Irrgarten hinter
sich gebracht hat, geht man
in das Observatorium. Im La-
boratorium 6ffnen wir nun
den Safe (die Kombination
ist 79-47-80), aus dem wir
den “cookie jar“ nehmen.
Nun geht es zurlick in die
Entrance Hall, und “opera-
ten” die Axt an dem Krug.
Siehe da: der Keks fallt
heraus.

M iracle Warriors g

B. Muller schreibt:

Lieber Dr. Fred F. Joystick!
Ich bin bei Miracle Warriors
schon recht gut vorange-
kommen, habe aber dazu
noch eine Frage. Es ist mir
schon gelungen, die ersten
beiden Kampfgefdahrten zu
finden und aufzuwecken.
Um aber das stlrmische
Meer (iberwinden zu kénnen,
fehlt mir der letzte Kamerad,
Treo. Da in seinen Adern Pi-
ratenblut flieBt, ist nur er in
der Lage, das Schiff zu steu-
ern. Wo kann ich ihn finden,
und wie kann ich ihn er-
wecken?

Red.:

Treo ist auf einer Insel, die
sich direkt unterhalb des
Startpunktes befindet. Auf
dieser Insel gibt es zwei H6h-
len. In der unteren muB zu-
nachst ein méachtiges Unge-
heuer besiegt werden, an-
schlieBend muB Treo mit
dem richtigen Zauberspruch
von einem Monster in einen
Menschen zurlickverwandelt
werden. In der oberen Hohle
sind dann seine Waffen und
seine Ausrlstung zu finden.
Mit Treos Hilfe ist es dann
moglich, das sturmische
Meer zu Uberqueren. Auf
dem letzten Kontinent gibt es
dann noch allerhand Aben-
teuer zu erleben bis die
Quest sich ihrem unvermeid-
lichen Ende zuneigt.
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Standig alle wichtigen Neu-
erscheinungen fur Sie am Lager.

Versanml(osten. .
Inland NN + 5~ DM oder Scheck+ 5 DM,

Ausland nur Scheck/ Barbeerwensung + DM

Ab 100,- DM Versandkasten frei.

: Hiermit
8 | bestelleich

folgende Spiele:

Rufen Sie uns an oder fragen Sie
nach dem neuen Gesamtkatalog

KORONA-SOFT
Postfach 3_115____ .
4830 Giitersioh 1

Name:

Disk [Cass.

StraBe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Alter:

Computersystem:

Sofort auf eine Postkarte und an KORONA SOFT!



Sherlock

Holmes und Watson mit der
Lupe auf der Suche nach den

Kronjuwelen

Unsere heutige Gamers Message befaBt sich mit
dem Infocom-Adventure SHERLOCK -THE RIDDLE
OF THE CROWN JEWELS. Um das Spiel zu lésen,
ist die Reihenfolge der Abschnitte 3 bis 10 beliebig
wahlbar. Somit stellt diese Lésung nur eine von
vielen Méglichkeiten dar. Um Zeit zu sparen, kon-
nen Sie Pferdefuhrwerke benutzen. Getestet wur-
de das Spiel in der Amigaversion.

Panik im Buckingham
Palace

GroBe Aufregung herrscht in
der Koniglichen Residenz:
Die Kronjuwelen sind ge-
stohlen worden. Bis Montag-
morgen um 9 Uhr missen sie
wieder im Besitz der Konigin
sein - ein Fall fir den Meister-
detektiv Sherlock Holmes
und seinen Assistenten Dr.
Watson.

221 B Baker Street

Es ist Sonnabend, 5 Uhr
morgens. Um in Holmes’
Haus zu gelangen, missen
Sie andie Tur klopfen, wie es

sich fur einen zivilisierten
Blrger des Britischen Empi-
re gehdrt. Nun gehen Sie in
das Arbeitszimmer, nehmen
die Zeitung (1 Punkt) und le-
sen Sie Holmes vor (5 Punk-
te), der daraufhin aus seinem
Trancezustand erwacht.
Nach einer Weile erfahren
Sie vom Besucher den Fall
Uber die gestohlenen Kronju-
welen.

Dieser gibt uns nun auch das
Clue Paper, das Ratsel flr
den weiteren Spielverlauf
enthélt. Bevor Sie gehen,
sollte Sie die Pfeife (1 Punkt)
und den Tabak (1 Punkt) mit-
nehmen. Aus dem Schlaf-

Tower
of
London
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zimmer nehmen Sie sich die
Lampe (3 Punkte), die man
nur bei Bedarf benutzt, die
Lupe (magnifying glass) (1
Punkt) und die Ampulle, die
man in die Tasche steckt.
Da die Amigaversion Sounds
enthalt, sollten Sie nicht ver-
saumen, die Violine im Ar-
beitszimmer zu spielen und
auch Holmes zu bitten, dies
zu tun.

Im Parlour beméachtigt man
sich noch des Streichholz-
briefchens (1 Punkt) und
kann nun die Ratsel des Clue
Papers l6sen. Sie lauten:

1) Westminster Abbey
2) Elizabeth |

3) Sir Isaac Newton

4) Henry V.

Nun kénnen Sie getrost das
Haus verlassen und mittels
zweimaligem Blasen der
Pfeife (BLOW THE WHIST-
LE; 5 Punkte) ein Pferdefuhr-
werk ordern. Dem Drosch-
kenfahrer geben Sie als Ziel
Westminster Abbey an.

Westminster Abbey

Hier wartet man bis 7 Uhr,
geht in das North Cloister
und nimmt sich das Papier-
paket (1 Punkt) und den
Farbstift (1 Punkt). Im Nave
findet man das Grab New-
tons. Man nimmt das blaue
Papier aus dem Paket, legt
es auf das Grab und rubbelt
mit dem Stift (RUB THE

BLUE PAPER WITH THE
CRAYON). Die gute alte eng-
lische Tradition des BRASS
RUBBING. Nun kann man
das blaue Papier wieder in
das Inventory aufnehmen.
Diese Zelebration wiederholt
sich in der Confessor Chapel
mit dem grinen Papier auf
dem Grab Henrys V. und in
der North Chapel Aisle mit
dem weiB3en Papier auf dem
Grab von Elizabeth I.

Sie gehen dann in die Evan-
gelist Chapel, in der Sie sich
umsehen sollten. Erwdrmen
Sie alle drei Papiere an den
Kerzen mit HEAT THE BLUE
PAPER OVER THE CAND-
LES, und drehen Sie die Pa-
piere um. Auf der Riickseite
befindet sich jeweils ein neu-
es Ratsel, das weitere Hin-
weise gibt (5 Punkte). Lo-
sungen:

Blaues Papier

1) London Bridge

2) 600

Grlnes Papier

1) Trafalgar Square
(Nelson Statue)

2) Tower of London
WeiBes Papier

1) Hinweis, daB man bis 9
Uhr Zeit hat

2) Hinweis auf die Statue
Charles I. im Wachsfiguren-
kabinett der Madame Tus-
saud



Houses of Parliament
Gehen Sie auf den Clock To-
wer und ziehen hier am Klop-
pelden SAPPHIRE. Nehmen
Sie die Watteballchen aus
der blauen Flasche (befind-
lich in der Tasche), und stop-
fen Sie sie in die Ohren (PUT
THE COTTON BALLS INTO
THE EARS). Nun mussen
Sie warten, bis Big Ben die
volle Stunde einldutet. Wenn
der Kloppel in Reichweite
kommt, nimmt man den Sa-
phir (2 Versuche; 5 Punkte).
Nun koénnen Sie den Turm
verlassen, die Watte aus den
Ohren nehmen und den Sa-
phir durch die Lupe betrach-
ten (EXAMINE THE SAPPHI-
RE WITH THE MAGNIFY-
ING GLASS). Daraufhin gibt
uns Holmes seinen Ring (1
Punkt). Auf dem Edelstein
steht der Hinweis:

2 Uhr morgens.

Scotland Yard

Holen Sie sich aus dem
Black Museum Captain
Blighs Ruder (1 Punkt).

Embankment/London
Bridge

Wenn es bereits spater als
8.40 Uhr morgens ist, mus-
sen Sie diesen Teil abends
um 8.40 Uhr spielen, weil fur
diesen Teil Hochwasser be-
notigt wird.

Steigen Sie in das Boot und
rudern Sie unter die London
Bridge (GET INTO BOAT,
PULL THE ANCHOR, PUT
THE OAR INTO THE OAR-
LOCK, LAUNCH THE BOAT,
ROW E).

Unter der Brlcke wirft man
den Anker aus (DROP THE
ANCHOR). Bei Hochwasser
kann man nun das Moos
nehmen, in dem sich ein
Opal verbirgt (5 Punkte). Auf
diesem befindet sich, durch
die Lupe betrachtet, der
nachste Hinweis:
(Password: Swordfish).

Rudern Sie jetzt zum Em-
bankment zurlick (vergessen
Sie den Anker nicht!), wo Sie
einfach LAND eingeben kon-
nen. Das Boot wird nun vom
Besitzer an einen sicheren
Ort gebracht.

Covent Garden

Hier wird man seiner Rolle
als Doktor gerecht. Setzen
Sie den Hut ab, nehmen Sie
das Stethoskop (1 Punkt),
und setzen Sie es auf WEAR
STETHOSCOPE. Untersu-
chen Sie das Madchen mit
dem Befehl LISTEN TO THE
GIRL WITH THE STETHOS-
COPE. Wenn ihr Herz zu
langsam schlagt, sollten Sie
dem Méadchen die gelbe Pille
aus der braunen Flasche ge-
ben (befindet sich in der Ta-
sche). Wenn das Herz zu
schnell schlagt, missen Sie
ihr die orangefarbene Pille
aus der blauen Flasche ge-
ben. Wacht das Madchen
auf, steckt sie lhnen eine
Nelke (carnation) an, die im
spateren Spielverlauf noch
von  Wichtigkeit ist (5
Punkte).

Birdcage Walk
Befragen wir doch erst ein-
mal den Verkaufer Uber das

Hestmnins terp

Abbevy

Fernrohr (Preis: 1 Pfund).
Jetzt heiBt es, wie in einem
asiatischen Basar, handeln
(HAGGLE WITH THE SA-
LESMAN). Betragt der Preis
nur noch 19 Shilling, kann
man das Fernrohr mit der
Pfundnote aus der Hosenta-
sche bezahlen, worauf Sie 1
Shilling Wechselgeld erhal-
ten — andere Lander, ande-
re Rechenarten (1 Punkt).

Pinchin Lane

Gehen Sie in den Pet Shop,
und bitten Sie Sherman um
die Taube (ASK SHERMAN
FOR THE PIGEON; 1 Punkt).

Trafalgar Square

Wenn man Nelson durch das
Fernrohr betrachtet, sieht
man den Rubin (ruby) in sei-
nem blinden Auge. Zeigen
Sie der Taube den Rubin,
und bitten Sie sie, ihn zu ho-
len (SHOW THE RUBY TO
THE PIGEON, ASK THE PI-
GEON TO GET THE RUBY,
LET THE PIGEON GO).
Gehen wir nun zuriick zum
Pet Shop und fragen Sher-
man nach der Taube (ASK
SHERMAN ABOUT THE PI-
GEON). Dieser gibt uns jetzt
den Rubin (5 Punkte), den
wir uns mit der Lupe etwas
genauer betrachten. Hin-
weis: WEAR A CARNATION,
die man ja bereits tragt.

Madame Tussaud’s

Vor dem Museum legt man
die Lampe ab, steckt den Ta-
bak in die Pfeife, nimmt ein
Streichholz aus dem Brief-
chen (vorher offnen) und
zlindet den Tabak an. Wenn
Sie nun das Streichholz able-
gen, konnen Sie in das Mu-
seum hineingehen (1 Punkt).
Wir sehen uns jetzt die
Asche an und befragen Hol-
mes dariiber. Im Chamber of
Horrors betrachten wir die
Wachsfiguren. Wir holen uns
die Fackel von der Statue
Fawkes und die Axt von
Charles I.

Zart besaitete Gemiiter soll-
ten nun das Spiel Spiel sein
lassen, denn nun wird es
brutal.

Man schlagt Charles den
Kopf mit der Axt ab und
nimmt ihn mit. Jetzt ztinden
Sie die Zeitung mit der Pfeife
an und anschlieBend die
Fackel mit der Zeitung (4

Punkte). Schmelzen Sie den
Kopf mit der Fackel (MELT
THE HEAD WITH THE
TORCH), und Sie erhalten ei-
nen Smaragd (emerald; 5
Punkte), den Sie mit der
Lupe betrachten sollten. Hin-
weis: 20/6/87 bedeutet,
wenn man die dem Spiel bei-
liegende Zeitung betrachtet,
Montag. Sie kénnen das Mu-
seum jetzt verlassen.

Bank of England

Geben Sie dem Wachter vor
der Bank in der Threadneed-
le Street den Rubin, den Sa-
phir, den Smaragd und den
Opal (3 Punkte). Betrachtet
man nun den “urchin®, stellt
man fest, daB es sich um
Wiggins handelt. Geben Sie
Wiggins den Shilling und bit-
ten Sie ihn, dem Wachter
den Schllissel zu stehlen
(ASK WIGGINS TO STEAL
THE KEY; 1 Punkt). Jetzt
kdnnen Sie ganz problemlos
die Bank betreten. An der
Tresortlr (vault door) setzt
man das Stethoskop auf und
lauscht an der Tlr. Drehen
Sie die Wéhlscheibe (TURN
THE DIAL LEFT/RIGHT).
Wenn Sie “clunk” héren, dre-
hen Sie in die falsche Rich-
tung, héren Sie “whirr”, lie-
gen Sie richtig. Wenn Sie
“click” horen, missen Sie die
Drehrichtung wechseln. Die
richtige Kombination ist tbri-
gens zweimal rechts, einmal
links, zweimal rechts (3
Punkte). SchlieBen Sie im
Tresorraum die Box 600 mit
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600 mit dem Schlissel
auf. Sie erblicken einen
Topas, den Sie wiederum
mit der Lupe untersuchen
sollten (5 Punkte). Hin-
weis: “Bar of Gold“. Ver-
lassen Sie die Bank, wird
Holmes entfuhrt. Von jetzt
an folgt uns Wiggins.

Diogenes Club

Im Club fragt man den
Butler nach Mycroft Hol-
mes. Wenn er zurlck-
kommt, gibt man ihm Hol-
mes’ Ring. Mycroft er-
scheint und gibt uns das
Passwort, um in den To-
wer zu kommen. Dieses
Wort variiert von Spiel zu
Spiel (1 Punkt).

Tower of London

Am Byward Tower steht
der Wéchter, dem wir das
Passwort sagen: GUARD,
THE PASSWORD IS ....,
dieser 4Bt uns nun eintre-
ten (3 Punkte).

Im Jewel Room betrach-
ten wir uns die Waffe und
finden eine Keule (mace; 1
Punkt). Im Tower schauen
wir uns doch einmal das
FéBchen (keg) an. Nun
nehmen wir die Keule und
schlagen den Stopsel mit
derselben heraus
(KNOCK OUT THE BUNG
WITH THE MACE) und fin-
den den Granat (garnet).
Da das FéaBchen zu eng
ist, bitten wir Wiggins, den
Granat zu holen (ASK
WIGGINS TO GET THE
GARNET; 5 Punkte). Be-
trachten wir den Granat
doch wieder mit der Lupe.
Hinweis: “Give me to
Akbar®.

Im Dungeon legt man die
Ristung mit dem Befehl
WEAR THE ARMOUR an.
Inside Traitor’'s Gate neh-
men wir das Paddel (1
Punkt) und ziehen an der
Kette (PULL THE CHAIN;
1 Punkt).

Jetzt kdénnen wir durch
das Tor schreiten und sie-
he da: Unser Boot liegt vor
unseren Augen. Dies ist
der einzige Ausgang, da
man am Wachter nicht
vorbeikommt. Paddeln wir
nun bis zum Embankment
(siehe Abschnitt 5).
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Swan Lane

An der Lower Thames
Street gehen wir die Stu-
fen herunter in die Swan
Lane. Wir befinden uns
jetzt ostlich der Bar of
Gold. Bevor wir den Hut
aufsetzen, legen wir die
Ampulle hinein. An dieser
Stelle warten wir bis Mon-
tag 2 Uhr morgens (mehr-
mals WAIT UNTIL... ein-
geben).

Bar of Gold

Kurz nach 2 Uhr geht man
in die Bar und sagt das
Kennwort: DENKEEPER,
THE PASSWORT IS
SWORDFISH. Daraufhin
erscheint Akbar, dem man
den garnet gibt (5 Punkte).
Nun gelangt man in die
R&auberhoéhle, in der man
den Obergauner Moriarty,
Akbar, den gefesselten
Holmes und (Hurra!) die
Kronjuwelen findet. Befra-
gen Sie Moriarty doch ein-
mal: ASK MORIARTY AB-
OUT THE CHASE. Man
nimmt den Hut ab, halt die
Luft an (HOLD THE BRE-
ATH), was Holmes auch
tut, nimmt die Ampulle
und o6ffnet sie. Der aus-
stromende Ather betdubt
Moriarty und Akbar. Nun
kénnen wir Holmes losbin-
den (UNTIE THE ROPE)
und Moriarty und Akbar
(wichtig!) fesseln (TIE MO-
RIARTY AND AKBAR).
Mittlerweile macht sich

der Ather bemerkbar, so
daB wir in Ohnmacht fal-
len. Wenn wir wieder auf-
wachen, muB es schnell
gehen, denn es ist nur
noch eine halbe Stunde
Zeit. Wir nehmen die Tril-
lerpfeife, Moriartys
Schlissel und natlrlich
die Kronjuwelen (10 Punk-
te) vom Tisch, schlieBen
die Tur mit dem Schlissel
auf, 6ffnen sie und befin-

den uns auf der London
Bridge. Mit der whistle
(zweimal benutzen) rufen
Sie eine Droschke, mit der
Sie zum Buckingham Pa-
lace fahren. Wenn Sie
dem Waéchter die Kronju-
welen (1 Punkt) zeigen,
dirften Sie mittlerweise
nach Adam Riese 100
Punkte besitzen und das
Spiel gelést haben. Herzli-
chen Gllckwunsch!  (br)

Legende

1 — Holmes' Bedroom
2 — Holmes' Study

3 - Vestibule

4 — Entry Hall

5 — Parlour

6 — 221 B Baker Street
7 - York Place

8 — Madame Tussaud's
9 — Lobb

Y
10 — Chamber of Horrors
11 — Marylebone Road
12 — Tottenham Court Road
13 - St. Giles Circus
14 — Oxford Street
15 — Oxford Street
16 — Great Russel Street
17 — British Museum
18 — Manuscript Room
19 - Audley Street
20 - Grosvernor Place
21 — Victoria Square
22 - Victoria Street
23 - Parliament Square
24 - Buckingham Palace
25 — Birdcage Walk
26 — Parliament Street
27 - Scotland Yard
28 — Black Museum
29 — The Wall
30 - White Hall
31 — Trafalgar Square
32 - The Strand
33 — Charing Cross Road
34 - Covent Garden
35 — New Oxford Street
36 - Houses Of Parliament
37 — Clock Tower
38 — Fleet Street
39 — Embankment
40 — Upper Thames Street
41 — Lower Thames Street

42 — Tower Entrance
43 — Swan Lane

44 - Bar Of Gold

45 — King William Street
46 — Monument

47 — Threadneedle Street
48 - Bank Of England
49 - Bank Vault

50 — Cheap Side

51 — Pinchin Lane

52 — Sherman's Shop
53 - Nave

54 — South Aisle

55 - Jericho Parlour

56 — Jerusalem Chamber
57 — North Cloister

58 — South Transept

59 - North Transept

60 — Evangelist Chapel
61 — North Ambulatory
62 - Sanctuary

63 — South Ambulatory
64 — Poet’'s Corner

65 - Confessor Chapel
66 — North Chapel Aisle
67 = Henry VIl Chapel
68 — South Chapel Aisle
69 — Innocents Corner
70 — Draw Bridge

71 — Byward Tower

72 - Outer Ward

73 — Inside Traitor’s Gate
74 — OQutside Traitor's Gate
75 - Bloody Tower

76 — Tower Green

77 — Bowyer Tower

78 — Torture Room

79 — White Tower

80 — Dungeon

L - London Bridge

T - Tower Bridge

-
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Shorttips, kurz und knackig

Clever & Smart

In der letzten Redaktions-
phase erreichten uns viele
Anfragen zu Clever & Smart.
Die meisten der Fragen be-
zogen sich auf verschiedene
Ortlichkeiten und die Tatsa-
che, daB viele sich in der Ka-
nalisation verirrt haben. Aus
diesem Grunde wollen wir in
dieser Ausgabe einen Plan
der Stadt und der Kanalisa-
tion einbringen. Zusétzlich
kénnen wir noch mit einem
Poke fur die CPC-Version
aufwarten.

Legende

Sicherungskasten
Ein- und Ausstieg in
die Kanalisation
Polizei

Kanaldeckel
Telefon

Baum

w-

([ I |

®HO *

Fir den Amstrad-CPC hier
nun der versprochene Cheat
Mode:

60 MEMORY &3FFF:LOAD"

i, &4040:MODE 1:ADD=&A000:
A$=4s":GOSUB 150: ADD=&BFO0
70 INPUT*NICHT VERHUNGERN
(J/N) : *,a$:GOSUB 150

80 INPUT" UNBEGRENZTE LEBEN
(I/N) :,a$:GOSUB 150

90 INPUT*DURFEN SCHECKS VON
MR.L UNTERZEICHNET WERDEN
(J/N) :%,a$:GOSUB
150:a$="J%:GOSUB 150: POKE
&40BF,0:POKE  &40C0, &BF:CALL
%A000

150 READ b$:IF b$="*" THEN RE-
TURN ELSE IF UPPER$(a$)= "J"
THEN POKE add, VAL(“&"+b
$) :add=add+1

160 GOTO 150

170 DATA
21,40,40,11,40,0,01,0,02,e4d,
b0,c3,40,0,%

180 DATA 3e,18,32,8b,26,*%

190 DATA 3e,18,32,bd,61,%

200 DATA 21,0,0,22,fc, ¢, *

210 DATA e3,3¢,61,%

Und nun viel SpaB mit Clever
& Smart!

Losung zu Mewilo

Jurgen Frese aus Heinsberg
hat sich naher mit Mewilo be-
schéftigt. Tatsachlich ist es
ihm gelungen, das Spiel zu
l6sen. Wir wollen Ihnen seine
Erfahrungen nicht vorenthal-
ten.

Am Beginn des Spieles gehe
ich zuerst in die Destillerie,
dort mussen zunéchst acht
Fragen richtig beantwortet
werden. Die Antworten:
<1> Saftauszug des Zuk-
kerrohrs

< 2> Wanderbaum

< 3> eine Schlange

< 4> Schmuckstick

<5> Die ersten Einwohner
von Martinique waren friedli-
che Kinstler.

< 6> Decollage ist der erste
Rum des Tages.

<7> Der Lauf der Gom-
miers ist im Meer.

< 8> Die Sklaverei ist am
22. Mai 1848 abgeschafft
worden.

Hat man diese acht Fragen
richtig beantwortet, be-
kommt man eine Flasche
Rum. Danach sollte man zur
“Habitation Montparnasse”
gehen; auf der “Veranda®
trifft man Michele und Gene-
vieve, die einem etwas von
einem Zombie erzéhlen, der
im Haus umgeht. Man wird
gebeten, den Vorfall aufzu-
klaren. Wenn man sich dann
in das “Chambre” begibt,
geht man auf das Bild und
driickt <enter>. Nun wird
ein Name verlangt (AR-
NAUD); gibt man ihn ein, er-
scheint ein schauriges We-
sen, welches aber keine wei-
teren Auskiinite gibt. _
Nun geht man zur “case“;
Echevin erscheint und nimmt
dankend die Flasche Rum
an. Er gibt wichtige Informa-
tionen. Danach zum “salon®

gehen - Michele erscheint
und weist auf eine Plantage
hin. Im “jardin® wartet Gene-
vieve, sie erzdhlt von einem
Bankier.

Ist man mit Hilfe der Hibis-
kusblite zur Insel zuruckge-
kehrt, wendet man sich zur
“fond cacao®. Nach dem Ein-
treffen auf den nur schwer
erkennbaren Pferdekopf ge-
hen — und ein Mann mit
Pferd erscheint. ACHTUNG!
Im Hintergrund kann man
eine Kutsche erkennen; man
sollte sich dorthin begeben,
denn der Mann kann einem
spater einen wichtigen Tip
geben. Man geht zu den
“communs®, dort erscheint
eine Frau, die einen gewis-
sen Brief erwahnt, der im Be-
sitz des Abbé von St. Pierre
sei.

Also begeben wir uns schnell
nach St. Pierre und dort zur
“cathedrale“. Es erscheint je-
doch nicht der gesuchte
Abbé, sondern ein anderer.
Von diesem bekommt man
die Information, daB der alte
Abbe verstorben ist. Nun
weiter zur “rue” - dort trifft
man den Bankier, der auf sei-
ne Wascherin hinweist; die-
ser wiederum kann man
nach Ende des Gesprachs in
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die “coxelane” folgen. Sie er-
z&ahlt, daB der Bankier sie be-
lastige. Danach geht man
zum “lycee“, wo ein wertvol-
ler Informant wartet. Er gibt
Tips Uber einen Zombiespe-
zialisten, der in den Bergen
wohnt. Diesem muB man als
Geschenk ein Huhn mitbrin-
gen. AuBerdem erwahnt der
Informant eine Frau, die eine
Boutique in der Stadt be-
treibt. WICHTIG: Rechts
oben sieht man ein paar
Frichte hangen - unbedingt
mitnehmen!!!

Die Boutique der Frau befin-
det sich in der “rue“. ACH-
TUNG: Links neben der
Schnur der Papageienstan-
ge steht ein Korb. Diesen
sollten  Sie  mitnehmen.
Wenn dies soweit erledigt ist,
gehen Sie wieder auf “rue*:
Die Kutsche von der Planta-
ge erscheint und weist auf
ein Wortspiel bei den Namen
der Sklaven hin. Geht man
jetzt zur “cathedrale, findet
man eine Frau, die den ge-
suchten Brief besitzt. Man
erhalt ihn, wenn man auf die
gelbe Flache unter ihrem
Arm geht und die folgende
Frage mit “Mewilo“ beant-
wortet.

Direkt danach geht man zur
Plantage “ fond cacao“ und
dort zu den “communs”. Die
Frau von eben erscheint jetzt
mit einem “zouzoufe®. Geht
man auf die “zouzoufe“ und
driickt <enter>, erhalt man
sie gegen die “carcassole”.
Man kehrt nun zur Insel zu-
rlick und geht auf “pitt*; hier
erhdlt man das schwarze
Huhn fir den Zombiespezia-
listen, wenn man zwei Ratsel
16st:

1) Etwas, daB immer den
Berg hinab- und niemals hin-
aufsteigt. (FluB)

2) Sie ist so verdorben, daB
sie unter ihrem Kleid spricht.
(Glocke)

Jetzt geht man wieder nach
St. Pierre und zwar zum
“port“; dort erscheint eine
Frau, die ihr Wissen nur wei-
tergibt, wenn man eine feh-
lende Zutat nennt (GOMBO).
Danach besucht man den
Zombiespezialisten in der
“petite savanne”. Die
Schlange, von der man un-
weigerlich getdtet worden
wére, wird nun vom “zouzou-
fe” geschlagen. Der Mann
erscheint, nimmt das Huhn
und erkléart, wie man den
Zombie erlésen kann.

Wenn man zur Insel zurlick-
gekehrt ist, liest man den
Brief (einfach daraufgehen
und <enter > driicken). Man
erfahrt von einer Quelle, die
sich am Ende des FluBlaufes
befindet. Geht man dorthin,
erscheint der Geist; jetzt ist
nur noch eine Hurde zu tber-

winden. Man beherzigt den
Rat des Zombiespezialisten
und gibt “ANSELME UND
ECHEVIN“ ein. Siehe da -
der Zombie hat endlich seine
Ruhe gefunden!

Mit diesem Vorgehen sollte
man die erforderlichen 99
Punkte locker erreichen...
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Losungsweg zu

Fairlight
Far alle diejenigen, die
Schwierigkeiten mit dem

Spiel Fairlight haben, folgt
nun ein Lésungsweg:

Das Buch des Lichts liegt in
einer Grabkammer. Diese ist
durch eine unsichtbare Tulr
in den Hohlen erreichbar.
Die Krone ist hierbei der
Schlissel fur die Tar. In der
ersten Grabkammer muB der
Ritter weggeschoben wer-
den, danach kann man die
Platte entfernen und in den
Schacht hineinspringen.
Nachdem man das Buck des
Lichtes genommen hat und
durch die Tir hinausgegan-
gen ist, muB man eine
Briicke (ber den Graben
bauen (z.B. mit Fassern),
das letzte Stlick muB UGber-
sprungen werden. Als nich-
stes begibt man sich zuriick
zur Burg, um die drei schwar-
zen Ménche im Hauptturm
zu beseitigen. Dazu muB das
Kreuz unter dem Thron her-
vorgeholt werden. Beim er-
sten Moénch 1aBt man nun das
Kreuz fallen und schiebt es
auf ihn zu. Bei den anderen
beiden Ménchen wird genau-

so verfahren, nur mit dem
Unterschied, daB jetzt je ein
Flaschchen Lebenselixier
benutzt wird. Danach nun
das Buch des Lichtes -als
Schllssel flir die Luke ver-
wenden. Im TurmgeschoB
nehmen Sie den Schliissel
und entwenden die Zauber-
schriftrolle. Danach verlas-
sen Sie die Burg durch das
schwarze Tor — Sie haben
es geschafft!

Losungshilfen zu
Planetfall

1) Bei den ersten Explosio-
nen in die Rettungskapsel
gehen und sich ins Rettungs-
netz legen.

2) Wenn man gelandet ist,
aufstehen, “Survival Kit*
nehmen, die Tur der Ret-
tungskapsel 6ffnen und die-
se verlassen.

3) Der Schlussel fliir das

SchnappschloB am “Storage

West" liegt in einer Spalte im
“Admin. Corridor South®.
Man holt ihn sich mit der “U-
curved Bar*.

4) Uber die Schlucht mit “Ad-
min Corridor* kommt man
mit der Leiter aus dem “Sto-
rage West“. Man &ffnet diese

und legt die Leiter lber die
Schlucht.

5) Um die S.0.S.-Rufe zu
senden, muB man die Syste-
me im “Comm Room*“ akti-
vieren. Dazu mussen Sie in
diesem Raum die Farbe der
Lampe beachten. Im “Machi-

ne Shop"“ stellen Sie dann die
Glasflasche unter den
“Spout” und dricken den
Knopf, der dieselbe Farbe
wie die Lampe im “Comm
Room" hat. Diese Prozedur
wird solange wiederholt, bis
die Systeme funktionieren.

o7
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The Last Ninja
Level 1: Central Park
Obere Raume Ende

Schalter
1o

i
G Fallor

T Schiussel

—>{ tor

-

Erkldrung der Abkiirzungen
und Symbole (gilt fur alle Level)
i

G - Gegner
H - Hamburger (Extraleben)
B F - Falltir
B - Bienen
P - Papier
M — Messerwerfer
S - Stab
51, 82 - Schlagstock 1. u. 2. Tail
A — Ampel (nur bei Griin gehen)
F - Flasche
% - Totenkopt (in diesen Tiren
nicht hineingehen!)
@ - Schalter

6) Im Shuttle bis auf 40 be-
schleunigen (Hebel dricken),
dann warten, bis ein Schild
auftaucht (begin deacelera-
tion). Dann bis 15 abbrem-
sen (Hebel ziehen), warten
bis ein weiteres Schild auf-
taucht (max.15) und dann bis
auf 5 abbremsen.

7) In der “Infirmary“ die Medi-
zin trinken.

8) Im “Repair Room“ Floyd
nach Norden schicken und
das Fromitzboard holen
lassen.

9) In der “Planetary Defense"
das nicht unter Strom ste-
hende Fromitzboard heraus-
nehmen und das Neue ein-
setzen.

10) Im “Course Control“ den
“Bedistor" auswechseln.

11) Im “Bio Lock East"
durchs Fenster schauen und
tun, was Floyd empfiehlt.

12) Im “Computer Room*“
den Bildschirm ablesen, um
die Nummer der nicht funk-
tionierenden Station heraus-
zufinden. Mit Laser und Mini-
card (im Laser muB die neue
Batterie sein) in die “Mini-
Box* gehen und die nicht
funktionierende Station an-
geben.

13) Im “Strip near relay® auf
den Dreck schieBen, bis die-
ser zerstort ist (Laser muB
auf 1 gestellt sein). Dann La-
ser auf 6 stellen, und im
“Middle of Strip* auf die Mi-
crobe schieBen, bis der La-
ser heiB wird. Diesen dann
auf die Microbe schmeiBen.
14) Im “Bio office“ die Gas-
maske anziehen, das Labor
fluten und zum “Projection
Office" gehen. Dort miiBte

b8 JOYSTICK 2'89

sich in der sidlichen Wand
ein Aufzug gedffnet haben.
Reingehen und den Knopf
dricken! (Wichtig: nicht ver-
gessen, die Turen zu 6ffnen.
Vorher abspeichern, da hier
ein falscher Befehl zum Tod
fuhrt.)

15) Danach den Aufzug ver-
lassen und Sie haben den
Planeten gerettet.

In dieser Box finden Sie
alle wichtigen Gegenstéan-
de und eine Angabe, wo
diese zu finden sind.
Kalamontee Komplex
Canteen Mess Hall
Ladder Storage West
Qil Can Storage East
Cardboard box Storage East
Cracked

Fromitzboard Cardboard box
good

90-bedistor Cardboard box
K-series

megafuse  Cardboard box
B-series

megafuse  Cardboard box
upper

Elevator card  Small office
Kitchen

access card Small office
Shuttle card Large office
down

Elevator card im Robot
Robot Robot shop
Laser Tool room
U-curved bar Tool room
Pliers Tool room
Flask of glass Tool room
Lawanda Komplex

Medicine B

bottle Infirmary
Red Spool Infirmary

Level 2: City Streets

Ende

@ Kanaldeckel
mit SchiGssel
Bffnen
|

LA Achtung! , "
Blumentop! von oben
¢ A < 9 ey E

Green Spool Library Lobby
Shiny

Fromitzboard Repair room
Rubber ball  Repair room
Paper (Info,

wie man durch

Bio Lab kommt) Bio office

Zur leichteren Orientierung
folgen nun im AnschiuB die
Karten fur die beiden Gebéau-
dekomplexe.

Questron I

Kurz vor RedaktionsschluBi

erreichte uns noch der Brief
eines Abenteurers, der sich
mit Questron auseinander-
gesetzt hat.

Nach vielen Gefahren und
Kémpfen, die sich mir in den
Weg stellten, ist es nun ge-
lungen, das Buch der Magie
in meinen Besitz zu bringen.
Doch das war nur der Anfang
einer Kette von Geheimnis-
sen und Gefahren, die noch
auf mich warten. Da es mei-
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) . ne Aufgabe ist, in die Zeit zu
Mini card ‘Biolab reisen, in welcher das Buch
Gas mask Biooffice | noch nicht geschrieben war
Transportation und zu verhindern, daB es
card In Lab uniform soweit kommt, mache ich
Lab uniform  Lab Storage mich wieder auf den Weg.
Paper Lab Storage Ich finde mich in einer Step-

pe wieder, die ich vorher
noch nie sah, also gilt es, die-
se zu erkunden.

Mit dem Messer in der Hand
breche ich auf und untersu-
che die ndhere Umgebung.
Schon bald treffe ich auf die
ersten Lebensformen, die
mir unmiBverstandlich be-
weisen, daB ich mich nicht
gerade in einer freundlichen
Welt befinde. Es kommt zum
Kampf und da meine Erleb-
nisse mich ganz schén mit-
genommen haben, bekom-
me ich  Schwierigkeiten,
mich auch hier zu be-
haupten.

Nach einigen Begegnungen
weiB ich nun, welchen Geg-
nern ich gewachsen bin.
Mein Geldbeutel ist schon
ein wenig gefullt. So schlage
ich mich also durch die Step-
pe und durch gefédhrliche
Walder und gelange schlieB-
lich, geschwécht von zahlrei-
chen Kampfen, an eine Ort-
schaft. Die Versuche, jeman-
den dort anzusprechen

Level 3: The Sewers
Oberer Teil

Durchgang zum unteren Teil
Gitter mit Schlissel

offnen

Unterer Teil

An Fackel
die Flasche
anzinden

Flasche auf
Krokodil
werfen

Ende




Level 4: The Basement

Codekarte
zu Offnen der Tir

Start &= G
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m GH] g?t»Keule
_He
N Schienen
nicht bertihren

Puma
mit vergifteter Keule téten

_ Hier Karte
einstecken

Ende

bertuhren

scheitern kldglich. Auf Frem-
de ist man hier wohl nicht so
gut zu sprechen. Also gehe
ich erst einmal in die Laden,
und schaue mich um. In ei-
nem Armour Shop kann ich
ein Lederwams ergattern,
den ich auch sofort anlege.
Ein Stick weiter wird mir
Proviant angeboten, eine
gute  Gelegenheit, die
schwindenden Vorrédte auf-
zustocken. Im Waffenladen
ist leider nur ein Messer zum
Verkauf, da ich aber schon
eines besitze, schlage ich
das Angebot aus. In einem
Health Shop bessere ich
meine HIT POINTS auf, und
ein Wahrsager (Mystic) gibt
mir flr einige Goldstucke ei-
nige gute Tips mit auf den
Weag.

Nach diesem kurzen Aufent-
halt mache ich mich wieder
auf die Wanderschaft. Meine
Versuche, auch von den

Helpline

Kreaturen des Feldes und
Waldes Informationen zu be-
kommen, werden belohnt,
als mir ein Sovan Priest be-
gegnet. Von ihm und auch ei-
nigen anderen Wesen kann
ich also Informationen, HIT
_POINTS, Food und sogar
Rustung oder Waffen
kaufen.

Mit meinem bisher gesam-
melten Wissen (ber diese
Welt schlage ich mich weiter
bis zur n3chsten Stadt
durch. Mit meinem mittler-
weile wieder gut bestickten
Geldbeutel bessere ich wie-
der mein Food und meine
Hitpoints auf. In einem hier
ansassigen Travel Shop
kannich jetzt ein paar Ropes
& Hooks erstehen, die es mir
ermdglichen, auch die Berge
dieser Welt zu erforschen.
Ubrigens habe ich herausge-
funden, daB ich mit Hilfe von
EXAMINE auch auf dem frei-
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Helpline

Drauf-
sicht

Hier Schalter

Level 5: Office Block
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Am Computer
G l / Nummer merken

S Start

en Feld, im Wald und in den
Bergen Food finden kann.
Nach langem Wandern errei-
che ich Red Stone Castle. Ei-
nige Gange, die ich hier fin-
de, sind durch Tulren ver-
schlossen. Aus Questron |
habe ich noch den goldenen
Schllssel, den ich natlrlich
jetzt ausprobiere. Siehe da,
ich befinde mich in der “Hall
of Visions®“. Hier treffe ich
“Mesron, the great Wizard®,
der mir mehr Kraft und Agili-
tat verleiht...

Mit diesen Hilfen solite es
nun nicht schwer fallen, Que-
stron zumindest ein gutes
Stlick weiterzuspielen.

Last Ninja ll

Elvin und Udo haben sich
durch den Last Ninja Il ge-
prigelt. Trotz der mannigfal-
tigen Gefahren gelang es
den beiden, noch eine Karte
anzufertigen, die wir lhnen
nicht vorenthalten wollen.
Zunachst jedoch einige Tips
zum Ldsen des jeweiligen
Levels.

Level 1
— Falltir mit Schalter 6ff-
nen.

60 JOYSTICK 289

— Schlissel holen.

— Aus dem Papierkorb die
Wurfsterne bergen.

— Papier holen.

— Stock aufnehmen

— In den Toiletten jeweils
einen Teil fiir die Schlag-
stocke holen.

— Hamburger holen (gibt
ein Extraleben).

— Mit dem Schliissel das
Tor 6ffnen.

— Auf das Boot und dann
auf die andere Seite des
Flusses springen.

— Auf die Insel springen
und mit dem Stock das
Boot anschieben.

— Im letzten Bild wieder auf
das Boot und dann auf
die andere Seite
springen.

Level 2

— Hamburger nehmen.

— Bei den Stellen, an de-
nen es Blumentdpfe reg-
net, sollte man nie zu nah
an der Hauswand entlang
gehen.

— Flasche neben dem Pen-
ner aufheben.

— Schlissel flir Kanal-
deckel aus Hiitte holen.

— Bei dem ferndstlichen La-
den die Tlr eintreten und

sich des Schwertes be-
dienen.

— Nun braucht man bloB
noch den Kanaldeckel
mit dem Schllissel 6ffnen
und hat eine weiteres Le-
vel gemeistert.

Level 3

— oberer Teil —

— Schllssel aufheben.

— Um nun in den unteren
Teil der Level zu gelan-
gen, muB man mit dem
Schllssel das Gitter
offnen.

— unterer Teil —

— Achtung! Nie in die fal-
sche Tur gehen, sonst
geht es unserem Ninja
schlecht.

— Bei den Ratten hilft nur
Uberspringen.

— Jetzt nimmt man die Fla-
sche in die Hand und
zUndet sie an der Fackel
an.

— Nun wirft man die bren-
nende Flasche auf das
Krokodil, von dem dann
nur ein Haufchen Asche
Gbrig bleibt.

Level 4

— Codekarte fur Tr am Le-
velende holen.

— Keule holen.

— Hamburger einsammeln.

— Achtung! Schienen und
Wagen nicht beriihren,
Verlust eines Lebens.

— Das Gift in der Kiste mit
der Keule berihren.

— Zum Puma gehen und
ihm die vergiftete Keule
zum Fressen geben.

— Jetzt geht man in den
Raum mit der gesicher-
ten Tlr und 6ffnet Sie mit
der Karte.

— Nun beginnt das nachste
Level.

Level 5
— An den Computer gehen
und sich die vierstellige

Nummer merken. Ubri-
gens, es ist jedesmal
eine andere.

— Den Schalter auf dem
Tisch berlhren, und
schon 6ffnet sich die Ge-
heimtir.

— Jetzt wird’s schwierig!
Beim Li{ftungsschacht
langsam ganz nah an der
Wand entlang gehen.

— Beim Hubschrauber ein-
fach hinten vom Dach
springen.

Level 6

— Vom Hubschrauber, wie
auf Karte verzeichnet, ab-
springen.

— Wenn man auf dem
Schornstein steht, muB
man hinten herunterlau-
fen und auf dem schma-
len Weg weitergehen.

— Durch das Fenster
springen.

— Seil holen.

— Sobald man die Treppe
hinunter geht, schaltet
sich die Alarmanlage ein.
Vorsicht! Die Gegner
werden jetzt starker.

— Jetzt geht man in das
Zimmer mit dem TV, und
betéatigt den Schalter hin-
ten links. Nun ist die
Alarmanlage abgeschal-
tet. )

— In den Keller gehen. Ne-
ben der Tlr zum Kohlen-
raum ist ein Lichtschal-
ter. Licht einschalten.

— Bei dem Heizkessel den
hinteren Schalter betéti-
gen, und der Weg zum
letzten Level ist frei...

So, nun sucht Ihr sicher Tips
zum letzten Level. Aber um
es nicht allzu einfach zu ma-
chen, durft |hr das letzte Le-
vel selbst ausknobeln...

(mm)

Level 6: Mountain Hideaway
Start

Hier vom Hubschrauber
springen

Dach
/

Hier ist

die Licht-
schranke fur
die Alarm-
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"Kund Konigsmacher

Gespielt wurde zu allen Zeiten, und als es noch keine Computer gab, half
man sich mit allerlei anderen Gerétschaften. Der Mensch lernte mit Papierkar-
ten und Holzsteinen zu spielen, er ersann komplizierte mechanische Spielsa-
chen und entdeckte, daB das gemeinsame Spiel mit Gleichgesinnten beson-

ders viel SpaB machte.

Das Genre der Gesell-
schaftsspiele hat seit
'Mensch &rgere dich nicht’
und 'Monopoly’ viele der un-
terschiedlichsten Spielkon-
zepte hervorgebracht. Eine
ganze Reihe dieser Spiele
kann heute nachweislich als
Vorbild fir eine erkleckliche
Anzahl von Computerspielen
gesehen werden. Die Rollen-
spiele beispielsweise gab es
zuerst als Gesellschaftsspie-
le und wurden erst Jahre
spater zu Computerspielen
umgesetzt.

Nach wie vor erfreuen sich
die Gesellschaftsspiele in al-
ler Welt groBter Beliebtheit.

Wer sich Uber die Angebote
deutscher Hersteller infor-
mieren mochte, braucht nur

einmal einen Spielwarenla-
den zu konsultieren. Jedoch
wird nicht nur hier in
Deutschland gespielt, und
viele originelle und interes-
sante  Spiele  scheitern
schlicht und ergreifend an
der Sprachbarriere.

In diese Bresche sprangen
einige Handler, die das Risi-
ko des Importes ausléndi-
scher Spiele auf sich nah-
men und zum Teil sogar
deutschsprachige Bedie-
nungsanleitungen mitliefern.

So prasentiert sich die Ge-
sellschaftsspielszene heute
bunter denn je. Nach langen
Jahren, in denen man mit
mehr oder minder haus-
backenen Spielen vorlieb
nehmen muBte, scheint auch

hierzulande der Damm ge-
brochen. Einige rein deut-
sche Entwicklungen in die-
sem Sektor, Schwarzes
Auge und Midgard beispiels-
weise, lassen hoffen.

Von Elric bis Licht-
bringer

Helden, Drachen und Magier
gehoéren auch bei den Ge-
sellschaftsspielen seit eini-
ger Zeit zum Standard-Re-
pertoire des Genres. Die Rol-
lenspiele, welche diese Ele-
mente einbrachten, unter-
liegen selbst einer perma-
nenten Entwicklung, deren
Ziel es ist, aus liberkomple-
xen Wirfelorgien (in welche
derartige Spiele leicht auszu-

arten drohen) gut und lange
spielbare Konzepte zu er-
halten.

Eines der ersten Spiele die-
ser Art war 'DER HEXEN-
MEISTER VOM FLAMMEN-
DEN BERG’ nach dem Spiel-
buch von lan Livingston. In
dieser Tradition legt
Schmidt-Spiele aus Nirn-
berg zwei weitere Fantasy-
Spiele vor.

MARNON ist der Titel eines
Fantasy-Strategiespieles,
das den Spieler auf einen ur-
alten Kontinent versetzt, auf
dem es noch Orks, Drachen
und Zauberer gibt. Die Spiel-
handlung von Marnon dreht
sich um einen harten Wett-
kampf, dessen Sieger der
neue Konig des Kontinents
wird. Die Spieler missen ver-
borgene Schatze lokalisie-
ren und erlangen. Die er-
wéahnten Orks und die Dra-
chen treten in diesem Spiel
tatsdchlich auf und sorgen
fir mehr als ein heiBes Ge-
fecht auf dem Spielbrett. TA-
LISMAN ist ein weiteres Fan-
tasy-Gesellschaftsspiel.
Beim ersten Betrachten des
Produktes drangen sich un-
willkirlich Vergleiche zu ei-
nem Fantasy-Monopoly auf.
Die reichlich vorhandenen
und attraktiv gestalteten
Packungsbeilagen laden re-
gelrecht zum Spielen ein. Ta-
lisman dreht sich um die Su-
che nach einem legendéaren
Kleinod, das seinem Besitzer
die Herrschaft Gber ein gan-
zes Konigreich garantiert.
Auf dem Weg dorthin warten
viele geféahrliche Gegner auf
Sie. Die Begegnungen fin-
den (Uber Ereigniskarten
statt.

Mindestens ebenso mar-
chenhaft wie Talisman ist
das fabelhaft gestaltete
TALES OF THE ARABIAN
NIGHTS. Das Spiel findet vor
dem Hintergrund der Ge-
schichten der Haremsdame
und Konigin Sheherazade
statt, die hierzulande als die
Geschichten aus ’1001
Nacht’ bekannt sind. Hier fin-
det der Spieler ein recht
komplexes Spielsystem vor,
das wahrend des Spiels im-
mer neue Spielabldufe durch
das Vorhandensein eines
groBen Szenariobuchs ga-
rantiert. Die Packung wird
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von dem renommierten New
Yorker Spieleproduzenten
West End Games herge-
stellt, der mit Spielen wie
ARANOIA ein gutes Rollen-
spiel herausgebracht hat.

Ein Schmankerl fiir passio-
nierte Rollenspieler mit Hang
zu komplexer Regelstellung
stellen zweifelsohne die bei-
den umfangreichen Regel-
und Szenarioblicher TRAVE-
LER und PENDRAGON dar.
Beide Bénde werden durch
die Fantasy Productions aus
Dusseldorf verlegt.

Pendragon enthalt eine kom-
plette Regelsammlung und
detailliert ausgearbeitetes
Hintergrundmaterial flr ein
Abenteuer in Kénig Arthurs
Britannien. Das Buch stitzt
sich sowohl auf die klassi-
schen Motive des Sir Tho-
mas Mallory als auch auf In-
terpretationen, die deutliche
Fantasymerkmale  aufwei-
sen. Das exzellent illustrierte
Werk kann mit kleinen Modi-
fikationen auch als Hinter-
grund fir andere Rollenspiel-
Systeme verwendet werden.
Ebenso detailliert, wenn
auch nicht so schén bebil-
dert wie Pendragon, ist das
Szenariobuch Traveler, das
die Spieler in eine ferne,

hochtechnisierte Zukunft
entfihrt und sie dort die wil-
desten Abenteuer erleben
1&Bt.

Der Name Avalon Hill 4Bt
Kenner der internationalen
Spieleszene aufhorchen.

Von dort kommen immer wie-
der spannende und wohl-
durchdachte Spiele der un-
terschiedlichsten Genres. Ei-
nige Titel liegen schon in
deutscher Version vor, so
beispielsweise das eingangs
schon genannte Marnon.

Drei ausgesprochen gedie-
gen gestaltete und mit Spiel-
materialien reichlich geseg-
nete Produkte werden nun
auch hier bei uns vertrieben.
Die Spiele sind zwar die
amerikanischen Originalver-
sionen, werden aber mit
deutschen Anleitungen, die
separat beiliegen, ausgelie-
fert. Ohne zu sehr ins Detalil
gehen zu wollen, muB doch
allen drei Spielen ein ausge-
sprochen komplexer Aufbau
bescheinigt werden. TITAN
ist ein Fantasy-Kriegsspiel,
das den Spielern ungewohn-
liche taktische Uberlegun-
gen abverlangt. Wer zieht
schon alle Tage mit Armeen
von Trollen, Drachen und
Einhérnern zu Felde? ELRIC

Belagerung einer Burg als prazises Brettspiel fiir mehrere
Personen.
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Kingmaker - Ein spannendes Spiel um Ritter und Kénige im

England des 15 Jahrhunderts.

spielt vor einem erlesenen
Hintergrundszenario, das
auf den Geschichten um den
Helden Elric von Melnibone
basiert. Neben viel Strategie
erwarten den Spieler Begeg-
nungen mit vielen Bekann-
ten aus dem Romanzyklus

von M. Moorcock. Ein wenig
anders orientiert sich das
dritte Spiel CIVILISATION.
Hier gewinnt, wem es ge-
lingt, eine Zivilisation zu eta-
blieren. Das Spielgeschehen
beginnt 8000 v.Chr. und en-
det 250 n.Chr. Wem es bis

Ein Rollenspiel um wahrlich martialische Kampfroboter.



Civilisation — Griinden Sie e

SR

inen Kulturkreis, der durch die

Wirren der Geschichte zu bestehen vermag.

dahin nicht gelungen ist, sei-
nem Kulturkreis ein festes
Territorium und politische
EinfluBgebiete zu sichern,
hat wenig Aussichten auf
den Sieg. Wer Lust auf mit-
telalterliche  Kriegsfiihrung

und wilde Scharmitzel hat,
sollte sich einmal Spiele wie
CRY HAVOC oder SIEGE
genauer ansehen. Neben ei-
ner originellen Ausstattung
fallt besonders das unge-
woéhnliche Spielprinzip auf.
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Talisman ist ein einfach gehaltenes Fantasy-Gesellschafts-

spiel.

Die Machte von Gut und Bose prallen bei Lichtbringer zu ei-
nem gnadenlosen Duell aufeinander.

Bei Cry Havoc bedarf es zu-
mindest zweier Spieler, je-
doch ist die Anzahl der dar-
Uber hinaus mitspielenden
Personen quasi unbegrenzt.

Da es um regelrechte
Schlachten geht, kdnnen die
Spieler je nach Absprache
einzelne Figuren oder aber
ganze Gruppen kontrollie-
ren. Alle Spieler einer Partei
ziehen gleichzeitig. Das es
im Mittelalter viele kriegeri-
sche Auseinandersetzungen
zwischen den unterschied-
lichsten Machtgruppierun-
gen gab, braucht nicht erst
extra erwdhnt werden. DaB
daneben die hohe Kunst der
Intrige fréhliche Urstand fei-
erte, ist klar. Zumeist ging es
bei derartigen Interessens-
konflikten um die Frage, wer
wohl der néchste Herrscher
im Reich werden wiirde.

KINGMAKER nennt sich ein
Spiel, das sich um die Frage
dreht, wer wird Koénig im
England des 15. Jahrhun-
derts. Die Spieler missen
ihre Machtgruppierung Uber
diplomatische ~ Winkelzige
und nicht selten durch bra-
chiale Gewalt austricksen.
Dem Gewinner winkt die Kro-
ne Britanniens.

Von der fernen Vergangen-
heit zu den Kampfmaschinen
des 4. Jahrtausends fiihrt
uns das néachste Spiel.
BATTLETECH ist fuir Com-
puterspieler in mehr als einer
Hinsicht interessant. Zum ei-
nen handelt es sich hier um
ein originelles und sehr gut
spielbares Rollenspiel, zum
anderen gibt es eine Adap-
tion als Computerspiel unter
gleichem Namen.

Es geht um riesige Kampfro-
boter, die durch den Spieler
kontrolliert und dirigiert wer-
den. Auch diese Packung
liegt nun in einer deutschen
Version vor. Wie Sie auf un-
serem  kurzen  Streifzug
durch die Landschaft der
neuen Gesellschaftsspiele
sicherlich selbst gesehen ha-
ben, fanden allenthalben
neue und originellere Spiel-
konzepte  Eingang. Die
schon erwdhnten ’haus-
backenen’ Spielkonzepte
verschwinden nach und
nach. Und auch die Compu-
terspiele dirfen sicherlich
mit mehr als einer innovati-
ven ldee aus den Lagern der
Gesellschaftsspiele rechnen.

(hs)
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King’s Quest IV
- The Perils of
Rosella

Hersteller: Sierra Online
Vertrieb: Fachhandel
System: MS-DOS

Preis: 119,95 DM

Das Drama geht weiter...

Die Abenteuer der Familie von Sir
Graham nehmen kein Ende. Diesmal
muB Rosella sich auf eine lange und
gefahrvolle Reise begeben, um ihren
unter mysteriésen Umsténden er-
krankten Vater vom sicheren Tode zu
erretten. Wéahrend einer kleinen Fei-
erstunde beschloB Sir Graham, sei-
nen Abenteurerhut an jlingeres Blut
weiterzugeben. Waéahrend er im
Thronsaal seinen Hut in die Luft wirft,
durchzuckt ihn jah ein greller
Schmerz und er sinkt geschwécht zu
Boden.

Wahrend er nun von seiner besorg-
ten Familie auf sein Lager geschleppt
wird, bleibt Rosella, die liebreizende
Tochter des Hauses, alleine im
Thronsaal zurlick. Von Schmerz Uber
den schlechten Zustand des Vaters
geschittelt, bemerkt sie zunachst
nicht den Zauberspiegel, der mit sil-
berner Stimme auf sich aufmerksam
macht.

Eine gute Fee, die durch den Zauber-
spiegel mit Rosella Kontakt aufneh-
men konnte, erzahlt ihr, wie der Vater
eventuell noch den unbarmherzigen
Klauen des Todes entrissen werden

Bildschirmfoto: MS-DOS

kann. Eine Frucht, die an einem
Baum in einem weit entfernten Land
wéchst, konnte den Konig retten,
wenn es gelange, die Frucht rechtzei-
tig heranzuschaffen. Da Rosella
nichts mehr am Herzen liegt, als das
Wohlergehen ihres Vaters, zdgert sie
keinen Augenblick, das Angebot der
Fee anzunehmen, sie in das ferne
Land zu beférdern. Unglicklicher-
weise ist auch die gute Fee nicht
ganz frei von Problemen.

Eine bdse Fee, die in diesem Lande
wohnt, hat ihr ein Amulett gestohlen.
Ohne dieses Amulett schwinden die
Kréafte der guten Fee, und gelingt es
Rosella nicht binnen 24 Stunden, das
Amulett wiederzubeschaffen, be-
steht keine Mdoglichkeit fur sie, in die
Welt ihres kranken Vaters zuriickzu-
kehren. Gekleidet in das Gewand ei-
nes Bauernmadchens, macht sich
Rosella nun unverziglich auf, ihre
Aufgaben zu erfillen...

Im Marchenwald

Rosella findet sich wieder an den Ge-
staden einer fremden Kiste, die Fee,

Gcore: 48 of 2 KOIZ The Perils of Rose

Bildschirmfoto: MS-DOS

Zauberhafte Grafi-
ken in erster EGA-
Qualitat bilden den
Rahmen zu King’s
Quest IV. Dieses
Programm wird
wohl in der Sparte
der EGA-Spiele
neue MaBstabe
setzen.

die sie hierher brachte, hat sich ver-
abschiedet, und Rosella ist nun auf
sich gestellt. Das SchloB der bdsen
Fee befindet sich ganz im Osten des
Landes, und die Zeit arbeitet gegen
Rosella. Nur noch knapp 24 Stunden
stehen zur Verfligung, um des Amu-
lettes habhaft zu werden. So begibt
sich Rosella ins Landesinnere, wo es
viel zu sehen gibt. So ist beispielswei-
se eine kleine Briicke zu finden, mit
deren Hilfe Rosella trockenen FuBes
das FlUuBchen Uberqueren kann.
Macht sie sich die Mihe, einmal un-
ter der Briicke nachzuschauen, fin-
det sie einen goldenen Ball.

Weiter geht die Reise ins Landesin-
nere. Ein alter Baum fallt durch ein
kleines Fenster in seinem Stamm
auf, und Rosella stellt bei naherer
Untersuchung fest, daB es sich um
das Haus der sieben Zwerge handelt.
Da die Tur nicht verschlossen ist, tritt
sie ein, und findet in der Zwergen-
héhle ein Chaos ohne Beispiel. Zwer-
ge sind zwar sehr ausdauernd in ihrer
Arbeit, aber Aufraumen war noch nie
ihre Starke. So beschlieBt Rosella,
ein wenig Ordnung zu schaffen, und
mit liebender Hand verwandelt sie
die wiste Zwergenhohle in ein
Schatzkéstlein.

Die Zwerge lassen sich ihrerseits
auch nicht lumpen und hinterlassen
nach Einnehmen der Suppe einen
Beutel Diamanten flr Rosella. Auf
dem weiteren Weg findet sich ein al-
tes, verlassenes Haus. Mutig tritt un-
sere Heldin ein und bahnt sich ihren
Weg durch Schmutz und Spinnwe-
ben. Alte Hauser bergen normaler-
weise Geheimnisse, und so ist auch
in diesem Haus eine Geheimtlir zu
finden. Hinter dieser Geheimtlr fin-
det sich zun&chst eine Schaufel, mit
deren Hilfe zum Beispiel der Friedhof
néher untersucht werden kénnte..
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Folgt man der Wendeltreppe, gelangt
man in ein Turmzimmer, in dem eine
Orgel zu finden ist. Hier kann Rosella
zeigen, wie gut sie erzogen wurde.
Tatséchlich gelingt es ihr, der Orgel
eine wunderschéne Melodie zu ent-
locken. Nach diesem kulturellen In-
termezzo wendet sich Rosella wieder
lhrer Aufgabe zu. §

Es gibt allerdings auch Ortlichkeiten
in diesem Lande, die man nur mit du-
Berster Vorsicht betreten sollte. So
gibt es einen greulichen Wald, in dem
die B&ume mit den Augen rollen. Die
B&ume haben lbrigens eine Vorliebe
flr junge, knackige Prinzessinnen...
Wird es nun Rosella in der Kiirze der
zur Verfligung stehenden Zeit schaf-
fen, das SchloB der bésen Fee zu fin-
den und dieser das Amulett zu entrei-
Ben? Schafft sie es, rechtzeitig die le-
bensrettende Frucht zu finden? Fra-
gen Uber Fragen...

Vielleicht kann das Einhorn helfen,
daB in den Marschen gesehen wur-
de. Die bdse Fee hat allerdings auch
Interesse an dem seltenen Tier.

Resilimee

Sierra Adventure sind ja allseits be-
kannt fir ihre (berzeugende grafi-
sche Realisation. Um im Bild des
Spieles zu bleiben: Kings Quest IV
setzt allem die Krone auf. So beginnt
das Programm mit einer ca. zehn mi-
nitigen Intro, so daB man unweiger-
lich denkt, einen Trickfilm zu sehen.
Die EGA-Grafik wird sowohl in der
Farbvielfalt als auch in der Auflésung
unterstitzt, wir haben selten ein Ad-
venture mit anndhernd vergleichba-

Bildschirmfoto: MS-DOS

rer Grafik gesehen. Auch die Anima-
tion der Figuren hat gewaltige Fort-
schritte gemacht. Rosella ist jetzt
deutlich als hilbsche Frau zu erken-
nen, es ist schon erstaunlich, wie aus
einem Pixelmonster ein Schwan
wird. Die Dokumentation, die dem
Programmpaket beiliegt, ist sehr aus-
flhrlich, genau wie das Spiel, das auf
neun Disketten einherkommt!

Gleichzeitig kénnte man sagen, daB
hier ein neuer grafischer Standard
gesetzt wurde, der so schnell wohl
nicht eingeholt werden kann. Dieses
Programm ist auch ein deutlicher Be-
weis flr die Tatsache, daB MS-DOS-
Maschinen sehr wohl zum Spielen
geeignet sind. Bleibt zu hoffen, daB in
Zukunft noch mehr qualitativ so
hochwertige Programme flir diesen
Rechnertyp zu erhalten sind. Beson-
dere Aufmerksamkeit verdient auch

Dieser alte Baum
birgt ein Geheim-
nis — er beher-
bergt die sieben
Zwerge, die keine
unwesentliche Rol-
le spielen.

der Sound, der von dem bekannten
Komponisten William Goldstein krei-
ert wurde. Immerhin 40 Minuten Mu-
sik begleiten den geneigten Spieler
auf seinen Abenteuern, und man ist
eher versucht, den Sound lauter zu
stellen, als ihn entnervt auszuschal-

ten. (mm)

Preisleistung
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Unsere Meinung

Daley Thompson’s
Olympic Challenge

Hersteller: Ocean Software
System: C64, Atari ST, CPC,
Amiga, PC

Preis: DM 35,- bis DM 85,-
(je nach System)

Schneller, hoher, weiter...

1988, das Jahr der Olympiade in Se-
oul - es ist klar, daB viele Dinge auf
den Markt kamen, die sich mit die-
sem Sportereignis befassen. Seien
es Schlisselanhdnger, T-Shirts, Un-
terhosen, Getranke, Kaffeetassen
oder auch schlichtweg nur das Mas-
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kottchen der Olympiade, Gberall be-
gegnen einem auch noch lange nach
dem olympischen Forum Gegenstén-

Bevor man am ei-
gentlichen Wettbe-
werb teilnehmen
kann, muB man
erst kraftig liben.
Schon in der Trai-
ningsphase kommt
der Spieler ins
Schwitzen.

de, die auf dieses Sportspektakel hin-
weisen. Nun, die Zeit ist auch schon
wieder so weit, daB ein neues Sport-



spiel auf den Markt gebracht werden
mubBte, und so schufen die Program-
mierer von Ocean Software Daley
Thompson’s Olympic Challenge.

Bei diesem Spiel geht es nicht nur
darum, eine Goldmedaille zu erha-
schen, sondern auch effektiv den
Weltrekord zu brechen, um in die
Arena der Weltbesten einzuziehen.

Ubung macht den Meister

Bevor einem der Sieg gewiB ist, gilt
es, seine Kondition aufzupeppen.
Unter der Aufsicht eines Betreuers
muissen Sie ein schweiBtreibendes
Training absolvieren, um sich fiir den
Wettkampf zu klassifizieren.

Eine Flasche mit Starkungstrunk, der
Ihr Kraftniveau darstellt, gilt es zu fll-
len. Sie mlssen im Trainingsteil, be-
packt mit einer schweren Hantel,
Kniebeugen absolvieren, wobei jede
vollstdndige Kniebeuge einen Teil
der Flasche mit dem Starkungsdrink
auffullt. Die Kniebeugen werden mit
Joystickbewegungen ausgefihrt,
wobei die Zeit auf zwei Minuten fest-
gelegt ist. Bis zu drei Flaschen, die
im weiteren Spielverlauf eingesetzt
werden kénnen, kbnnen maximal ge-
fullt werden.

Haben Sie sich fir den Wettkampf
qualifizieren koénnen, missen Sie
sich in jeder Sportart geeignete
Sportschuhe einer namhaften Sport-
artikelfirma aussuchen. Diese sind
fiir den Spielverlauf wichtig, denn nur
mit guten Schuhen ist Ihnen ein Platz
unter den Ersten méglich.

Haben Sie einen falschen Schuh
ausgewdhlt, verschlechtert sich Ihr
Ergebnis.

Nach jeder Disziplin wird der optima-
le Schuh dann eingeblendet. Wie bei
den herkdmmlichen Sportspielen

Bildschirmfoto Atari
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heiBt es Joystickritteln, bis die Hand
raucht, um ein zufriedenstellendes
Resultat zu erlangen. Haben Sie sich
qualifizieren konnen, warten die
nachsten Sportarten auf Sie. Dies gilt
auch fur die einzelnen Wettbewerbs-
disziplinen, genauer ausgedrickt be-
deutet das, daB Sie sich in jeder
Sportart qualifizieren mussen, um in
die nachste zu gelangen.

Fazit

Selbst erfahrenen Joystickartisten
werden die einzelnen Sportarten
SchweiB auf die Stirn treiben und den
Arm lahm werden lassen, da dieses
Spiel einen recht hohen Schwierig-
keitsgrad besitzt.

Die zehn Disziplinen, die auf Sie war-
ten, bestehen aus den 100 m, 400 m
und 1500 m Laufstrecken, Weit-,
Hoch- und Stabhochsprung, Speer-
und Diskuswerfen, KugelstoBen, so-
wie der Huirdenlauf. Etwaige
Schwachstellen kdnnen Sie mit dem
Starkungstrank aufbessern, der Sie

Ein Starkungs-
drink hilft Ihnen
bei Disziplinen,
die lhnen Schwie-
rigkeiten berei-
ten, weiter.
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Beim 100 Meter-
Lauf kommt es
darauf an, daB Sie
beim Start gut
wegkommen. Ein
guter Start ist im
wahrsten Sinn des
Wortes “Gold
wert".

dann mit Extraenergie aufputscht.
Die einzelnen Versionen dieses Spie-
les variieren von Computer zu Com-
puter. Bei der getesteten Atariversion
blinzelt einem schon bei der Trai-
ningsphase ein digitalisierter Daley
Thompson ins Gesicht, der, sobald
man den Joystick bewegt, auch digi-
talisiert animiert (sprich: der Bewe-
gungsablauf bei den Kniebeugen di-
gitalisiert) wird. Bei den einzelnen
Wettkampfdisziplinen sieht man ihn
animiert an der rechten Bildschirm-
seite, wahrend der restliche Bild-
schirm dazu benutzt wird, die Drauf-
sicht bzw. die Seitenansicht und eine
Statuszeile, der man wichtige Infor-
mationen entnehmen kann, zu
zeigen.
Der Sound bei der getesteten Atari-
version schnitt leider nur sparlich ab,
dafiir waren wir von den grafischen
Fahigkeiten dieses Programmes
sehr Uberrascht. Alles in allem ist Da-
ley Thompson’s Olympic Challenge
eine Bereicherung flr jeden Sport-
spielfan. Wir beziehen uns auf die
Atariversion des Programmes und
méchten auf jeden Fall darauf hin-
weisen, daB Abweichungen zu den
anderen Versionen vorhanden sind.
(br)

Spietwier Preisleisiung
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Falsches
Spiel mit
Roger Rabbit

Hersteller: Buena Vista
Vertrieb: Bomico Systeme:
Amiga, Atari St

Preis: DM 74,95

Ein Hase, ein Richter und ein
Gummiauto...

Hollywood 1947: Die Filmindustrie ist
ein expandierender Industriezweig
geworden. Landauf, landab sprieBen
Kinos wie Pilze aus dem Boden. Die
Munition fur diese Unterhaltungspa-
laste wird in Hollywood produziert.
Besonderer Publikumsgunst erfreu-
en sich die Zeichentrickfilme. Von
Coyote Carl bis Mickey Mouse haben
alle Stars des Cartoonfilms volle Ver-
tragsblicher. Allerdings, so glamou-
rés wie das Leben menschlicher Ki-
nostars verlauft die Karriere von
'Toons’ (Slang flr gezeichnete Per-
sonen) nur sehr selten. Roger Rabbit
ist einer jener nicht ganz namenlo-
sen, aber auch noch nicht ganz nam-
haften Hoffnungen des Zeichentrick-
films. Tag fur Tag schindet er sich in
den diversen Studios, in den aberwit-
zigsten Szenen ohne Stuntman agie-
rend, nur um nach DrehschluB nach
Toontown zurickzukehren. Das ist

Bildschirmfoto: Amiga
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die Stadt der Toons, die hier wohnen
und nur hier!

Auf der Leinwand die Stars? Privat
nur zweite Garnitur?

In diese Szene platzt der garstige
und ausgesprochen herzlose Richter
Doom (Unheill). Dieser zwielichtige
Typ hat vor, Toontown zu zerstéren.
Der Schépfer von Toontown, Marvin
Acme, welcher angeblich von Roger
Rabbit ermordet wurde, hat in sei-
nem Testament verfligt, das Toon-
town nach seinem Tod den Toons ge-
héren soll. Sollte dieses Testament
nicht bis 12 Uhr auftauchen, so wird
Richter Doom Toontown zerstoren
kénnen, um seinen Traum, eine Au-
tobahn, wahr werden zu lassen.

Mit Benny durch Hollywood

Computer an, Roger Rabbit im Drive-
schacht: Es kann losgehen. Das er-

ste, was zu sehen ist, das Logo einer
neuen Softwarecompany: Buena Vi-
sta. Wie Lucasfilm, so hat also nun
auch die 100%-Disney-Tochter Bue-
na Vista Films ihr eigenes Program-
miererteam gebildet. Néchste Ein-
blendung: das Titelbild, gefolgt von
einem Vorspann, der musikalisch je-
dem Film das Wasser reichen kann.
(Naturlich bleibt Bachs Pastorale mit
250 voneinander unabhangig digitali-
sierten Hornern als Vorspann flir ein
Computerspiel auch in Zukunft noch
eine Weile Science Fiction.) Im
durchlaufenden Text kann man dann
auch nachlesen, warum die Grafiken
im Vorspann so gut sind: James D.
Sachs zeichnet hier verantwortlich.
Jetzt hat Baby Hermann einen kur-
zen Auftritt und macht den Spieler
mit der Vorgeschichte vertraut. Nun
beginnt das eigentliche Spiel mit ei-
ner wilden Verfolgungsjagd durch
Hollywood. Sie steuern Roger, und
der wiederum steuert Benny, das Zei-
chentrickauto. Dieser Wagen hat ei-
nige Besonderheiten. Er hat eine Ka-
rosserie von einer Flexibilitat, die je-
den Kaugummi vor Neid erblassen
lieBen, auBerdem wurden die Rader
an Teleskopbeinen montiert. Das
Auto kann sich Uber andere Autos
hinwegkatapultieren oder sogar auf
den Déchern der an die StraBe gren-
zenden Hauser springen. So jagt
man hinter der dunklen Limousine
des Richters Doom her. Fieserweise
hat es auf der StraBe ein paar ganz
Uble Autorowdies und, fast noch
schlimmer, glitschige Olflecken.

Ziel der Jagd quer durch die Stadt ist
der Ink & Paper Club. Dort liegt unter
irgendeinem Gedeck eine geheime



Nachricht. Roger muB hier um die Ti-
sche rennen und die Servietten, die
von zwei Pinguinen aufgelegt wer-
den, wieder entfernen. Wahrend des
Um-die-Tische-Wetzens muB Roger
immer darauf achten dem 'Raus-
schmeiBer-Gorilla’ (ist tatsachlich ein
Affe) nicht zu nahe zu kommen. An-
dernfalls greift dieser sich Roger, und
es gibt einen Freiflug in die Millton-
nen. Nach einer weiteren Fahrt durch
die Stadt kommt es zur letzten Kon-
frontation zwischen Richter Doom
und Roger Rabbit.

Fazit

Schaut man sich an, wie lange es ge-
dauert hat, bis aus dem Film ein Spiel
geworden ist, kommt man zu dem
SchiuB, daB hier rasant gearbeitet
wurde; kaum ein Jahr nach Filmstart
(gemeint ist der US-Start des Films)
ist die Computerspiel-Adaption da.

Zieht man ein Reslimee bezlglich
der Umsetzung der Cartoonakteure
in Computergrafik, schneidet Roger
Rabbit nicht schlecht ab. Reslimiert
man ob der Musik im Spiel, muB auch
hier eine Uberdurchschnittliche Lei-
stung bescheinigt werden. Nur leider

Bildschirmfoto: Amiga

bleibt der Spielwitz zwischen den mit-
unter eklatant langen Ladezeiten im
Floppyschacht héngen. Doch wer
gute und reichliche Grafiken auf ei-
nem Computer sehen will, der muB
wohl in diesen sauren Apfel beiBen.
Allerdings: Roger Rabbit von einer
optischen Diskette, ohne meBbare
Ladezeiten — das war’ mal was.

(hs)
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I lost.

I don’t believe
it?* I won’t believe
it?* I shan’t
believe it?

Wird Roger es
schaffen, die Hei-
mat der Toons zu
retten? Wird es
ihm gelingen, die
finsteren Plane
des bosen Richter
Doom zu durch-
kreuzen? Im Roger
Rabbit-Spiel sind
Sie gefordert, den
Zeichentrick-Figu-
ren zu helfen.

Unsere Meinung

Afterburner

Hersteller: Activision

Vertrieb: Fachhandel

System: Atari ST, Amiga, C-64,
Spectrum, CPC

Preis: ca. DM 39, — bis DM 79, -

Shake ... Rattle ... Roll it ...

Lange war sie angekiindigt, die Arca-
de-Sensation des Jahres, nun ist sie
da. Bereits seit mehreren Monaten
wird sie mit viel ‘'Trara’ beworben, die
Umsetzung des Sega-Hits “Afterbur-
ner‘. Uns lag die ST-Version zum
Test vor. Da man die Sega-Hydrau-
lik-Automaten ja kennt, weiB man,
daB hier nicht sehr viel Wert auf
Spielwitz, sondern auf Action und
grafische Hdochstleistungen gelegt
wird. Dementsprechend hoch sind
natiirlich auch die Erwartungen, die
man an die Computerumsetzungen
stellt. Sinn des Spiels Afterburner ist
es, gegnerischen Terroristen den
‘Garaus’ zumachen. Sie fliegen in

lhrer F-14 Tomcat
durch die Land-
schaft und schie-
Ben auf samtliche
Formationen geg-
nerischer Flieger,
die lhnen entge-
genkommen. Zwi-
schendurch wird
Ihr Flieger mit
Waffen und Treib-
stoff versorgt. Das
geschieht entwe-
der in der Luft
oder auf dem Bo-
den. Die Grafik ist

rasant  animiert.
Allerdings présen- Bildschirmfoto: Atari ST
tieren sich die

Bildschirmgrafiken etwas haus-
backen und wenig detailliert. Der
Sound hélt einem Vergleich mit dem
Spielhallenautomaten nicht stand.

Es kann auch nicht unbedingt be-
hauptet werden, daB die ST-Version
sonderlich schwer ist, da es mir beim
ersten Spiel gelang, bis in das zehnte
Level vorzudringen (Wo bleibt da die
Motivation?). Alles in allem ist After-
burner eine der schwéchsten Konver-

tierungen der letzten Zeit. Dies besta-
tigt mal wieder den folgenden Satz:
Ein groBer Name macht noch lange
kein gutes Spiel.

(rg)
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Puffy’s Saga

Hersteller: Ubi Soft
Vertrieb: Fachhandel
System: Atari ST
Preis: DM 59,95

Hurry Up!

Puffy’'s Saga, so der Titel des neue-
sten Produktes von Ubi Soft, entflihrt
Sie in eine Labyrinthwelt. Dort ange-
kommen missen Sie Puffy oder Puf-
fyn wéhlen, um den zahlreichen Un-
geheuern Mores zu lehren. Vom Stil
her Gauntlet nicht unahnlich, ver-
sucht der Spieler, den Monstern aus-
zuweichen bzw. Sie zu erlegen. Zahl-
reiche ltems, die es unterwegs zu fin-
den gilt, erleichtern den Stand ein
wenig. So gibt es z.B. ein Amulett,
das Puffy dazu verhilft, sich schneller
zu bewegen. Andere ltems verleihen
Superschisse, wieder andere ver-
helfen Puffy, sich durch Wande zu
bewegen. Zu vielen ltems muB der
Zugang allerdings erst erschlossen

Vector Ball

Hersteller: Mastertronic
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga

Preis: DM 49,95

WeltraumfuBbali...

Stellen Sie sich doch einmal ein hi-
geliges FuBballfeld im Weltraum vor.
Auf diesem Spielfeld tummeln sich
nun zwei Droiden, die versuchen, ei-
nen Ball Uber das wellige Gelande ins
Tor des Gegners zu schieBen. Nun
gut, werden Sie sagen, das istja eine
recht hiibsche Tipp-Kick Umsetzung.

Mit Recht, wie wir meinen, denn in
der Tat wurde hier das uralte Tipp-
kickprinzip nur grafisch ein wenig
aufgemotzt, um es dem Publikum als
das neueste Weltraumspiel zu pra-
sentieren. Der Hintergrund, als Vec-
tor-Dot-Grafik gestaltet, laBt das
Spielfeld bis zu einem gewissen
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werden. Manche
Wandteile  kann
der Spieler durch
BeschieBen zer-
stéren und so Puf-
fy den Weg zu der
einen oder ande-
ren Kammer eb-
nen. Wahrend
manche der Mon-
ster relativ einfach
zu besiegen sind,
ist gegen die Au-
genmonster noch
kein Kraut ge-
wachsen. Bei Be-
gegnung mit den- Bildschirmfoto: Atari ST
selben empfiehit

es sich, moglichst

rasch die Beine in die Hand zu neh-
men und den taktischen Riuckzug an-
zutreten. Kleine Pillen, die im jeweili-
gen Level verteilt sind, mussen auf-
gesammelt werden. Sind alle Pillen
gefunden, ist gleichzeitig der Zugang
zum nachsten Level geoffnet. Beson-
ders geféllt die Sprachausgabe,die
Puffy’'s Saga das unverwechselbare
Flair verieint. Trotzdem ist ein

Punkt raumlich er
scheinen, vermag
aber genauso we-
nig zu Uberzeugen
wie die Droiden,
die den Ball (eher
eine Seifenblase!)
uber das Spielfeld
bewegen. Mit dem
Joystick  konnen
nun die Figlirchen

uber den Bild
schirm bewegt
werden. Haben

Sie eine Position
in der Ndhe des
Balles erreicht,
schieBt derjenige,
der dem Ball am nachsten ist. Wem
es gelingt, den Ball Uber den Schrift
zug “Goal® zu bewegen, der hat ein
intergalaktisches Tor eirreichi.

Bilgscivrmfolo: Amiga

Alles in allem ein fades und freudio-
ses Spiel, das den Motivationsgrad
einer Flasche Baldrian erreicht. Da
wir ja aus zahlreichen anderen Spie-
len auf dem Amiga die Moglichkeiten
gesehen haben, die in der Maschine

ARE ADRSASER

201

VR

gehoriges MaB Training vonndten,
will manin hohere Level vordringen...

(mm)

stecken, kann man Vector Balil nur
ais ermudend einstufen. (Gahni)

(mim)
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Chrono Quest

Hersteller: Psygnosis
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga, Atari ST
Preis: DM 89, —

Dem Ratsel auf der Spur

Mit Chrono Quest stellt Psygnosis ein
fantastisches Abenteuerspiel vor.
Wir schreiben das Jahr 1922. Sie
werden zu Unrecht des Mordes an Ih-
rem Vater verdachtigt. Um den wah-
ren Schuldigen zu entlarven, miissen
Sie mit einer Zeitmaschine, die Ihr
seliger Vater erfunden hatte, Reisen
unternehmen. Vor seinem Tod hatte
Ihr Vater allerdings noch Gelegen-
heit, lhnen einen Brief zu schreiben,
der wertvolle Informationen und Hin-
weise enthélt.

Der Brief stellt auch gleichzeitig den
letzten Willen des Vaters dar; er ver-
erbt lhnen das romantische SchldB-
chen an der Loire, wo die Suche |h-
ren Anfang nimmt. Das SchloB diente
dem Verblichenen sowohl als Wohn-
statte als auch als Labor, wo er sei-
nen Experimenten nachging. In den
letzten Jahren seines Schaffens hat-
te er sich lange Zeit mit Versuchen
beschaftigt, eine funktionable Zeit-
maschine zu entwickeln. Nach zehn
Jahren intensivster Forschung ge-
lang es Ihm schlieBlich, die Explora
zu bauen, eine Zeitmaschine, mit der
er ausgedehnte Reisen durch Raum
und Zeit unternahm.

Bei einer seiner Reisen, die lhnin das
Jahr 1987 flihrte, entdeckte er eine,
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wie er sagte, unglaubliche Maschine:
einen Computer. Er beschloB darauf-
hin, zwei dieser Maschinen als Be-
weis flr seine Zeitreise mitzuneh-
men. Diese Computer sollen eben-
falls in dem Raum zu finden sein, in
dem auch die Zeitmaschine zu finden
ist. Um seine Experimente und Rei-
sen zu finanzieren, brauchte der Ver-
blichene fast das gesamte Familien-
vermogen auf. Um seine Experimen-
te fortfihren zu kénnen, verlegte der
Vater sich auf das Sammeln und Ver-
kaufen von Raritaten aus allen Zeite-
pochen. Irgendwann entdeckte je-
doch Richard, der Diener des Vaters,
diese Geschafte, so daB seine Ent-
lassung unvermeidlich erschien. Der
Diener beschloB daraufhin, weiter in
der Umgebung des Schlosses zu
spionieren. Da Richard (ber alles
oder zumindest vieles Bescheid wuB-
te, flrchtete der Vater seinen ehema-
ligen Diener. Tatsachlich gelang es
diesem, kurz bevor sich der Vater in
die Zukunft absetzen wollte, das Ge-
heimnis der Zeitmaschine zu ent-

Innerhalb des
Schlosses miis-
sen verschiedene
Ratsel gelost
werden, um sich
Zugang zu dem
Raum mit der
Zeitmaschine zu
verschaffen.

schlisseln und das Steuerprogramm
zu stehlen.

Sie mlssen nun die verschiedenen
Zeitzonen bereisen, um die Teile der
Magnetkarte zu finden, die die Zeit-
maschine und Sie selbst in die Zu-
kunft versetzen kann. Natirlich mUs-
sen Sie auch versuchen, Richard zu
finden, um den Verdacht des Vater-
mordes von sich abzuwenden.

Ratsel liber Réatsel...

Nach dem Laden des Spieles befin-
den Sie sich vor dem Loire-SchloB Ih-
res Vaters. Es scheint verlassen und
Sie treten ein. Sie sind nun in der Ein-
gangshalle, und die Quest kann be-
ginnen.

Nun gilt es, alle Rdume genauestens
zu untersuchen, um die vielen Teile
zu finden, die, zusammengesetzt,
des Rétsels Losung darstellen. So
sind an verschiedenen Stellen des
Schlosses Lochkarten zu finden, die
wohl im Zusammenhang mit den
Computern zu sehen sind. Eine
Schmuckkugel, die im nachsten 6stli-
chen Raum von der Eingangshalle zu
finden ist, kann beispielsweise in der
Eingangshalle auf dem linken Pfo-
sten angebracht werden.

Ein Zettel, der in einem der Schlaf-
zimmer zu finden ist, enthélt die Kom-
bination flir den Safe in der Kiiche. In
diesem wiederum ist ein Feuerzeug
zu finden, mit dessen Hilfe man die
Wendeltreppe im Turm des Schlos-
ses beleuchten kann. Auf diese Wei-
se kann man sich Zutritt zu zwei wei-
teren RAumen verschaffen, in denen
sich diverse Gegenstdnde finden, die
dem Vorankommen dienen. So ist
ganz oben im Turm das Gebetszim-
mer zu finden. Das Buch, das auf
dem Pult liegt, sollte einmal genauer
untersucht werden. Im Souterrain



schlieBlich ist das Arbeitszimmer des
Vaters zu finden. Eine Zeichnung der
Zeitmaschine und ein Schalter sind
dort zu finden. Aber auch der kleine
Schreibtisch in der linken Ecke birgt
ein Geheimnis...

Grafisch présentiert sich Chrono
Quest als edles Werk. Die verwende-
ten Grafiken sind allesamt gut gelun-
gen und verstehen es, die SchloBat-
mosphére sehr realistisch wiederzu-
geben. Allerdings, so manches Detail
entpuppt sich erst bei ndherem Hin-
sehen, so daB dringend dazu geraten
werden muB, sich alles und jedes ge-
nau mit Hilfe der Lupenfunktion an-
zusehen.

Gesteuert wird das Geschehen mit-
tels der Maus, was nicht unwesent-
lich zur Spielbarkeit dieses Pro-
gramms beitragt. Allerdings, Geduld
ist die erste Tugend des Adventure-
fans, also nicht verzweifeln, wenn die
Zeitmaschine nicht sofort gefunden
wird...

Resiimee

Wer Chrono Quest einmal angefan-
gen hat, der wird sich nur schwer wie-
der von diesem Programm trennen

- EIN IOCHKARTE e 115 U
Das ist ein Buch iiber prahistorische Forschung.
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konnen. Von der grafischen Aufma-
chung nur als edel zu bezeichnen
verschafft Chrono Quest lange Stun-
den SpielspaB, und spétestens, wenn
man die Zeitmascine entdeckt hat,
besteht akute Suchtgefahr. Auch die
durchdachte Steuerung tragt wesent-
lich dazu bei, das jeweilige Problem
von der richtigen Seite anzupacken.
Auch die Thematik, eine Reise durch
Raum und Zeit, vermag fir lange Zeit
die Motivation aufrecht zu erhalten.

(mm)
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Im Arbeitszimmer
ist eine Konstruk-
tionsskizze der
Zeitmaschine EX-
PLORA zu finden.
Sicher kein unwe-
sentlicher Hin-
weis...

Unsere Meinung

Nigel Mansell’s
Grand Prix

Hersteller: Martech
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga
Preis: DM 79,95

Qualmende Reifen

Willkommen in Jacarapagua, Brasi-
lien. Die Motoren drohnen, die Luft ist
erflillt vom Geruch verbrannten Gum-
mis und von Benzin.

Ihr Rennwagen, ein Williams, steht
schon bereit. Einige Trainingsrunden
machen Sie mit dem Verhalten des
Renners vertraut. Trotzdem sollten
Sie versuchen, die Trainingsrunden
so schnell wie méglich zu fahren, da
die Trainingszeiten fir die Aufstel-
lung beim Rennen entscheidend
sind.

Ein computerun-
terstitztes Arma-
turenbrett qibt
standig AufschluB
Uber den Zustand
des Motors und
der Reifen, um
den Rennverlauf
optimal planen zu
kénnen.

OiL TERP

URTER TERF |

TURED TENP

WOT WL PRES TURED BOOST  HOT
Wenn Sie sich im 1cH ! : QUER
Modus > Practi- SAEED fPH FUEL RESERVE LTS I 30s
ce< einige Si- LRP. TIRE SEC CONSUNPTION Ljmi
cherheit angeeig- AY SREED ned BN e
net haben, kon- BEST LAP 7 5EC METOFINISH ME 3 4 &

3 FAMD
nen Sie an lhren

ersten Grand Prix
herangehen. lhre
Gegner sind aller-
dings auch ganz schén ausgefuchst,
so daB Sie sehr geschickt mandvrie-
ren missen, wenn Sie eine gute Pla-
zierung erreichen wollen. Sechzehn
verschiedene Rennkurse stehen zur
Wabhl, so daB Sie nur noch geniigend
Weltmeisterschaftspunkte sammeln
missen, um sich an die Spitze des
Feldes zu schieben. Haben Sie in ei-
ner Phase des Rennens Probleme
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LINE

mit lThrem Williams, missen Sie ei-
nen Boxenstop einlegen. Zu diesem
Zweck fahren Sie in die Boxengasse,
wo die Reifen |hres Flitzers in Re-

kordzeit gewechselt werden... (mm)

Unsere Meinung
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Software Review

Freedom

Hersteller: Coktel Vision
System: Atari, Amiga, PC, CPC
Preis: DM 65,-

Der Kampf um die Freiheit

Sie befinden sich im achtzehnten
Jahrhundert auf einer tropischen
Zuckerrohrplantage. Das Gut wirft
betrachtliche Gewinne ab, was die
Sklaven natrlich zu spliren bekom-
men. Die Aufseher dieser Plantage
gehen gewiB nicht zimperlich mit den
Arbeitern um, und auf Dauer gese-
hen 148t sich die Zuckerproduktion
mit der Peitsche nicht halten. Das
Gerlicht einer Rebellion geht um.

Sie, als Arbeiter auf dieser Plantage,
halten diese menschenunwirdige
Behandlung nicht mehr aus. lhr Stre-
ben nach Freiheit und Menschen-
rechten ist groBer als die Angst vor
Folter oder Tod.

Als Anflhrer der Revolte ist selbst
durch die grausamste Behandlung
der Plantagenaufseher lhre Wiirde
und Ihr Lebensmut nicht geschwun-
den. Noch in dieser Nacht planen Sie
den Ausbruch. Eine Nacht steht Ih-
nen dafir zur Verfligung, denn wenn
der Tag anbricht, tritt die Miliz in Ak-
tion und nimmt Sie gefangen. Um
weiteren Rebellionen vorzubeugen,
wird, sobald Sie Ihren Plan verfehlen,
an lhnen ein Exempel statuiert.
Schreckliche Qualen sind Ihnen ge-
wiB, bevor Sie der Tod erldésen wird.

Bildschirmfoto: Atari
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Das subtile Spiel der Biind-
nisbildung

Versuchen Sie, lhre Kampfkraft zu
erhéhen, indem Sie verschiedene
Mitsklaven in |hr Vorhaben einwei-
hen und sie um Unterst(itzung bitten.
Einige Ihrer Mitsklaven wollen zuerst
Taten sehen, bevor Sie sich lhnen
anschlieBen. Je mehr Sie also die
Macht der Plantagenherrscher unter-
graben, sei es durch das Anziinden
der Felder oder auch durch das Be-
siegen von verschiedenen Sympathi-
santen der Sklavenhalter, desto gré-
Ber wird auch die Anerkennung bei
den Sklaven und desto groBere
Chancen auf Kooperation unterein-
ander wird Ihnen gewiB. Bedenken
Sie jedoch: je mehr Anhénger Sie be-
sitzen, desto mehr laufen Sie Gefahr,
entdeckt zu werden. Suchen Sie sich
nur Mitstreiter aus, die fr Ihr Unter-
nehmen nitzlich sind.

Hiiten Sie sich
vor den Hunden,
die mit lautem
Gebell Ihr Vorha-
ben scheitern las-
sen kann.

Hinweise Uber die Kampfkraft, Le-
bensenergie, die Zeit, die Ihnen noch
zur Verflgung steht, sowie die Ge-
heimhaltung Ihrer Mission zeigen |h-
nen verschiedene Objekte am Bild-
schirmrand an. Hier kénnen Sie auch
das Vertrauen zu |hrer Gruppe er-
sehen.

Im Hauptmen( sehen Sie die Planta-
ge aus der Vogelperspektive. Hier
kénnen Sie verschiedene Schauplat-
ze anlaufen, an denen Sie |hre dunk-
len Machenschaften vollziehen kon-
nen. In den verschiedenen Unterme-
nis kénnen Sie Ihre Fahigkeiten als
Einbrecher oder Feuerteufel einset-
zen, um die Herrscher der Plantage
zu schadigen. Werden Sie von Wirt-
schaftern oder Geschéftsfliihrern da-
bei erwischt, kommt es zu einem
Zweikampf, in dem Sie sich beweisen
muissen. Die Kampfkraft lhrer Geg-
ner sowie deren charakterlichen Ei-
genschaften sind verschieden, so
daB Sie sich im Laufe des Spieles auf
vollkommen verschiedene Kampf-
szenen einstellen missen.

Achten Sie auch auf herumstreunen-
de Doggen, die lhr Vorhaben sehr
schnell platzen lassen kénnen: sei es
durch lautes Bellen, oder gar durch
einen direkten Angriff, der den Tod
bedeuten kdnnte. Solch einen Angriff
kénnen Sie nur meistern, indem Sie,
bewaffnet mit einem Messer, im rech-
ten Augenblick zuschlagen; Timing
ist also gefragt. Einige der Sklaven
kénnen Ihnen wertvolle Hilfe leisten,
denn sie verfligen Uber besondere
Fahigkeiten, die bei einigen Aufse-
hern angewandt werden missen. An-
dere hingegen konnen Sie mit nitzli-
chen Ratschlagen unterstlitzen. Eine
Sklavin ist in der Lage, mit (ibersinnli-
chen Mitteln die Nacht zu verladngern



und somit einen Zeitbonus beschaf-
fen kann.

Haben Sie einen Feind besiegt, kon-
nen Sie ihn téten oder als Geisel be-
nutzen. Bei letzterem sollten Sie dar-
auf achten, daB Ihre Gruppe groB ge-
nug ist, denn die Geisel wird auf je-
den Fall versuchen, zu entkommen
bzw. lhre Anhédnger zu Uberreden,
die Arbeit wieder aufzunehmen und
Sie auszuliefern.

Das bittere Brot der Sklaven

Der Weg in die Freiheit ist mit vielen
Gefahren verbunden, die bewéltigt
werden missen. Taktische Vorge-
hensweise und Geheimhaltung Ihres
Planes ist genauso wichtig wie
Kampfkraft und Schnelligkeit. Nattr-
lich gehort auch eine Portion Glick
dazu, den Weg in die Freiheit zu be-
waltigen.

Viele Dinge schaden der Geheimhal-
tung, wodurch lhre Mission scheitern

kann. Beachten Sie deswegen |Ares

Kampfkraft und Lebensenergie ge-
nauso wie die Ihrer Gegener. Vermei-

den Sie deshalb das Bellen der H.unj.

de, das Aufschrecken des GroBviehs;
das Lauten der Glocke sowie Schu
se. Versuchen Sie auf jeden Fall, d

Doggen zu vernichten, da diese Sig
haben.

sehr  schnell
kdnnen.

eingeholt

Fazit

Freedom - Die Krieger des Schattens
ist ein farbenfrohes Rollen- und Stra-
tegiespiel, das mit fesselnden Action-
sequenzen vermischt ist. Die Hinter-
grinde dieses Programmes basie-
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, Plantagenarbeiter ihr  Leben fris

FrEedom einiges]

“sapdlifen, | o
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ren, wie bei Mewilo, auf dem Skla-
ventum und den sozialen MiBstadnden
auf den tropischen Plantagen. Wie-
der einmal wird sehr deutlich hervor-
gehoben, wie sehr sich die Kolonial-
herrscher in ihrer Machtposition be-

weisen und die versklavten Arbeiter
Faysbeuten. Defi Kéufer diesés/Pro-

grammes wird a glerische Weise
vorgefihrt; = unt un-
“menschlichen d

ten. Grafik-" und

 Programimieres, VO jon
“auch schon bei Mewilc ha-

Sie haben die hen vier
verschiede und den
drei Schwier aufsés-
sig’, 'rebellisch’ un

ben Sie den Seh! "auf-

sassig’ angewahlt,“sg Desitzen sie
automatisch die gleiche Waffe wie lhr
Gegner. Wenn Sie ‘rebellisch’ ge-
wahlt haben, besitzen Sie anfangs

Starke Feinde
miissen besiegt
werden, bevor
Sie den Weg in
die Freiheit
finden.

Software Review

Um die Revolte er-
folgreich durchzu-
fiihren, brauchen
Sie die Unterstiit-
zung von lhren Mit-
sklaven. Sie haben
jedoch nur eine
Nacht Zeit, Ver-
biindete zu ge-
winnen.

keine Waffe. Sie mussen sich ein
Messer oder eine Pistole im Verlauf
des Spieles beschaffen. Haben Sie

sich den Menipunkt 'fanatisch’ aus-

ycht, kommt es vor, daB Sie vor
iem Kampf zwischen verschiede-
"gﬁ”}.{yaffen wahlen kénnen.

Solite es vorkommen, daB Sie bei Ih-
ren dunklen Machenschaften er-
wischt werden, sind Ihnen schreckli-
che Folterqualen gewiB. So kann es
zum Beispiel vorkommen, daB lhre
Arme und Beine mit BeiBzangen auf-
geschlitzt werden und die Wunden
mit flissigem Blei ausgegossen wer-
den: gewiB keine schone Vorstellung
vor dem Tod...

AbschlieBend ist zu sagen, daB Free-
dom ein gelungenes Computerspiel
und, trotz seiner martialischen Hin-
tergriinde, wirklich empfehlenswert
ist, da es sehr realitdtsnah darge-
stellt ist. Man bekommt einen Ein-
blick, was sich auf diesen Plantagen
abgespielt hat bzw. was sich auch
heutzutage noch in einigen Léndern
Siidamerikas, wenn auch versteckt,
abspielt.

(br)

Preislerstung

Unsere Meinung
iﬁ___

Sound Spietwerl
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Software Review

Deathlord

Hersteller: Electronic Arts
Vertrieb: Fachhandel
System: C-64

Preis: 49,95 DM

Die Proklamation des Konigs

Es gab dereinst Zeiten, in denen
mein Konigreich in Frieden lebte.
Aber nun hat das Bose Einzug gehal-
ten. Feindliche Streitkrafte haben die
zweitgroBte Stadt des Konigreiches
Kodan zerstért. Und die Scharmiitzel
nehmen kein Ende, Reisen ist in den
meisten Teilen des Landes sehr ge-
féhrlich geworden. SchlieBlich er-
reichten die Streitkrafte meinen
Amtssitz und pliinderten die unter
dem SchloB gelegenen Katakomben.
An der Spitze der feindlichen Streit-
kréfte steht ein gesetzloser Zauberer.
Alle Pl&ne, ihn zu beseitigen, sind lei-
der gescheitert, da sich der Magier
hinter magischen Barrieren ver-
schanzt hat, die selbst die erfahren-
sten Abenteurer nicht (berwinden
konnten.

Als der neunte Herrscher des Konig-
reichs Kodan rufe ich alle Abenteurer
auf, die Wurzel des Ubels auszumer-
zen und Frieden und Wohlstand im
Lande wiederherzustellen. Demjeni-
gen, dem es gelingt, dieses zu errei-
chen, verspreche ich 100.000 Gold-
stlicke und Land in den sidlichen
Gefilden fir jedes Mitglied der Party
nach freier Wahl. AuBerdem ist mit
der Erfullung der Aufgabe Ruhm und
Ehre verbunden, so daB der Name
der Helden Uber Jahrhunderte im Ge-
spréach sein wird.

Bildschirmfoto: C-64

Ob lhr nun von Pflichterflillung oder
von schndder Abenteuerlust geleitet
werdet, schnirt Euer Bindel und
brecht auf. Mdge Euch ein glickli-
ches Schicksal beschieden sein.
Seid emsig auf Eurer Reise, und laBt
Euch von Riickschldgen nicht entmu-
tigen.

Und erinnert Euch immer daran: Der-
jenige, der kadmpft und stirbt, wird
geehrt werden, aber derjenige, der
den Kampf auch (iberlebt, der wird
geehrt und reich belohnt.

Greetings from the Deathlord

Leichtfertige Abenteurer! Eure mick-
rige Party ist ja nicht einmal in der
Lage, meinen schlaffsten Untergebe-
nen zu besiegen. Ich wiirde Euch ra-
ten, in der Sicherheit Eurer armlichen
Heime zu verbleiben, wéhrend ich
Elend und Schrecken verbreite. Eure
Bemilhungen sind sowieso zum
Scheitern verurteilt. Selbst wenn es
Euch gelingt, meinen Gefolgsmann

-

Wenn Sie Streif-
ziige in die ndhe-

Bildschirmfoto: C-64
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re Umgebung un-
ternehmen, soll-
ten Sie darauf
achten, nicht auf
sumpfiges Gelan-
de zu geraten.
Passiert dies
trotzdem, miis-
sen Sie aller
Wahrscheinlich-
keit nach mit Ver-
lusten rechnen.

In den zahlreichen
Shops kdnnen Sie
Ihre Charaktere
ausriisten. Verges-
sen Sie allerdings
nicht, den Helden
die Waffen auch in
die Hande zu
geben.

zu téten, maBt lhr Euch noch mit mir
auseinandersetzen. Solltet |hr tat-
sachlich in Eurem Bestreben fortfah-
ren, biete ich Euch folgende Hinwei-
se: Sieben Worte, sechs Gegenstan-
de und Eure Ungeeignetheit werden
Euch davon abhalten, mich zu
treffen.

Geht nun, und bereitet Euch darauf
vor, Euren Konig in meiner Holle wie-
derzutreffen!

Vor das Losen von Rétseln haben die
Programmierer allerdings den Auf-
bau einer Party gesetzt. Sie konnen
zwar auch auf die “beiliegende” Party
zurtickgreifen, doch wenn Sie selbst
darangehen, eine Abenteurergruppe
zusammenzustellen, kénnen Sie die
Charaktere nach Ihren Vorstellungen
erschaffen. Acht Rassen und sech-
zehn Charakterklassen stehen zur
Wahl, so daB alle Mdglichkeiten offen
liegen. Ob Sie nun einen Menschen,
einen Troll oder einen Oger bevorzu-
gen, Sie haben die Entscheidung. Al-
lerdings hat jede Rasse und jede
Klasse ihre besonderen Vor- und
Nachteile, so daB kein definitives Er-
folgsrezept angeboten werden kann.
Erfolg ist aber sicherlich in einer bun-
ten Mischung der Rassen und Klas-
sen zu sehen, um moglichst viele
Vorteile auf einmal einsetzen zu kén-
nen. Besonderes Augenmerk sollte
den Charakteren angedeihen, die in
der Lage sind, Magie einsetzen zu
kdnnen. Da diese den Schllissel zum
Erfolg darstellen, diirfen Zauberkun-
dige in keiner Party fehlen. Da es
mehrere Gruppen von Zauberern
gibt, sollte man Sorge tragen, daB zu-
mindest ein Heilkundiger Aufnahme
in der Party findet. Ansonsten ist zu
beflirchten, daB sie ein schnelles und
unrihmliches Ende findet. Natlrlich
reichen rohe Gewalt und einige Zau-



berspriiche nicht aus, um das Bose
auszutreiben. Die Ausriistung der
Party darf nicht vernachléssigt wer-
den, um gegen Angreifer gerustet zu
sein, die starker als die eigene Trup-
pe sind. Eine gute Ristung vermag
da einigen Schaden abzuwenden.
Doch Vorsicht! Haben Sie einen Cha-
rakter der Klasse Shizen erschaffen,
achten Sie darauf, daB dieser keine
Metallriistung tragt. Ist dies der Fall,
kann der Charakter keine Zauber-
spriche mehr einsetzen...

Mit der Zeit werden Sie so feststellen,
mit welchen Ungeheuern Sie sich un-
besorgt anlegen kénnen und in wel-
chen Situationen ein taktischer Rlck-
zug angebracht erscheint. Haben Sie
einige Feinde besiegt, kdnnen Sie
die Frichte lhrer Mahen in Empfang
nehmen. Ristung, die man immer
gebrauchen kann, und Bargeld war-
ten auf den Sieger. Fir jedes erschla-
gene Monster koénnen auBerdem
noch Erfahrungspunkte in Empfang
genommen werden. Haben Sie genu-
gend Erfahrungspunkte gesammelt,
erscheint hinter Inrem Charakter ein

(+). In diesem Falle sollten Sie ver-
suchen, ein Training-Center zu fin-
den, wo Sie dann eine Stufe aufstei-
gen kénnen. Dies ist allerdings nicht
kostenlos, so daB es empfehlenswert
ist, etwas Geld mit sich zu flhren. In
den Dungeons ist besondere Vor-
sicht geboten. Um sich nicht unwei-
gerlich zu verirren, sollte jeder Abent-
eurer eine Karte anfertigen, mit de-
ren Hilfe er sich in kritischen Situatio-
nen ohne Zeitverlust verdricken
kann. Nichts ist peinlicher, als nach
erfolgreicher Flucht anschlieBend
mangels Orientierung zugrunde zu
gehen. Sollten Sie einmal den Ein-
druck haben, durch einen endlosen
Gang zu laufen, konnte es ibrigens
durchaus sein, daB Sie einem Tele-
porterfeld aufgesessen sind, welches
Sie immer einige Schritte zurlick be-
férdert...

Resiimee
Grafisch prasentiert sich Deathlord in

einer akzeptablen Grafik. Der Scree-
naufbau ist Gbersichtlich, und wenn

Software Review

man sich einmal mit der Steuerung
vertraut gemacht hat, kann man sich
kaum noch davon trennen. Da zahl-
reiche Aufgaben gelost werden mus-
sen, kann dieses Spiel so schnell
nicht langweilig werden. Aber auch
altgediente Abenteurer, alte Haude-
gen also, kommen voll auf ihre Ko-
sten. Rollenspielfans sollten sich
Deathlord auf jeden Fall einmal anse-
hen.

(mm)

Grafik Sound

Spietwert Preisleistung 1
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Unsere Meinung

Demomaker De Luxe - getestet ASM 12/88

MGOS - getestet ASM 9/88, Joystick 1/89

Fiir C 64/128 direkt vom Hersteller:

Shadow Writer V 4.0 - getestet ASM 7/88, 64er 9/88,
Joystick 12/88 (Grafik und Musik auf 2 Disk-Seiten)............ 14,90 DM

Demo Designer + DD-Erweiterung - getestet 64er 9/88, ASM 10/88,
Joystick 12/88 (Grafik, Musik u. Action auf 4 Disk-Seiten)...24,90 DM

(AUF 2 DiSK-SEIEN).....ociiiriiiereee i 19,90 DM

* * POSTSPIELE x x

Ausfilhrliches Info-Material zu
diesem und anderen computermoderierten
BRIEFSIMULATIONSSPIELEN ist erhdltlich von

DECOS GmbH
EgenolffstraBie 29
6000 FRANKFURT 1

(ein Grafikprogramm der Superlative, beidseitig,
Amiga-Oberflache fiir den C64, von jedermann nutzbar)....39,90 DM

C.O.P. Shocker. - Die absolute Sicherheit fiir [hre

Programmdaten auf dem C-64................ 29,90 DM
Public Domain Software............ pro Diskette 5,00 DM
P.D. Software fir Amiga............. pro Diskette 7,00 DM

Kostenlose Liste auf Anfrage
nscht

Dieter Mickter
Tol: 02435 /2086 +1295+428

La

1800

Werden Sie Herrscher eines
Reiches in Europa zur Zeit der
FRANZOSISCHEN REVOLUTION!

DECOS GmbH

EgenolffstraBe 29, 6000 Frankfurt 1
Telefon 069/499523

2'89 JOYSTICK /7



Software Review

Conqueror

Hersteller: Titan Software
Vertrieb: Milebo, Frankfurt
System: C-64

Preis: ca. DM 69,- (Disk)

Krieg und Frieden!

Es war einmal (so fangen alle Méar-
chen an!) vor langer Zeit ein méchti-
ger Herrscher, der seine Macht durch
schlaue Landkaufe und kluge Feld-
zlge begriindet hat. Dieser besaB
nun eine mit Edelsteinen besetzte
Krone, welche einer Sage nach dem
Besitzer Reichtum und Macht gab.

Irgendwann war es nun soweit, daB
das Ende des Herrschers nahte und
er uberlegte, welchem seiner S6hnen
er die Krone Uberlassen sollte.

Natlrlich gab es Streit, da jeder der
Meinung war, die Krone gebihre
ihm. Der Konig aber war der Uber-
zeugung, nur einer seiner Séhne
habe ein Anrecht.auf die Krone, des-
wegen lieB er von einem Schmied
Duplikate anfertigen und gab jedem
seiner Séhne eine Krone. In seinem
Testament wollte er dann seinen
Nachfolger bekanntgeben.

Doch es gab Krieg, das Testament
verschwand. und wurde nie gefun-
den. Jeder der S6hne konnte einen
Teil des Kronschatzes retten und
sich so etwas Land kaufen.

Die Nachfolge war noch nicht geklart,
man fand aber einen Weg, dies zu
tun.

GETREIDE KAUFEN
GE ?Rflﬂg gﬁﬁk’ﬁﬁf&‘#

Bildschirmfoto: C-64
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Bildschirmfoto: C-64

Das Spiel beginnt.

Hier setzt das eigentliche Spiel ein.
Der Sage nach verleiht die Krone
dem Besitzer Macht in allen Berei-
chen, die er anfaBt. Ihre Aufgabe als
Spieler besteht nun darin, durch ge-
schicktes Handeln und Knegfuhren
zu beweisen, daB Sie der rechtmaBi-
ge Nachfolger sind. Conqueror ist
eine gemischte Handels-/Kriegssi-
mulation. Kaufen Sie geschickt Wa-
ren, und erweitern Sie ihr Machtge-
biet. Im Bereich des Warenhandels
stehen Ihnen drei Objekte zur Verfii-
gung, deren Marktpreis standig
schwankt. Diese waéren Getreide,
Holz und Eisenerz. Beim Getreide ist
darauf zu achten, daB Sie auch die
Bevélkerung damit versorgen; es
kénnte sich als fatal erweisen, bei ei-
nem guten Preis alles zu verkaufen,
da dann nichts mehr fiir die Einwoh-
ner (brigbleibt. Und was gibt es
schlimmeres als unzufriedene, hun-
grige Blrger? Sollten Sie der Mei-
nung sein, es lohnt sich nicht mehr in

Wahlen Sie aus,
welche lhrer
Truppen Sie wo-
hin schicken wol-
len, doch denken
Sie daran: der
Gegner kénnte
starker sein als
Sie.

Frieden mit den anderen zu leben,
konnen Sie einen Krieg beginnen.
Wichtig ist auch hier, daB Sie geni-
gend Vorrédte haben, da sich zu we-
nig Eisenerz in der Ausrlistung lhrer
Armee sehr stark bemerkbar macht.
Im Bereich der Kriegsflihrung stehen
einige Menipunkte zur Auswahl, so
konnen Sie zum Beispiel entschei-
den, ob Sie mit Infanterie, Kavallerie
oder per Schiff angreifen.

Resilimee

Conqueror ist eine gut gemachte Si-
mulation, die sowohl grafisch als
auch in bezug auf die Benutzerfiih-
rung Uberzeugen konnte. Besonders
lobenswert ist der eingebaute Land-
schaftseditor, mit dem man sich sei-
ne Spielgebiete selber erstellen
kann. Es werden allerdings auch eini-
ge Karten mitgeliefert, mit denen
man sich lange genug beschéftigen
kann. Der Sound |48t ein biBchen zu
wiinschen Ubrig. Ansonsten ist Con-
queror eine rundherum gelungene
Simulation, die jedem Fan dieser Art
Spiele ans Herz gelegt werden kann,
zumal sie aus deutschen Landen
kommt und auch in deutsch gehalten
wurde.

(rg)
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Bundesliga
Manager

Hersteller: Software 2000
System: Amiga
Preis: ca. DM 69,-

Sportsimulationen begeistern
seit jeher viele Fans von Compu-
terspielen. Nachdem aus Eng-
land mittlerweile mehrere FuB-
ball-Simulationen a la Football
Manager | + 1l auch bei uns gro-
Ben Erfolg verzeichnen, tritt nun
das aus Deutschland stammen-
de Programm “Bundesliga Mana-
ger” an.

FuBballfreaks, das sei hier schon ver-
raten, konnen sich auf diesen
Leckerbissen freuen. Das Spiel ent-
halt alles, was eine gute Bundesliga-
simulation ausmacht. Man féngt als
Manager eines drittklassigen Vereins
an und muB die Mannschaft bis an
die Spitze der 1. Liga sowie durch
alle DFB- und Europacupspiele (so-
fern qualifiziert) fUhren. Als Manager
haben Sie mehrere Mdoglichkeiten,
ihnr Team auf kommende Aufgaben
vorzubereiten:

- Aufstellung der Spieler manuell

oder automatisch

— Trainingslager kdnnen gebucht
werden

— der Transfermarkt steht vor jeder
Partie offen

— Spieler kénnen von anderen Ver-
einen ausgeliehen werden (bis
Saisonende).

Eine weitere, nicht minder wichtige
Aufgabe erwartet den Manager beim
Ordnen der Vereinsfinanzen. So kén-
nen die Eintrittspreise vor jedem
Spiel neu festgelegt werden, bei Spit-
zenbegegnungen ist also ein “Topzu-
schlag” moglich (Uli HoeneB 1Bt grii-
Ben). Bei einem eventuellen Aufstieg
in eine hohere Liga ist der Manager
sogar in der Lage, das Stadion aus-
zubauen - Kapital muB her. Bei einer
bedrohlichen Finanzsituation (und
das geht ganz schnell) schreitet der
aliméachtige DFB mit entsprechenden
Auflagen ein, z.B. fur finf Spiele den
Transfermarkt nicht zu benutzen o.4.

Bildschirmfoto: Amiga

Das Spielgeschehen

Die jeweiligen Partien werden ange-
zeigt, man hat die Méglichkeit die Er-
gebnisse von anderen Begegnungen
einblenden zu lassen. (Eine echte
Bereicherung!) Das eigentliche Spiel
verfolgt der Manager auf der TribUne;
er ist also zum Zuschauen verurteilt.
Die Spielsequenzen sind jedoch er-
freulicherweise sehr kurz, Langewei-
le kommt garantiert nicht auf. Zudem
hat man die Option, die Halbzeiter-
gebnisse sowie die mitlaufende Uhr
auszublenden, was die Geschwindig-
keit des Programmablaufs zuséatzlich
erhoht. Grafisch gibt die Spielse-
quenz fur AMIGA-Verhéltnisse nicht
allzu viel her, spielt aber auch nur
eine untergeordnete Rolle. Die Be-
dienung der vielfaltigen Optionen ist
tibersichtlich und schnell zu begrei-
fen. Viele weitere Zusatzoptionen ha-
ben die Autoren in ihr Programm ein-
gebaut, die den Spielwert des ohne-
hin als kurzweilig zu bezeichnenden
Spieles noch erhéhen. Als Beispiel
maogen hier die ewige Tabelle oder
die Abfrage des Vereinsreports gel-
ten, letzterer gibt z.B. AufschluB tber
sogenannte Serien, d.h., wieviel
Spiele hintereinander nicht gewon-
nen oder verloren wurden. Allgemei-
nes: Das Programm bietet bereits
eine Vielzahl an eingetragenen Ver-
einen mit den jeweiligen Spielern.
Wer seinen eigenen Verein vermiBt,
kann Uber einen Editor entsprechen-
de Einstellungen vornehmen. Der
Spielstand ist jederzeit lad- und spei-
cherbar, dem Tester ist allerdings
eine kleine Panne passiert: Der ak-
tuelle Spielstand wurde gespeichert,
die nachste Partie war fur den Auf-
stieg in die 2. Liga vorentscheidend.
Das Spiel ging “in die Hose", also: al-
ten Spielstand wieder laden. Es

Software Review

Schaffen Sie es,
Ihren drittklassi-
gen Verein bis zur
Meisterschaft in
der ersten Liga
hochzuspielen?
Keine einfache
Aufgabe, die Sie
da libernommen
haben.

kommt die Meldung: Wohl schlecht
gespielt, was? Das kostet nun DM
150000, das nachste Mal kommt man
nicht so glimpflich davon. Also das
gleiche Spielchen wieder: Die Partie
wurde erneut verloren, der alte Spiel-
stand geladen, und weg waren alle
gespeicherten Spielsténde!

Resiimee

Schummeln hilft eben nicht immer!
Nun denn, Bundesliga Manager
macht einen ausgereiften Eindruck.
Die Autoren haben es hervorragend
verstanden, die komplette Materie
Bundesliga zu simulieren und in ein
Spiel zu verpacken, das viele lange
Abende und Nachte einfach SpaB
macht. So richtig zur Sache geht’s
zwar erst mit mehreren Mitspielern,
aber auch flr Solisten ist er ein Pro-
gramm, daB man unbedingt in seiner
Sammlung haben sollte. Schade ist,
daB dieses Spiel einzig und allein fur
den Amiga vorliegt. Es bleibt zu hof-
fen, daB der Hersteller sich in abseh-
barer Zeit zu Adaptionen fir andere
populédre Computer hinreiBen I&Bt.

(Stefan Ritter/mm)

Grafik Sound Preisleistung

Spiglwert
I

Unsere Meinung

2'89 JOYSTICK 79



Software Review

Red Storm
Rising

Hersteller: Micro Prose

Vertrieb: Fachhandel

System: C-64

Preis: ca. 70, — DM/Disc.
ca. 45, — DM/Cass.

Drilled to Kill

Micro Prose hat mit Red Storm Rising
eine weitere U-Boot-Simulation vor-
gelegt. Sollten Sie jemals vorhaben,
den Beruf eines U-Boot-Komman-
danten zu ergreifen, dann wird Red
Storm Rising |hnen einen geduldi-
gen, wenn auch peniblen Lehrer zur

eite stellen. Bevor man darangeht,
sich mit dem Spiel zu vergniigen, ist
ein ausfiihrliches Studium des Hand-
buches angesagt. Knapp 110 Seiten
informieren den Wissensdurstigen
Uber die Grundlagen und Feinheiten
des U-Boot-Krieges. Identifikation
und Bekéampfung von Feinden ste-
hen ebenso auf dem Programm wie
Navigation und der Einsatz modern-
ster Technik. Zum Glick liegt dent
Programmpaket eine Tastaturscha-
blone bei, mit deren Hilfe die Steue-
rung der mannigfaltigen Instrumente
und Kontrollen vereinfacht wird. Red
Storm Rising entfuhrt den Spieler in
die Welt, die Politiker auf unserer
Erde zu verhindern suchen. Der drit-
te Weltkrieg hat bereits begonnen,
und sie haben an den Kontrollen ei-
nes der schlagkréaftigsten Instrumen-
te der taktischen Kriegsfiihrung die-
Chance, unvergessliche Taten zu
vollbringen. Im Vorwort wird der

Spieler darUber aufgeklart, daB er mit
vielen Feinden wie Hubschraubern,

Bildschirmfoto: C-64
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Schiffen, Flugzeugen und U-Booten
rechnen muB, die alle denselben Auf-
trag haben. Toten, Toten, Toten.
Deshalb muB der Spieler unerkannt
bleiben, um seinerseits seinem Auf-
trag nachgehen zu kénnen. Sein Auf-
trag ist mit dem seiner Feinde iden-
tisch. Ausgel6st wurde der Krieg tibri-
gens, weil die Walker-Spionagegrup-
pe Informationen und Hardware an
die Russen geliefert haben, die die
Sicherheit der USA in Frage stellen...

Auf Tauchstation

Um allerdings ein brauchbarer U-
Boot-Kommandant zu werden, muB
man viel lernen. Ein modernes Atom-
U-Boot ist kein Segelschiff, und die
dreidimensionale Navigation birgt
auch ihre Tlcken. Bevor man nun
darangehen kann, als Schlachten-
lenker von Format in die Weltge-
schichte einzugehen, sollten die Trai-
ningsmissionen absolviert werden.
Den ersten Gehversuch unternimmt
man mit der Jagd auf das &lteste
Atom-U-Boot, das die russische Flot-
te noch in Diensten hat. Es gilt, das
Boot zu orten, zu identifizieren und
zu vernichten. Der Gegner ist zum
Gllick nicht bewaffnet, so daB in aller

Micro Prose’s Red
Storm Rising ent-
fihrt Sie in die
Welt, vor der wir
uns alle flirchten.
Ein thermonuklea-
rer Weltkrieg ist
ausgebrochen, und
Sie kommandieren

U-Boot...

ein schnelles Atom-

Ruhe der Umgang mit dem Boot ge-
ubt werden kann. Dies ist auch bitter
notwendig, da sich schon bei den er-
sten Versuchen zeigt, daB Landrat-
ten in der Regel mit der Flihrung ei-
nes solchen Bootes etwas Uberfor-
dert sind. Macht man sich jedoch tap-
fer auf, seinen Weg durch die
Kontrollen, Meniis und Displays zu
finden, wird man nach und nach das
Boot in den Griff bekommen. Da eini-
ge U-Boote zur Auswahl stehen,
kann man seine prinzipiellen Kennt-
nisse gut auf verschiedene Typen
umsetzen. Ist man auch mit den di-
versen Waffen vertraut, kann die er-
ste Mission beginnen...

Reslimee

Micro Prose ist bekannt fiir die Detail-
treue, mit der Simulationen umge-
setzt werden. So auch in Red Storm
Rising, daB aufgrund seiner Thema-
tik zwar kritisch betrachtet werden
muB, in bezug auf die Genauigkeit
der Umsetzung aber viel Lob ver-
dient. Die Steuerung mit Hilfe der bei-
liegenden Schablone ist durchdacht,
und eventuelle Schwierigkeiten sind
mit Hilfe des Handbuches gut zu be-
waltigen. Auch im grafischen Sektor
sammelt dieses Programm Plus-
punkte. Die Fans wvon U-
Boot-Krieg-Simulationen sollten sich
Red Storm Rising einmal ansehen.

(mm)
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PC—SPIELEBOX NO.T
BIMBO TT

Das Geschicklichkeitsspiel fiir den PC Uberhaupt!

Wie in einem Squashcourt spielen Sie einen Ball von rechts nach links durch einen auf drei Seiten geschlossenen Bildschirm. Auf der
offenen Seite miissen Sie mit Ihrem Schiéger verhindern, daB der Ball ins Aus geht. Im Spielfeld selbst befinden sich unterschiedliche
Hindernisse, die jedes fir sich, unterschiedliche Auswirkungen auf den weiteren Spielverlauf haben. So gibt es Blocke, die dem Spie-
ler, sobald sie getroffen wurden, einen Extraball gutschreiben. Andere wiederum ziehen einen Ball ab, zdhlen Bonus, verschnellern
das Spiel und und und...

Ist es Ihnen gelungen, alle Hindernisse zu beseitigen, gelangen Sie in das néchste Bild von Bimbo, das Sie wiederum mit neuen Hin-
derniskonstellationen konfrontiert.

Aber Bimbo ist mehr als nur ein Spiel. Mittels des zum Programm gehorenden Editors sind Sie in der Lage, sich genau die Bilder
zusammenzusetzen, die Sie gerne spielen méchten.

BOANCER

Bouncer versetzi Sze’?lmer das Lenkrad eines ganz besonderen Automobils. Das Bounce'Q'mobil kann springen. DaB es dies nicht
e e nur aus SpaB an der Freude tut, wird spétestens beim ersten Felsbrocken klar, der Ihnen den Weg versperrt. Nun sind Sie gefordert,
Best,-Nr. 5 1/4“ Disk. 129  Best.-Nr. 3 1/2“ Disk. 185  gperspringen Sie das Hindernis. Jedoch werden Sie nicht nur durch herumliegende Findlinge gehandicapt. So manche Brlcke, die

Fiir MS-DOS erhéltlich » Sieauflhrer Fahrt iberqueren missen, ist eingestirzt, tollwiitige Vigel versuchen, sich aus der Luft auf Sie zu sturzen, StraBensper-
4 Q; e M

ren blockieren den Weg, und der rachsiichtige Pilot einer Sportmaschine stellt lhnen nach.
Wird es Ihnen gelingen, die StaBe bis zu ihrem Ende zu fahren?
Bouncer, die PC-Variante eines erfolgreichen Arcade Automaten, wurde 100% in Maschinencode geschrieben.

PC—SPIELEBOX N0D.2
TACKEY

Hier erwartet Sie ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen Art.

Sie steuern einen kleinen Roboter, der von Ebene zu Ebene springen kann. Allerdings stehen diese unter Strom, so daB Jackey versu-
chen muB, durch die Liicken zu springen, ohne die Ebenen von unten zu berdihren. Dabei gilt es natiirlich, méglichst nicht die vielen
Monster zu bertihren, die Jackey das Leben schwer machen. Auf der anderen Seite kénnen Sie auf Ihrem Weg nach oben eine ganze
Reihe von Boni einsammeln, die lhren Score gehorig aufpolieren kbnnen. Programmiert von Hartmut Pfarr, dem bekannten DMV-Autor,
verskpric;hl Jackey ein echter Renner zu werden. Versaumen Sie also auf keinen Fall die aufregenden Abenteuer des kieinen Roboters
Jackey.

Die Abenteuer des kleinen Jackey sind im System MS-DOS erhaltlich.

STARUSION

Ein excellentes Shoot'em up auf lhrem PC!
Besteigen Sie Ihr Schiff und retten Sie den Mond. AuBerirdische Kreaturen haben sich dort eingenistet und behindern die Aktivitdten
der Menschen. Deshalb ist es jetzt Ihre Aufgabe, den Mond von diesen Wesen zu befreien. Die groBte Hilfe bei Ihrer Aufgabe ist Ihr kleines

Raumsohift, da Sie im Verlauf dieses Spieles mit zahlreichen Extrafeatures ausriisten konnen. Trotzdem keine einfache Aufgabe, da Best.-Nr. 5 1/4 Disk. 1291 Best.-Nr. 3 1/2" Disk. 1292
die AuBerirdischen beraits mehrere Stiitzpunkte eingerichtet haben. Wenn Sie den ersten Sektor gesdubert haben, bekommen Sie ei- *

nen Bonus und kénnen sich am néchsten versuchen. Starvision verspricht somit viele Stunden spannender Unterhaltung.

Starvision ist im System MS-DOS erhdltlich. ’.-

Underground Strategie & Action fiir Ihren PC!

Wer denkt, daB unter der Erde tiefer Friede herrscht, der irrt sich gewalt % Unbemerkt von uns, den oberirdischen Betrach-
tern, spielt sich unterhalb der Erdoberflache so manches Drama im Verborgenen ab.

Underground, so der Titel des neuesten Hits von DMV, beleuchtet die Vorgange unter der Erde. Begleiten Sie den kleinen
Maulwurf, den Star dieses Programms, bei seinem heroischen Kampt iegen seine greulichen Feinde, und helfen Sie Ihm,
den Ausweg aus den finsteren und lichtlosen Katakomben des Schreckens zu finden.

Doch erwarten Sie keine langweiligen Grabespiele, wie man bei einem Maulwurf vermuten kénnte! Spéatestens, seit promi-
nente Frésche Eigentumswohnungen bewohnen, haben sich die Standards im Tierleben durchgreifend geéndert.
Maulwiirfe, die up to date sind, haben Ihr Labyrinth beispielsweise mit hochmodernen Beam-Stationen ausgertistet, die ei-
nen zeitsparenden Transport zwischen abgelegenen Teilen des Systems ermoglichen.

In Actioneinlagen miissen Feinde in ihre Schranken verwiesen werden, die den kleinen Maulwurf zum Fressen gern haben.
Eine Landkarte erleichtert die Orientierung innerhalb derg’eweiligen Labyrinth-Ebene, diese Karte muB allerdings erst gefunden
werden. Bei der Suche ist so mancher Gegenstand zu finden, der das Abenteuer erleichtern kann, so gibt es Nahrung, die
die schwindenden Krafte wieder aufstockt, eine Fackel, mit der lichtscheues Gesindel vertrieben werden kann, kleine Items,
die den Maulwurf fiir kurze Zeit zum unbesiegbaren Superhelden machen, und, und, und.

Wenn Sie Streit mit potentiellen Gegnern anfangen, kénnen Sie Ihre Zielgenauigkeit im Steinwurf unter Beweis stellen, um

«  |hre Feinde Mores zu lehren.
5 1/4“ Disk. Best.-Nr. 186 4 9 0 Wird es Ihnen gelingen, den kleinen Maulwurf aus den Katakomben des Schreckens zu befreien?
3 1/2“ Disk. Best.-Nr. 187 Y dout Die Abenteuer des kleinen Maulwurfes sind fiir das System MS-DOS (CGA) erhaltlich.

Das Spiel fiir die ganze Familiel k Naw_ p(

Mehr als nur ein Spiel KN@\\/—PC

- kann eine unbegrenzte Anzahl von Fragen und Antworten verwalten - bie-
tetdie  Méglichkeit, eigene Fragen in einem selbsigewahlten Wissensge-
biet einzugeben, und zwar mit einem komfortablen Editor - ist vollkommen
menuegesteuert - besitzt eine Supergrafik - stellt zu jeder Frage wahlweise 5
oder 1 Antwort zur Auswahl - verhindert, daB eine richtig beantwortete Fra-
ge nochmals erscheint - gibt alle Fragen und Antworten sowie samtliche
Aufforderungen fiir jeden Spieler und fur jedes Wissensgebiet mit Angabe
der jeweiligen Plazierung aus - ist spielbar mit 1 — 4 Einzelspielern oder
in Gruppen - kann man mit der ganzen Familie spielen, da jeder eine Min-
‘ destchance von 1 : 5 hat - muB man mit Strategie spielen, da der Beste in
jedem Wissensgebiet am Ende noch Zusatzpunkie bekommt - verlangt
keinerlei Programmierkenntnisse - wird mit 13 verschiedenen Wissensge-
bieten ausgeliefert - kann auch fiir andere Zwecke Verwendung finden,
z.B. als Vokabeltrainer.

Was ist KNOW-PC?

KNOW-PC ist ein Frage- und Antwortspiel der Extraklasse, denn es bietet
Ihnen nicht nur kurzweilige Unterhaltung, sondern ist dariiber hinaus her-
vorragend dazu geeignet, eigene Fragen einzugeben, mit denen Sie lhre
Familie, lhren Skatverein, lhre Mitschiler, Kegelbriider, Arbeitskollegen,
Freunde usw. iiberraschen konnen.

Best.-Nr. 5 1/4* Disk. 161

Konfiguration: Best.-Nr. 3 1/2“ Disk. 162
PC XT/AT mit 512 kByte oder mehr, 1 Diskettenlaufwerk oder Festplatte,
MS-DOS ab Version 2.0 oder gréBer, fiir Farbgrafik, Monochrom, Hercules -
oder EGA. 4 9 -

: s
* Unabhingig von der Anzahl der bestellten Programme berechnen wir fiir das Inland 3,— DM bzw. fiir das Aus

land 5,— DM Porto und Verpackung. — Unverbindliche Preisempfehlung — Bitte benutzen Sie die Bestellkarte

DMV-Verlag - Postfach 250 - 3440 Eschwege
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Golden Goblins, ein Softwareteam
stellt sich vor....

Inmitten einer rasant wachsenden Softwarebranche seinen Mann zu stehen, ist nicht leicht.
Waren es vor Zeiten noch Einzelpersonen, die an einem Spiel arbeiteten, sind die Qualitatsanspriiche,
die heutzutage an ein Programm gestellt werden, so gewachsen, daB nur noch Teams in der Lage sind,
die notwendige Arbeit in einem kalkulierbaren zeitlichen Rahmen zu erledigen. Wer hier noch gute Soft-

ware produzieren will, der braucht eine Mannschaft, die etwas zu leisten in der Lage ist.

Golden Goblins nennt sich das neue
Team, das sich in Gltersloh gegrin-
det hat. Alle Mitarbeiter haben be-
reits Erfahrung im Homecomputer-
Geschéaft gesammelt. Nun hat man
sich selbsténdig gemacht und die er-
sten, vielversprechenden Program-
me stehen kurz vor der Fertigstel-
lung.

The Great Monster Slam

Wer seine Firma schon Golden Go-
blins nennt, was so viel wie Goldene
Kobolde bedeutet, der hat auch ei-
nen Hang zur Fantasy. Das diese
Uberlegung richtig ist, zeigt das erste
Produkt des Teams. Es geht um ein
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magisches Land in dem noch Dra-
chen, Orks, Trolle und Minotauren le-
ben. Diese Rassen gehen das ganze
Jahr Uber ihren Ublichen Verpflich-
tungen nach, bis zum Monster Slam.
Zu diesem groBen Zusammentreffen
finden sich fast alle Wesen dieser
Welt ein, um der sportlichen Veran-
staltung, die hier verfolgt werden
kann, beizuwohnen.

Dieses Spiel mutet wie eine Mi-
schung aus American Football und
Tennis an, bei dem statt Ballen kleine
haarige Wesen herhalten missen.
Die Spieler missen die Ballwesen,
Beloms genannt, tiber ein dreidimen-
sional dargestelltes Spielfeld in die
Hélfte des gegenlberstehenden

Spielers kicken. Der Spieler, in des-
sen Hélfte der Belom am léngsten lie-
gen bleibt, hat verloren. Dabei muB
noch erwdhnt werden, daB Beloms
den Hartegrad einer vollreifen Kokos-
nuB erreichen und Personentreffer
eine kernige BewuBtlosigkeit nach
sich ziehen.

Monstroses Intermezzo

Neben dem eigentlichen Monster-
slam gibt es noch ein Zwischenspiel.
Hier sind einmal die sonst immer nur
getretenen Beloms am Zuge und at-
tackieren einen Kadmpfer. Dieser wird
von allen Seiten angegriffen und muB
mit einem Schieber die auf ihn los-



stiirzenden Beloms zuriickschieben.
Soweit in groben Zigen der Inhalt
des Spieles. Ganz klar, daB bei ei-
nem solchen Spiel groBe Anstren-
gungen im grafischen Bereich vonno-
ten sind, um aus einem guten Kon-
zept auch ein Uberzeugendes Spiel
zu machen. Hier braucht man keine
Angst zu haben, wovon Sie sich an-
hand der Fotos und Bilder auf diesen
Seiten Uberzeugen kénnen.

Circus, Circus...

Das zweite Spiel, das uns von den
Goldenen Kobolden ins Haus steht,
ist Circus Attractions.

Das Programm entfliihrt Sie, wie der
Name es schon andeutet, in die Ma-
nege eines Zirkus. Dort kann der
Spieler seine Fahigkeiten bei einigen
akrobatischen Aktionen unter Beweis
stellen. Messerwurf, Trampolinsprin-
gen und Jonglieren stehen auf dem
Programm.

Erste Besonderheit des Programmes
ist die Option, jedes Kunststlick auch
im Team zu vollfihren. Das heiBt
nicht etwa, daB zwei Spieler neben-
einander, aber unabhé&ngig vonein-
ander spielen, es gilt mit zwei Perso-
nen ein Kunststick zur Zufriedenheit
des Publikums und des Zirkusdirek-
tors, denn immerhin zahlt er lhre
Gage, zu vollbringen.

Hinterlistige Artisten

Durch alle Disziplinen hindurch zieht
sich eine humorige Linie, die sich in
vielen Gags am Rande &uBert. So
werden dem Spieler beim Messer-
werfen die Klingen durch eine hlb-
sche Assistentin gereicht. Die Dame
scheint ihren Job allerdings nicht
sehr zu mogen, da sie dem Akroba-
ten neben Messern auch Dynamit-
stangen mit brennender Lunte reicht.
Was passiert, wenn die Stangen an-
genommen werden, kann sich jeder,
der schon einmal einen Zeichentrick-
film mit Bugs Bunny oder Coyote Carl
gesehen hat, selbst ausmalen.

Als Messerwerfer hat man allerdings
nicht nur die Moglichkeit, auf das auf
einer Drehscheibe montierte Ziel zu
werfen, sondern kann z.B. dem
Clown mit einem gezielten Wurf den
Giirtel zertrennen oder die Manegen-

Viele verschiedene Rassen treten an, um den sportlichen Wettkampf zu gewin-
nen. Jede Rasse hat ihre spezifischen Besonderheiten, die im Spiel zum Tragen

kommen.

lampen zerschmettern oder den Di-
rektor mit einem Wurf bedenken. Cir-
cus Attractions, ein Spiel, das beson-
ders flir PC-Besitzer interessant ist.
Bei einem Besuch in den Program-
mierwerkstatten der Golden-Go-
blins-Mannschaft konnten wir schon
PC-Grafiken bewundern, die auch
EGA-Auflésung und Farbgebung un-
terstlitzen.

Was zu erwarten ist

Natirlich macht man sich bei den
Guterslohern Kobolden auch schon
Gedanken darlber, was nach den
beiden aktuellen Spielen gemacht
werden soll.

Da einige der Teammitglieder einge-
schworene Rollenspieler sind, lag
naturlich die Uberlegung nahe, ein
solches in Angriff zu nehmen. Man
liebdugelt mit einem Science-Fic-
tion-Szenario, das sehr komplex wer-
den soll und viel Neues beinhalten
wird. Zum Beispiel... Aber da stirzt
ein Goldener Kobold in die Redaktion
und bittet flehentlich um die Geheim-
haltung all der tollen Ideen, die reali-
siert werden sollen.

(hs)

Einer der gezeichneten Entwiirfe flr
Grand Monster Slam; man kann se-
hen, daB hier nicht nur auf dem Com-
puter feine Grafik erstellt wird.
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Na bitte, es geht doch!

Endlich ist es da! Das Spiel, auf das
ich und garantiert alle Nintendo-Be-
sitzer gewartet haben: Gradius! War-
um es nun gerade Gradius und nicht
Nemesis heiBt, weiB ich leider nicht,
aber es ist absolut mit dem Original-
Automaten Nemesis identisch. Wie
bei so jedem guten Shoot’em Up ist
nicht sehr umfangreich und kommt
einem bekannt vor, denn alle Spiele
dieser Art handeln von ein und dem-
selben Thema. Ein Planet wird von
bésen Aliens bedroht, und Sie sind
der einzige Mensch im ganzen Welt-
all, der in der Lage ist, diesen Plane-
ten zu retten. Soviel zur Hintergrund-
story. Kommen wir jetzt zum Besten
vom ganzen Spiel: dem Gameplay

Objekt gesichtet — Laser
vorgegliht

Gradius ist ein horizontal scrollendes
Shoot’em Up der Superlative. Sie
fliegen mit Ihrem Raumschiff Giber di-
verse Landschaften, welche sich in
einem sauberen Scrolling von links
nach rechts bewegen. Wenn man
jetzt schreiben wiirde, daB es auch in
Gradius Extrawaffen gibt, so hieBe
das, Eulen nach Athen zu tragen,
denn mit Gradius hielten die Extra-

Bildschirmfoto: NES
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waffen bei den Computerspielen Ein-
zug. Neben den diversen und reich-
lich vorhandenen Aliens gibt es am
Ende eines jeden Levels den Ober-
wachter (auch eine Gradius-Krea-
tion). Die Grafik préasentiert sich als
gut gezeichnet und sauber animiert.
Der Sound gehért auf der Nintendo-
Konsole zum Besten, was ich dort
seit langem zu horen bekommen
habe. Auch ist das Spiel keine
Gliuckssache, sondern jede schwieri-
ge Stelle kann mit genligend Ubung
gemeistert werden. Die einzelnen
Level sind sehr unterschiedlich und
bringen Abwechslung ins Spiel.

Fazit

Was soll man hierzu nun zusammen-
fassend sagen? Wenn ich jetzt ins
Schwérmen gerate, was gerechtfer-
tigt wére, wirden viele behaupten,
ich sei zu euphorisch. Nattrlich wir-
de es ausreichen nur die Fakten tber
das Programm aufzuzéhlen, aber ich

Ganz schon was
los auf dem
Schirm, und
wenn man noch
zuviele Speed
Ups intus hat,
kann es passie-
ren, daBl man zu
schnell ist.

Mit etwas Ubung
und den entspre-
chenden Extrawaf-
fen machen Sie
aus dem bosen
Ober-Alien leicht
einen kleinen Test-
fiesling.

finde es hat mehr verdient. Wie
schon erwéhnt, ist das Spiel grafisch
und soundmaBig sehr gut gelungen,
wenn nicht sogar Spitze. Es ist zwar
ein Ballerspiel, hat aber einen hohen
Spielwert. Eines mdchte ich aber sa-
gen: In der Spielhalle kannte ich die-
ses Spiel leider nicht. Als ich unser
Testmuster zum ersten Mal spielte
und etwas weiter in die hoheren Le-
vels gelangte, fragte ich mich: Ko-
misch, das kennst du doch irgend-
woher?

Es schien tatsachlich so, als haben
die Gradius-Programmierer scham-
los die Halfte aller aktuellen
Shoot’em Ups plagiiert. Jedoch, war
nicht Gradius (Nemesis) das erste
Spiel mit Extrawaffen (berhaupt?
Naja, haben die Jungs von Konami
halt irgendwo abgekupfert. Aber Mo-
ment, Gradius (Nemesis) ist doch al-
ter als Katakis, Sarcophaser und Co.
Und dann wuBte ich, wer hier wo ge-
klaut hatte! SchlieBlich und endlich
mdchte ich zu diesem Programm nur
einen Satz sagen: Lauft los, und
kauft es!

(rg)
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Castlevania

Das Grauen kommt um zwolf!

Seit hundert Jahren wartet das Grau-
en in diesem Haus. Niemand kam le-
bend wieder heraus. Doch jetzt ist es
soweit, Sie haben sich bereit erklart,
den Kampf gegen das Bodse aufzu-
nehmen. Mutig und zum Allerletzten
entschlossen betreten Sie Castleva-
nia, das SchloB des Schreckens. Und
wie es nicht anders sein konnte, alle
sind zu Hause, alle, die Sie daran hin-
dern wollen, den Hausherrn zu elimi-
nieren. Die Fledermé&use, die Geister
und die Skelette haben sich versam-
melt, um Ihnen das Leben schwerzu-
machen. Aber Sie lassen sich doch
von ein paar Monstern nicht ver-
schrecken, da missen andere kom-
men, oder nicht? Nur mit einer Peit-
sche bewaffnet, schlagen Sie sich |h-
ren Weg durch sechs Etagen des
Grauens.

Auch die Medusa ist anwe-
send!

Kaum sind Sie im SchloB angekom-
men, geht es auch schon los. Das er-
ste Level ist noch recht harmlos, aber
man kann sich schon einmal im Be-
nutzen der Peitsche ben.

Bildschirmfoto: NES
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Natirlich sind wir nicht ins SchloB ge-
kommen, um den Oberbosewicht zu
erledigen, sondern aus einem ganz
anderen Grund. Die groBe Menge
Gold, die besagter Bdsewicht im
SchloB versteckt hat, ist Motivation
genug. Aber wo kann es sein?

Ah, da ist es! In den Kerzen hat er es
versteckt. Naja, die lassen sich ja
sehr leicht kaputtschlagen. Ab und
zu finden wir dann auch noch andere
schéne Dinge in den Kerzen, zum
Beispiel eine starkere Peitsche und
ein Kreuz, welches zur Folge hat, daB
wir flr kurze Zeit unverwundbar sind.
Und das Wichtigste diirfen wir bei der
ganzen Spielerei auch nicht verges-
sen. Hin und wieder sollte man sich
etwas feste Nahrung zu Gemilite fiih-
ren, um l&nger am Leben zu bleiben.

Fazit

Castlevania ist mal wieder eine rund-
herum gelungene Cartridge, die man
ohne Einschrdnkungen empfehlen

Jetzt ist es zu
spat, Sie sind im
Haus, und der
Ausgang ist ver-
sperrt. Kbnnen
Sie es schaffen,
hier lebend wie-
der herauszu-
kommen?

0153 STAGE 01
H=10
P=02

kann! Die Grafik ist gut gezeichnet
und sauber animiert. Der Sound ist,
wie man es bei Nintendo gewdhnt ist,
uberdurchschnittlich gut und 14Rt
sich auch nach langerem Spielen er-
tragen. Das Spiel selbst ist abwechs-
lungsreich und hat eine Menge zu
bieten. Es gibt jede Menge Monster
(nur die Medusenkopfe storen!) die
sich alle anders verhalten und richtig
eklig aussehen. Auch spielerisch ist
Castlevania gelungen. Ein Vorteil,
den Nintendo ganz klar allen anderen
Spielfirmen gegeniiber (auch im
Computerbereich) hat,ist, daB von
Nintendo selber bei allen Cartridges
auf das Gameplay geachtet wird.
Castlevania ist wieder eines der Spie-
le, wo sich das klar bemerkbar
macht, denn es ist nicht zu schwer,
und kein Weiterkommen, an welcher
Stelle auch immer, ist vom Gllick ab-
hangig. Wer also eine farbenfrohe,
unterhaltsame und gute Cartridge flr
sein NES sucht, wird mit Castlevania
bestens bedient.

(rg)




Kenseiden

Sega kann’s halt!

Das Bose ist mal wieder dabei, die
Macht Uber das Gute zu gewinnen.
Diesmal will es Japan vernichten.
Und es war doch schade, wenn es
ihm gelingen wiirde, denn dann gébe
es bald kein Japan mehr. Und wir
wiirden dann wahrscheinlich auch
keine neuen Sega-Cartridges be-
kommen. Das kdnnte dazu fuhren,
daB ich arbeitslos werde, und das will
ja wohl keiner, oder? Aber es gibt ja
noch die Videospieler und mit deren
Hilfe kénnen wir alle gerettet werden.
Worum geht es nun bei Kenseiden ?
Der Zauberer Edo hat das Schwert
des Drachenkonigs gestohlen und in
seinem SchloB versteckt. Sie, als tap-
ferer Samurai, haben nun beschlos-
sen, das Schwert zurlickzuholen. Auf
dem Weg zum SchloB des Edo miis-
sen Sie 16 japanische Provinzen
durchqueren und vom Bésen befrei-
en.

Die Geister des Edo

Doch der Weg ist nicht so einfach,
wie es zu Beginn des Spiels scheint.
Zwischendurch miissen Sie sich mit
anderen Zauberern herumschlagen.
Wegrennen hilft hier nicht, da Sie
eine Runde erst verlassen kdnnen,
wenn sie den Zauberer aus dem Weg
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gerdaumt haben. Zum Glick begeg-
net Ihnen nicht immer ein Zauberer,
aber wenn ... . Um nun aber Zutritt
zum SchloB des Edo zu erlangen.diir-
fen Sie nicht vergessen, unterwegs
funf Schriftrollen einzusammeln. Sie
sind nur mit einem Schwert bewaff-
net, welches Sie am Anfang auch
nicht richtig beherrschen, aber wie
heiBt es doch so schén: “LEARN-
ING BY USING*, denn wahrend lhrer
Kémpfe lernen Sie diverse Schlag-
arten hinzu und kénnen sich so fir
den alles entscheidenden Kampf ru-
sten.

Eine grafische Delikatesse

Die Grafik von Kenseiden ist absolut
beeindruckend. Neben Fantasy Star
ist sie die wohl grafisch beste Cart-
ridge, die zur Zeit fir das Sega-Sy-
stem erhéltlich ist. Butterweiches
Scrolling, sauber und flimmerfrei ani-
mierte Sprites, aber das Schonste ist
der mit Liebe ins Detail gezeichnete

Wenn Sie hier
heraus wollen,
sollten Sie zuerst
den Zauberer
wegzaubern,
dann o6ffnet sich
die Tiir.

Das erste Level ist
noch harmlos, man
braucht nicht ein-
mal Angst vor ei-
nem Zauberer zu
haben.

Hintergrund. Aber natlrlich hat das
Ganze auch einen Haken: das Game-
play! Teilweise ist es viel zu schwer,
sich durch die Level zu kdmpfen, die
Gegner erscheinen einfach zu
schnell wieder. Und so hat man bald
den SpaB an der Sache verloren. Des
weiteren erinnert Kenseiden doch et-
was stark an Shinobi. Wurden hier
vielleicht nur die Grafiken verdndert?

Fazit

Kenseiden ist mal wieder eine der
Cartridges, bei denen ich mich
schwer entscheiden kann, wie ich
mein Resiimee schreiben soll. Zum
einen ist sie wirklich ein grafischer
Leckerbissen, den sich keiner entge-
hen lassen sollte. Dies gilt Gbrigens
auch fir den Sound. Die Spielidee ist
auch nicht schlecht und wiirde be-
stimmt auch SpaB machen, wenn da
nicht dieser eine klitzekleine Haken
wére: Das Spiel ist zu schwer. Trotz-
dem kann ich jedem nur empfehlen,
sich Kenseiden anzuschauen.

(rg)
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Fantasy Star

Intergalaktische Fragen

Nachdem Rollenspiele mit Legend of
Zelda auf den Nintendo-Konsolen
Einzug gehalten haben, steht nun
auch flr die Sega-Konsole mit Fanta-
sy Star erstmals ein komplexes Rol-
lenspielabenteuer auf dem Prif-
stand. Ziel des Spieles ist es, den bo-
sen, intergalaktischen Tyrannen Las-
sic zu vernichten. Doch wie bei den
meisten Rollenspielen, steht zu-
nachst der Aufbau eines ernstzuneh-
menden Charakters im Vordergrund,
um den zahlreichen Ungeheuern Mo-
res lehren zu kdnnen. AuBerdem
mussen natlrlich Informationen be-
schafft werden, um die zahlreichen
Ratsel dieses Spieles 16sen zu kon-
nen. Bestimmte Bereiche des Spie-
les kann man eben erst erkunden,
wenn man sich Zutritt zu diesen Be-
reichen verschafft hat. Und dies ist
nicht immer einfach, so bendtigt man
beispielsweise erst einen Dungeon
Key, um in den unterirdischen Regio-
nen einmal so richtig aufzurdumen.
Jedoch darf nicht wahllos alles ge-
meuchelt werden, was zuféllig den
Kurs der Party kreuzt. Barbaren und
Farmer beispielsweise haben gele-
gentlich Informationen auf Lager, die
dem Fortschritt dienen kénnen. Be-
sonderes  Augenmerk verdienen
auch menschliche Ansiedlungen, in

Bildschirmfoto: Sega

denen in der Regel verschiedene
Dienstleistungen bereit gehalten
werden. Der Priester in der Kirche
vermag z.B. dahingeschiedene Mit-
glieder der Party wieder zu neuem
Leben zu erwecken, auBerdem gibt
er auch AufschluB Uber die Anzahl
von Erfahrungspunkten, die zum Er-
reichen des nachsten Levels notwen-
dig sind.

Magie und Monster

In den diversen Shops kann fast alles
gekauft werden, was das Abenteurer-
herz begehrt. Ob Waffen oder RU-
stung, Cola oder Burger, hier besteht
immer die Mdglichkeit, sein Equip-
ment aufzustocken. In den diversen
Second-Hand-Shops kann man
manch gutes Schnédppchen machen.
Hier sind auch Gegensténde zu fin-
den, die zur Lésung der Quest unbe-
dingt erforderlich sind. In einem der
Shops kann man so einen Passport
kaufen, mit dem man auf einen ande-

ISHMERM
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Monster aus allen
Enden des Uni-
versums versu-
chen, Ihnen das
Leben schwerzu-
machen. Die -
Schatze und Er-
fahrungspunkte,
die sie nach ih-
rem Tod hinter-
lassen, sind dem
Vorankommen al-
lerdings sehr for-
derlich.

ren Planeten einreisen kann, in ei-
nem anderen Shop gibt es einen
Roadpass, der zur Benutzung des
Space Port berechtigt. Ein ideales
Betatigungsfeld stellt die ndhere Um-
gebung der Heimatstadt unserer Hel-
din dar. Die Monster sind nicht allzu
stark, und wer im richtigen Moment
den taktischen Rickzug antritt, um
sich in der Stadt auszuruhen, kann
auf diese Weise schnell zu Geld und
Erfahrungspunkten gelangen...

Als erste Anschaffung sollte man
eine vernlnftige Ristung ins Auge
fassen. Da die Monster doch recht
kraftig zulangen, solange man nicht
gut gerlstet ist, kann man auf diese
Weise Hiebe sparen. Nach der An-
schaffung einer Ristung sollte dann
ein ernstzunehmendes Schwert be-
sorgt werden. Mit der Zeit und mit zu-
nehmender Erfahrung erreicht unse-
re Heldin dann Stufe um Stufe. Ab ei-
nem gewissen Erfahrungsstand ist
unser Charakter in der Lage, Zauber-
spriche zu lernen, die das Spielge-
schehen wieder richtig in Schwung
bringen. Der erste Spruch, ein Heil-
zauber, verldngert die Ausfliige in die
nahere Umgebung um ein Vielfaches
und erhéht natirlich ebenso die “ein-
genommenen® Betrdge.

Magie stellt in diesem Spiel einen
nicht unwesentlichen Teil dar; mit
dem Erreichen weiterer Stufen
wachst automatisch der Vorrat der
zur Verflgung stehenden Zauber-
spriiche. Besondere Beachtung ver-
dient unter anderem -.der Spruch
“Bye“. Mit seiner Hilfe kann die Party,
sofern genligend Magic Points vor-
handen sind, einen aussichtslosen
Kampf verlassen. Es ist zwar nicht
sehr hoflich, seine Gegner mitten im
Kampf stehen zu lassen, auf der an-
deren Seite kann ein toter Held nur



wenig zur Rettung des Universums
beitragen.

Doch nun zur Party. Zu Beginn des
Abenteuers steht Alis, die Heldin, al-
lein den mannigfaltigen Problemen
ihrer Umwelt gegentiber. Ein Besuch
auf den anderen Planeten kann un-
ternommen werden, um ihr einen Ka-
meraden zu verschaffen. Der erste
Gefahrte ist eine Katze mit dem pro-
saischen Namen Myau. Die Katze ist
zwar zu diesem Zeitpunkt noch kein
ernstzunehmender Kampfgenosse,
dies andert sich jedoch, sobald sie ei-
nige Level vorangekommen ist. Die
Erfahrungspunkte fiir die erschlage-
nen Gegner bekommt namlich jeder
am Kampf Beteiligte gutgeschrieben.
Ab einem gewissen Level ist die Kat-
ze in der Lage, einen “Cure“-Spruch
zu lernen. Dieser Spruch regeneriert
die Lebensenergie und die Magie-
punkte, so daB die Party ab diesem
Zeitpunkt weitgehend autark ist und
nur noch zu besonderen Gelegenhei-
ten die Stadt aufsuchen muB.

Nachdem nun das Umfeld sicher
durchquert werden kann, verdienen
die Dungeons einige Aufmerksam-
keit. Mit einer auBerst interessanten
Walk-Through-Grafik versehen, gilt
es nun, das Gewirr der Gange zu ent-
schlisseln. Vor dem ersten Besuch
sollte man allerdings noch einen
“Flash“-Spruch kaufen, da man sonst
in den Dungeons im wahrsten Sinne
des Wortes im Dunkeln tappt. Karto-
graphieren ist hier ein MuB, da man
sich sonst hoffnungslos verirrt. Da
die Dungeons mehrere Ebenen ha-
ben, stellen Sie eine gute Moglichkeit
dar, zu Geld und Ruhm zu gelangen.
Manche Dungeons und Durchgange
sind allerdings verschlossen, und
man muB zuerst den Dungeon Key
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beschaffen, um sie betreten zu kén-
nen.

Reslimee

Fantasy Star - ein Rollenspiel, das an
Komplexitat kaum von bestehenden
Cartridge Games Uberboten werden
kann, so die Meinung der Redaktion
nach einem ausflihrlichen Test. Gra-
fisch wurde die Leistungsféhigkeit

. der Konsole gut ausgenutzt, und

auch der Sound ist abwechslungs-
reich und unterhaltend. Die Monster
sind allesamt animiert und tragen so
ihren Teil zum SpielspaB bei.Hat man
erst einmal eine Party von zwei bis
drei Helden zusammen, die dem
Sauglingsalter entwachsen sind, ler-
nen die Monster das Zittern.

An dieser Stelle sei gesagt, daB die
Entwicklung, komlexe Rollenspiele
auch auf den Konsolen zu prasentie-
ren, sehr zu begrlBen ist. Komplexe
Spiele erfordern nun einmal eine tie-
fere Beschaftigung mit der Aufga-
benstellung als ein Ballerspiel.

Der Space Port
ist ein wesentli-
ches Element die-
ses Spieles. Von
hier aus kann ein
Raumschiff zu
den anderen Pla-
neten gechartert
werden. Ein
Passport ist er-
forderlich, um
aus- und einrei-
sen zu kdnnen.

Myau ist Ubrigens nicht der einzige
Kamerad, der gefunden werden
kann. Zwei weitere Kampfgeféhrten
warten nur darauf, daB Alis des We-
ges kommt und sie einladt, an der L&-
sung der Quest mitzuarbeiten. Je
mehr Kampfgefdhrten Alis an |hre
Seite ruft, desto hoher sind natlrlich
ihre Aussichten in schwierigen
Kampfen. Da die Geféhrten zum Zeit-
punkt des Auffindens noch relativ
schwach sind, empfiehlt es sich, wei-
terhin Alis kampfen zu lassen. Da die
Gefahrten ebenso von gewonnenen
Kampfen profitieren, geht ein Voran-
kommen wie von selbst vonstatten.
Mit der Zeit kbnnen dann auch die
Gefahrten wichtige Spriiche lernen.
Myau kann wie gesagt z.B. den
“Cure“-Spruch erlernen, der die Par-
ty weitgehend autark von Stadtbesu-
chen macht.

Allen Rollenspielfans sei
Star heiB empfohlen.

Fantasy

(mm)
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Caﬁes

Lord of the
Swonrd

...das Bose ist immer und
tiberall

Das Bése hat es wieder einmal ge-
schafft, sich unserer guten Welt zu
bemdachtigen. Und wieder einmal ist
fast alles zu spat! Wenn da nicht, ja,
wenn da nicht der Uberheld wére, der
uns alle retten kann. Kénnen Sie sich
denn schon denken, wer diese Rolle
Ubernehmen soll? Genau! Sie miis-
sen das machen. Worum geht es nun
genau bei Lord of the Sword? Wie be-
reits erwahnt, hat das Bdse Ober-
hand gewonnen, und einer muB her-
halten, um uns alle zu retten. Aber
das ist nicht so einfach, denn bis zur
Rettung missen Sie drei Dinge erle-
digen: Zuerst missen Sie den Baum
von Marill, welcher ein Symbol der
koniglichen Familie ist, finden. Die
zweite Aufgabe besteht darin, den
Goblin von Balala Valley zu unterwer-
fen. Und als drittes ist es Ihre Aufga-
be, die Statue des Bdsen zu zerstd-
ren. Ist doch einfach, werden jetzt
viel sagen. Ist es aber nicht, denn
Lord of the Sword ist nicht nur ein ein-
faches Priigelspiel, sondern enthélt

Bildschirmfoto: Sega
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einige Elemente, die man aus Rollen-
spielen kennt.

Drei Dinge braucht der
Spieler

Bewaffnet sind Sie mit einem
Schwert und einem Bogen (mit ech-
ten Pfeilen). Die Evolution hat bei den
Gegnern nicht gerade gespart, und
so gibt es eine Vielzahl von Bose-
wichtern, deren es sich zu erwehren
gilt. Wie bei jedem guten Rollenspiel
sollte man auch hier versuchen, in
den diversen Ortschaften ein paar In-
formationen abzugreifen. Die Grafik
prasentiert sich als horizontal darge-
stelltes Szenario, die nicht mit Pixel-
pracht geizt. Die Spieler- und Geg-
ner-Sprites sind recht groB und sau-
ber gezeichnet. Die Animation kann
ebenfalls als gelungen bezeichnet
werden. Der Sound gehort hier leider

In dieser Stadt
beginnen Sie lhre
Suche. Werden
Sie sie auch hier
beenden?

zu den negativen Punkten, da er
nicht gerade sehr hérenswert ist.

Fazit

Rollenspiel oder Beat’em Up? Eine
Frage, die es zu klaren gibt und de-
ren Beantwortung doch etwas
schwer féllt. Einerseits sind klare Ein-
schlége in Richtung Rollenspiel vor-
handen, die sich in den Stadten be-
merkbar machen. Hier ist es ratsam,
alle Personen zu fragen, um even-
tuell wichtige Hinweise zu bekom-
men. Andererseits besteht das Spiel
zu 70% aus Laufen und Priigeln,
Laufen und Prigeln. Kein biBchen
Magie oder Experience wird verlangt.
Vielleicht sollte man aber sagen, daB
es ein guter Tip ist, sich die Land-
schaften zu kartografieren, damit
man sich nicht zu schnell verlauft.
Spielerisch habe ich jedenfalls von
Lord of the Sword mehr erwartet. Es
ist eine Cartridge, die uns zeigt, daB
Grafik nicht alles ist. Schade, daB
Sega, nachdem sie mit Fantasy Star
einen guten Start im Bereich der Rol-
lenspiele hatten, so eine schwache
Cartridge nachschiebt. (rq)

Spielwert

Preisleistung




Thunder
Blade

Das fliegende Auge

Wiedermal liegt eine Konvertierung
eines groBen Sega-Automaten-Hits
vor. Thunder Blade war ein Automat,
der wieder mehr durch Grafik und Hy-
draulik als durch Spielwitz beein-
druckte. Gespannt sein durfte man
auf die Umsetzung, die jetzt fir das
Sega-System vorliegt. Terroristen
bedrohen die Welt, und |lhre Aufgabe
ist es, mit einem Superhubschrauber
den Terroristen den Garaus zu ma-
chen. Sie fliegen mit Ihrem Hub-
schrauber Uber und durch verschie-
dene Landschaften. Der 3-D-Effekt
der auftritt, wenn man durch eine

Stadt oder eine
Hohle fliegt, ist
nicht schlecht,
aber der tiefe Tel-
ler wurde hier
auch nicht erfun-
den. Wéahrend Sie
nun so durch die
Gegend fliegen,
durfen Sie das
SchieBen nicht
vergessen. Ir-
gendwann errei-
chen Sie dann das
Haupquartier und
haben die Chan-
ce, alle Terrori-
sten mit einem
Schlag zu vernich-
ten. Das ist eigent-
lich alles, was man tUber Thunder Bla-
de schreiben kann. Die Grafik ist
flach ausgefallen, und der Sound
présentiert sich bieder. Thunder Bla-
de ist ein Spiel fir die Leute, die lhr
Hirn gerne in Urlaub schlcken und
sich nicht viel um Story und Game-
play kimmern. Wer solche Spiel mag
und etwas Neues, Gutes braucht,

Bildschirmfoto: Sega

sollte sich Thunder Blade auf jeden
Fall ansehen. Wer den Automaten
kennt und dieselbe Qualitat erwartet:
Pfoten weg. (rg)
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Spielen.

So Leute, fangen wir doch gleich mit
der Teilldsung zu Super Wonderboy
an. Also Cartridge in den Slot ge-
steckt, System hochgepowert und
ran an den Controler. Los gehts!

oberhalb der drei bewegliche
zu finden. In der zweiten
der linken Seite, ist eine
hier wieder zwei groBe
Daftir gibt es dann die
Frage von Sphinx
gang von Sphi
steckter Raumg
wird nicht ve

Runde 1 - Stadt Wunderland: Hier
gibt es flr unseren Helden das
Schwert, ansonsten ist es eine Run-
de zum Uben.

Runde 2 - Tal des Friedens: An ei-
ner Stelle der Hohle kommt eine
Nachricht auf den Schirm, hier wird
einfach mal gegen die Wand ge-
klopft. Man bekommt dann den Brief
fur Catherine.

Runde 3 - Burg des Zauberers
ist es ratsam, sich die Lederstie
80 Goldstiicke zu kaufen.

Runde 4 - Stadt Barat
auf den Steinen sp
werden. In der S
einem Shop A
sich neben
Hier ist eing
te man
men, i

lohnenswert,
in der Luft (2.

nédchste Kneipe ein
groBe Bier heben. Abe
Betty werden wir ja wohl nie
oder?

y: Hier gibt es vier
Diese findet man
, die so breit sind

Runde 6 - Sphinx-Pyramide: Hier
befindet sich im ersten Teil der Pyra-
mide ein versteckter Shop, er ist

ntersee-Koénigreich
st nun das letzte Réatsel
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Screen-Tip

Hallo! Hier sind sie mal wieder, die Screen-Tips
gen wir uns nur mit zwei Spielen, aber dafir
karatigen Tips zu tun. Das erste ist eine fas
“Super Wonderboy*“. Leider fehlt das let
sicher bald @ndern. Auf jeden Fall wiins

peschafti-
5 mit hoch-

das wird sich
el SpaB beim

nde des Bildes sollte
ser springen und sich
ier findet man nun ei-
nit einem “?“. Diesen zwei-
en, daflir gibt es das
eichen. Sollte man es
chafft haben, sich bis zum
es Drachens durchzuschla-
nnen hier eine Menge ver-
r Shops gefunden werden. Ir-
ann erscheint dann eine
sagerin, von der man entweder
locke oder den Ruby bekommit.
Hilfe der Glocke ist es mdglich,
Weg zum Drachen zu finden.
ollte man den Weg kennen, ist es
atsamer, den Ruby zu nehmen, um
damit den Drachen zu besiegen.

Runde 12 - ???7? Tja, liebe Leser,
hier seid Ihr gefordert. Flir den ersten
richtigen Weg durch die 12. Runde
gibt es ein kleines Dankeschon. Also,
wir warten gespannt!

So, das war unsere kleine, fast kom-
plette Loésung zu Super Wonderboy
auf der Sega. Jetzt gibt es noch einen
absolut heiBen Cheat-Modi fir Gra-
dius auf der Nintendo, und das war’s
dann flr heute. Hier ist er:

Gradius: Um das Schiff fast komplett
auszurusten (es fehlt nur der Laser),
sollte man folgendes machen: Spiel
stoppen (PAUSE) und dann am Pad
ausflhren: Hoch, Hoch, Runter, Run-
ter, Links, Rechts, Links, Rechts und
nun B und danach A drlicken. Fertig
ist der Power Up. Nun ist aber wirk-
lich SchluB fir heute. Hier nochmal
unser ublicher Aufruf: schickt uns
Tips und Tricks. Jeder abgedruckte
Tip bekommt ein kleines Danke-
schén. Bis zum néchsten Mal dann!

(rg)



Shanghai

Vorsicht Suchtgefahr!

Jetzt gibt es dieses Spiel auch fur Be-
sitzer einer Sega-Konsole! Auf dem
Computer hat es bereits vor knapp
zwei Jahren flr Furore gesorgt, und
nun kénnen sich die Sega-Besitzer
verrlickt spielen. Shanghai ist die
Computer-Umsetzung des ferndstli-
chen Brettspieles Mah Jongg, unter-
scheidet sich von diesem aber doch
in einigen Punkten. Sie miissen eine

Pyramide von Steinen abbauen. Die-

se besteht aus genau 144 Steinen,

von denen jeweils zwei, bei einigen

Ausnahmen vier, zusammenpassen.
Jedesmal, wenn Sie zwei passende
Steine gefunden haben, konnen Sie
diese entfernen, allerdings nur, wenn
sie auch freiliegen. Freiliegen

bedeutet, daB sie
den jeweiligen
Stein sehen kon-
nen und daB er
nach links oder
rechts herausge-
zogen werden
kann. Hier liegt
nun das Problem,
denn dadurch,
daB die Steine
Ubereinanderge-
schichtet sind, lie-
gen viele Steine
unter anderen ver-
borgen und Sie
missen  Uberle-
gen, ob der nach-
ste Zug wirklich
der richtige ist.
Beendet ist das Spiel, wenn alle Stei-
ne entfernt wurden, oder aber kein
weiterer Zug moglich ist. Shanghai
ist ein Spiel, das ich jedem Sega-Be-
sitzer ohne Einschréankung ans Herz
legen mochte. Dadurch, daB sich je-
des Spiel vom vorigen unterscheidet,
ist langanhaltender SpielspaB garan-
tiert. Grafisch wurde das Spiel eben-
falls sehr ansprechend realisiert, und

Bildschirmfoto: Sega

es braucht sich nicht hinter den Com-
puterversionen zu verstecken. Selbst

an die Steuerung Uber das Control
Pad kann man sich gewdéhnen.

(rg)
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Wettbewerb
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In Zusammenarbeit mit der Virgin
Games GmbH, die den Vertrieb von
Sega-Spielen in Deutschland (iber-
nommen hat, veranstalten wir in die-
ser Ausgabe einen Wettbewerb.
Diesmal miissen Sie aber nicht
irgendetwas erkennen oder zuord-
nen. Sie brauchen auch keine Fra-
gen zu beantworten. Das Besondere
an diesem Wettbewerb sind nicht nur
die Preise, sondern auch die Tatsa-
che, daB hier Ihr Kbnnen entscheidet,
ob Sie gewinnen oder verlieren. Was
miussen Sie nun tun? Ganz einfach!
Spielen, spielen und nochmals spie-
len. Worum geht es nun bei diesem
Wettbewerb. Wir suchen niemand
anderes als den Besten der Besten
im Spiel “Super Wonderboy“. Setzen
Sie sich also hin, und spielen Sie,
was der Controler hélt. Sollten Sie
dann einen Highscore erzielt haben,
brauchen Sie nur einen Screenshot
(=Bildschirmfoto) zu machen und
diesen an folgende Adresse
schicken:

DMV-Verlag
Red. JOYSTICK
Highscore Hunt
Postfach 250
3440 Eschwege
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Das ist schon alles, 4
was Sie tun mussen,
um einen der drei Su-
per-Preise zu gewinnen.
Ach so! Sie wollen auch
noch wissen, was Sie ge-
winnen kénnen? Na gut,
hier also die Preise:

1. Preis: Die nachsten
sechs Sega-Cartridges
exclusiv, bevor sie in den
Handel gelangen.

2. Preis: Die nachsten vier
Sega-Cartridges exclusiv, vor
sie in den Handel gelangen.

3. Preis: Die nachsten zwei Sega-
Cartridges exclusiv, bevor sie in
den Handel gelangen.

Mit “die nachsten Cartridges® sind
Ubrigens die gemeint, die nach dem
EinsendeschluB des Wettbewerbes
erscheinen. Dies ist der:

15.03.1989

Sie sehen, Ihnen bleibt noch viel Zeit
zum Uben. Hier nun nochmal die (ib-
lichen Spielregeln:

(O

Mitmachen dirfen alle, die Lust dazu
haben, auBer den Mitarbeitern des
DMV-Verlages und deren Angehdri-
ge.

Der Rechtsweg ist wie immer ausge-
schlossen.

Sie kdénnen lhren Highscore jeder-
zeit verbessern, um dadurch lhre
Chance zu erhbdhen, allerdings wird
dann ein bisher registrierter Highsco-
re aus der Wertung gestrichen.

Es werden nur einwandfrei erkenn-
bare Bildschirmfotos in die Wer-
tung aufgenommen. Auf Butter-
brotpapier gepauste Screen-
draws (Bildschirmzeich-
nungen) werden nicht
akzeptiert. Und jetzt heiBt
es: Ran an den Controler
und Highscores holen.
A\ Wir wiinschen lhnen
auf jeden Fall:

Lok WA Toi Toi Toi.
ﬁ o



Public Domain

Peter Neulings Abenteuer im
Shareware-Land

Wissenswertes zu einem aktuellen Thema

Unser Peter ist schon ein bemitleidenswerter Zeitgenosse. Kaum
hatte er sein Raubkopier-Abenteuer einigermaBen glimpflich liber-
standen, Abmahnungen und Geldstrafe inbegriffen, rutschte er aus
Unwissenheit und Geldmangel auch schon in den nachsten Alp-

traum hinein, und das kam so:

Auf der Suche nach (fast) ko-
stenloser Software ...

Es ist immer das gleiche: Kein Geld
im Portemonnaie, aber groBe Spriin-
ge machen wollen. Eine Super-Text-
verarbeitung muB her, nur kosten
darf sie nichts. In einer der hintersten
Ecken seines Computerraums ent-

deckte Peter nach langer Suche eine
alte Ausgabe eines Fachmagazins
mit vielen Kleinanzeigen. Pl6tzlich er-
innerte er sich an zwei Schlagworte,
die er vor einiger Zeit in der Schule
aufgeschnappt hatte, PUBLIC-DO-
MAIN-SOFTWARE und SHAREWA-
RE, Software zum Nulltarif?

Ein Griff und schon ging die Sucherei
los:

— Spitzenprogramme flr IBM und
Kompatible, Diskette ab 1,50
Mark, Tel...

— Public-Domain-Programme fur
Atari, Amiga und MS-DOS, bitte
Katalogdiskette anfordern.

— Prufsoftware billig abzugeben,
Tel...

So stand es verfUhrerisch in den
Klein- und GroBanzeigen. Na bitte,
wer sagt’s denn, dachte Peter, da ist
ja auch die Textverarbeitung SPIT-
ZENWRITER, von der alle schwar-
men. Schnell wurde der Bestell-
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Public Domain

schein ausgeflllt, ab ging die Post
und nach einer guten Woche brachte
der Postbote flr 15,80 Mark inklusive
Nachnahmegebtihr die langersehnte
Diskette.

Eine herbe Uberraschung ...

Schnell war die Diskette ausgepackt
und wanderte in das Laufwerk. Ein
Tastendruck und auf dem Bildschirm
stand zu lesen:

“Dieses Programm ist keine Public-
Domain-Software. Sie kdénnen in
aller Ruhe die Priifversion auspro-
bieren. Wenn Sie den SPITZEN-
WRITER standig verwenden wol-
len, lassen Sie sich gegen eine Ge-
biihr von 99,- Mark bei uns regi-
strieren. Sie erhalten von uns die
neueste Version des Programms
und eine ausfiihrliche Anleitung.
Wir wiinschen lhnen viel SpaB mit
unserem SPITZENWRITER. Bitte
starten Sie das Programm mit
Druck auf eine beliebige Taste.“

Peter wollte seinen Augen nicht trau-
en. Hatte er nicht soeben fast 16,-
Mark flir das Programm hingeblattert
und jetzt sollte er nochmals 99,- Mark
an eine ihm vollig unbekannte Soft-
warefirma I6hnen fir Software, die er
doch schon bezahit hatte? Peter war
sicher, daB er Ubers Ohr gehauen
werden sollte, aber er irrte gewaltig
und zwar in mehrfacher Hinsicht:

Public Domain und Sharewa-
re — zwei vollig ungleiche
Paar Stiefel!!!

Unter Public-Domain-Software wird
Software verstanden, die der Autor
unter Verzicht auf all seine Rechte flr
die Verwendung durch jederman frei-
gegeben hat. Im Klartext heiBt dies,
Sie durfen das Programm vervielfélti-
gen, unentgeltlich nutzen und auch

nach Herzenslust verdndern, mit ei-

ner anderen Oberflache versehen
oder in eigene Entwicklungen ein-
bauen. Solche Programme sind in
der Regel noch in den Bibliotheken
fur altere Betriebssysteme wie CP/M
oder CCPM 86 anzufinden. Auch un-
ter den Disketten fur ATARI und AMI-
GA trifft man noch haufiger auf reine
Public-Domain-Programme.

Als Vorstufe zur Shareware gilt die
User-Supported-Software. Unter sie
fallen alle Programme, bei denen der
Autor seine Werke zur Vervielfalti-
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gung und Nutzung freigibt, jedoch
auf dem Copyright besteht und zu-
satzlich noch den User moralisch ver-
pflichtet, ihm einen gewissen Obulus
fur seine mihselige Arbeit zu ent-
richten.

Damit k&men wir nun zum_ Begriff
Shareware. Wie schon die Uberset-
zung anklingen 1aBt, soll hier Ware
verteilt werden, aber nicht, um sie ko-
stenlos zu nutzen, sondern um sie
bei moglichst vielen potenten Anwen-
dern bekannt zu machen. Share-
waredisketten dirfen streng genom-
men nicht verkauft, sondern nur ver-
teilt werden. Lediglich die Kosten fir
Verwaltung der Bibliotheken darf
sich der Handler erstatten lassen.
Tja, und das sind nun diese Betrage
zwischen 10,- und 15,- Mark, die pro
Diskette verlangt werden. Der Autor
des Programms oder die Softwarefir-
ma hat bis zu diesem Zeitpunkt noch
keinen roten Heller gesehen. Des-
halb ist die Registrierung als Anwen-
der auch so wichtig. Erst durch die
Zahlung des Registrierungsbetrages
bekommen Softwarefirma und Autor
ihre gerechte Entlohnung, haben
wieder Geld, um sich was zu beiBen
zu kaufen, und erfahren so eine un-
geheure Motivation zur Weiterent-
wicklung und Verbesserung ihrer
Programme.

Doch beobachten wir weiter unseren
Freund Peter Neuling. Obwohl ihm
mittlerweile klar geworden ist, daB er
sich registrieren lassen muB, um sei-
nen SPITZENWRITER nutzen zu
dirfen, verwendet er es weiter ohne
Registrierung nach dem Motto: Wo
kein Klager, da kein Richter. Wohin
ein solches Verhalten fihren kann,
beweist der Ruckzug nambhafter
Shareware-Autoren aus dem Europa-
Geschaft. So ist beispielsweise PC-
WRITE von Quicksoft und die Pro-
gramme von Buttonware ( PC-File,
PC-Calc, usw.) nur noch in den USA
als Shareware erhéltlich, in den Ubri-
gen Teilen der Welt dlrfen nur noch
registrierte Vollversionen ohne die
Maoglichkeit des vorherigen Tests
vertrieben werden. Diese beiden
Softwarehduser sind nur Beispiele,
andere haben ihren Rickzug eben-
falls angekiindigt.

Peter interessiert es auch nicht, daB
er flr seine Registrierung, sprich
Zahlung der GebUhr einiges zu er-
warten hat. Er erhielte die neueste
Version des SPITZENWRITERS, ein
gedrucktes Handbuch, eine Tabelle
der Kommandos, eine zusétzliche
Diskette mit Druckertreibern, Mail-

merge und Wérterbuch und Benach-
richtigungen Uber spatere Updates.
Wem nicht zu helfen ist, ...

Der Reinfall mit dem Billigen
Jakob.

Tags drauf ist groBes Hackermeeting
in der Stammkneipe. Man kommt auf
billige Einkaufsquellen zu sprechen.
“Wie, Du bezahlst 15,- Mark flr eine
Diskette Public Domain ? Du druckst
Deine Scheine wohl selbst im Keller!
Hier, bei dieser Adresse gibt's Dis-
ketten schon ab 2,- Mark. Peter greift
sofort zu und bestellt 10 Disketten
per Vorauszahlung, denn Nachnah-
me oder Zahlung per Rechnung war
nicht vorgesehen. Es verging eine
Woche, zwei Wochen... Nach drei
Wochen schlieBlich kam das Péack-
chen mit der Post. Schon nach der
vierten Diskette war Peter der Tob-
sucht nahe, aber warum?

Auf Diskette 1 fehite die komplette
Beschreibung des Programms, Dis-
kette 2 brachte nur einen READ-ER-
ROR, Diskette 3 hatte er nicht bestellt
und Diskette 4 — das war die groBte
Unverschamtheit — beinhaltete nicht
die aktuelle Version 4.21, sondern
eine uralte Krticke ( Version 1.0). Wi-
tend will Peter das ganze Packchen
wieder schniren und  zurick-
schicken, da féllt ihm ein kleiner wei-
Ber Zettel auf, der zwischen den Dis-
kettenhullen hervorlugt. Und was le-
sen seine geroteten Augen: “Bitte be-
achten Sie, daB wir keine Gewahr fur
die Vollstdndigkeit der Programme
Ubernehmen. Da wir duBerst knapp
kalkulieren, konnen wir keine Uber-
prufung der Diskettenqualitat durch-
fihren, daher Gbernehmen wir auch
daflir keine Garantie. Alle unsere Dis-
ketten sind vom Umtausch ausge-
schlossen. Viel SpaB !!!“

Das darf doch wohl nicht wahr sein,
denkt Peter, aber als er sich die wei-
teren Disketten vornimmt: nichts
Neues. Er entdeckt nur Schrott auf
der ganzen Linie. Die 20,- Mark hat er
mit Bravour in den Sand gesetzt,
aber ohne personliches Verschul-
den. Denn an ein schwarzes Schaf in
der Branche kann jeder einmal gera-
ten, der sich nicht vorher informiert.
Woran erkennt man einen seridsen
Héandler?, werden Sie nun mit Sicher-
heit fragen. Ich habe einige Kriterien,
die mir im Laufe meiner inzwischen
dreijdhrigen Recherchen im Public-
Domain- und Shareware-Bereich im-
mer wieder aufgefallen sind, zusam-
mengetragen:



Verwendung von Markendisketten

Bei den heutzutage angebotenen
Shareware-Produkten handelt es
sich um Spitzensoftware, die auch
ein gutes Speichermedium verdie-
nen. Was nutzt das beste Programm,
wenn sich die Diskette nicht lesen
|aBt?

Handleranschrift oder Firmenlogo
auf dem Diskettenlabel

Einige Handler vertreiben ihre Share-
ware-Disketten nur mit einem spe-
ziellen Label und garantieren damit
mit ihrem Namen flr gleichbleibende
Qualitat.

Angabe des Originalnamens des
Programms und der Version auf
dem Label

Immer wieder habe ich feststellen
milssen, daB bei einigen Quellen Dis-
ketten mit bekannten Programmen,
aber unter neuen Phantasienamen
auftauchten. Damit wird dem Anwen-
der vorgetduscht, daB véllig neue

Software auf den Markt gekommen
sei, in Wirklichkeit sind es aber alte
Hite.

Fir die Shareware-Autoren ist es
sehr wichtig, daB immer nur die ak-
tuellsten Ausgaben ihrer Programme
in den Bibliotheken vorhanden sind.
Denn nur so kann der zukinftige An-
wender richtig entscheiden, ob eine
Software flr ihn geeignet ist oder
nicht. Handler mit reinem Gewissen
haben nichts zu verstecken und ge-
ben die Versionsnummer bekannt.

Update von Disketten

Ein Service, der eigentlich selbstver-
standlich sein sollte, ist das Aktuali-
sieren von gekauften Disketten. Die-
ses muB nicht unbedingt kostenlos
geschehen, da dies teilweise mit um-
fangreicher Arbeit verbunden ist. Ge-
holfen wird auf jeden Fall allen Par-
teien damit. Der Autor ist happy, daB
seine neueste Version an den Mann
oder die Frau gebracht wird, der
Handler kann immer wieder mit Neu-

Public Domain

bestellungen seiner zufriedenen
Kunden rechnen, und der Kunde
selbst ist immer auf dem Laufenden.

Kataloge in gedruckter Form oder
auf Diskette mit kurzer Erlauterung
der Programme

Das Angebot an Shareware ist gewal-
tig. Sie kénnen nicht alle Programme
oder Utilities kennen. Ein Katalog
kann in dieser Hinsicht eine groBe
Hilfe sein, aber er sollte nicht nur aus
einer schlichten Auflistung von Dis-
kettennamen bestehen. Vielmehr
sind erst die Inhaltsangaben und kur-
zen Beschreibungen zu den einzel-
nen Disketten das Salz in der Suppe.
Ein weiterer Kundenservice sind pe-
riodisch erscheinende Katalogdisket-
ten, die die Kunden mit Neuerschei-
nungen, Updates, Literatur und &hn-
lichem bekannt machen. Leider liegt
auf diesem Gebiet noch vieles im Ar-
gen. Es ist zu hoffen, daB noch meh-
rere Handler in Zukunft einen besse-
ren Kundenservice bieten werden.

(Hans-Werner Fromme/br)

Ordnung und Ubersicht
schaffen die beliebten
DMV Sammelmappen

Bitte Bestelkarte benutzen
DMV Verlag * Postfach 250 - 3440 Eschwege

C’64 - Welt steht
Kopf!

Gegner nieder.

Das Spiel bietet:
@® Kartengenerator

Werden Sie zum abso- =
luten Herrscher und ringen Sle Ihre

® komplexe Wirtschaftssimulation
@ umfangreiches Kriegsteil

® 2 -4 Mitspieler méglich
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Postfach 1426 - 7430 Metzingen - Telefon 07123/32170
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Public Domain

Die PD-Baustelle

Public Domain ist das Zauberwort, das immer mehr Computerfans in
den Bann zieht. Kein Wunder, denn der PD-Markt wachst enorm,

und immer mehr Produkte auf dem Low-Cost-Sektor nehmen profes-
sionelle AusmaBe an. Sei es auf dem Anwendergebiet oder bei Spie-
len: Public Domain bietet fiir jeden Computerbesitzer etwas. Wir ha-
ben uns wieder einmal umgeschaut, welche Software interessant fiir

Sie sein konnte.

KICKSTART Nr. A86
System: Amiga

Spielen mit PD

Eine Zusammenstellung dreier Ge-
schicklichkeitsspiele findet man auf
der Diskette A86 des Kickstart-Pu-
blic-Domain-Service.

Am erwdhnenswertesten ist wohl ES-
CAPE FROM JOVI. Bei diesem Spiel
geht es darum, ein Raumschiff aus
tiefen Héhlen heraus ans Tageslicht
zu bringen, ohne an Wande oder
Decken zu stoBen. Das Raumschiff
wird von Gravitationskraften beein-
fluBt, denen man entgegenwirken
muB. Hierbei muB erwahnt werden,
daB man sein Geféahrt nur abbremsen
bzw. beschleunigen kann. Erschwe-
rend steht nur ein bestimmter Vorrat
an Treibstoff zur Verfligung und die
Zeit ist begrenzt. Ein relativ einfa-
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ches Thema, das trotzdem recht gut
gelungen‘ist.

Weiterhin auf der Diskette enthalten
ist das Spiel CYCLES, eine neuere
Umsetzung von TRON. Das Spiel-
prinzip sei kurz erlautert: Ein Kopf,
der standig in Bewegung ist, hinter-
|48t eine Spur, die nicht mehr beruhrt
werden darf. Bei zwei Spielern hat
derjenige verloren, der zuerst eine
Bahn berlhrt oder gegen ein Hinder-
nis stéBt. CYCLES hat neben einer
sich andernden Geschwindigkeit zu-
fallig auf dem Bild plazierte Barrie-
ren, was das Spiel stellenweise recht
schwierig erscheinen 1aB8t. Die Mog-
lichkeit, gegen mehr als einen Ge-
genspieler anzutreten, darf natlrlich
bei diesem Spiel auch nicht fehlen.

Das dritte Programm im Bunde nennt
sich ZAUBERFLACHEN. Es geht
darum, in einem 5x5 Steine groBen
Feld die zufallig verteilten flunf Far-

ben zusammen in eine Reihe zu brin-
gen. Man kann jedoch nur ganze
Spalten oder Zeilen verschieben. wo-
bei der herausgeschobene Stein auf
der anderen Seite -wieder eingefigt
wird,

(Achim Stindt)

RW 4
System: Amiga

HeiBe Software statt Schul-
frust

Die beste Art, eine Fremdsprache zu
lernen, ist, daB man das betreffende
Land besucht, das ist klar. Was
macht man aber bei einer toten Spra-
che wie Latein? Das ist ein Problem.
Hier hilft nur der trockene Lehrstoff
aus Blchern. Zu dem kommt auch
noch, daB der Lernende eine Person
bendtigt, die ihn nach den betreffen-
den Vokabeln abfragt, denn allein ist
man oft dazuwversucht, sich selbst zu
beschummeln.

Abhilfe soll nun der Vokabeltrainer
auf der RW-Disk Nr. 4 schaffen. Dem
Benutzer bietet sich die Moglichkeit,
eine Datei zu errichten, in der er
Schritt flir Schritt die Vokabeln einge-
ben und abspeichern kann. Das Pro-
gramm unterstutzt die Eingabe und
Abfrage von:

— Nomen (mit Genitiv, Genus und
maximal drei verschiedenen Bedeu-
tungen)

— Verben (drei Stammformen und
der Infinitiv)

— Adjektiven (masculinum, femini-
num und neutrum)

— Adverbien (nur das Wort)

— Deponens (beide Stammformen
und der Infinitiv)

— Semideponens (wie Deponens)
Wenn eine Datei errichtet wurde,
kann sie auf Diskette gespeichert
und ausgedruckt werden; kurz: wie
ein normales, kleines Dateiverwal-
tungssystem gehandhabt werden.
Ein nltzliches Utensil fur die armen
Schiler, denen ein Vokabeltest

SchweiBausbriche bereitet




Kickstart Nr. 107
System: Amiga

Animationen im Eigenbau

Auf dieser Diskette sind Animationen
enthalten, die von Tobias Richter mit
dem ProgrammAegis Videoscape er-
stellt wurden. Drei verschiedene Sze-
nen zeigen, was in Videoscape
steckt. Ein Jet schwebt in atemberau-
bender Schdnheit (ber den Bild-
schirm, dreht ein paar Turns und
setzt zur Landung an. Wir waren von
dieser Animation so angetan, daf wir
es sehr bedauert haben, daB die Ani-
mation, bedingt durch den Speicher-
platz, nur so kurz dauert. Die zweite
Animation auf dieser Diskette be-
schreibt ein Raumschiff, das sich
dem Beobachter im frontalen Anflug
néhert. Die dritte Animation zeigt ein
sich drehendes Raumschiff im Welt-
raum.

Fur Leute, die es in Erwagung zie-
hen, sich Videoscape zu kaufen, ist
diese Diskette ein erster Einblick in
die Sehenswdurdigkeiten dieses Pro-
grammes.

Kickstart Nr. 80
System: Amiga

Niitzliche Werkzeuge fiir den
Amigabesitzer

Immer wieder ein leidiges Thema:
Computerviren.

Die meisten Programme verwenden
den Originalbootblock des Amiga,
auf dem sich diese unerwlnschten
Dinger breitmachen. Dank dem In-
stall-Befehl Idscht nun der Amiga die-
sen infizierten Bootblock und stellt
das Original des Bootblockes wieder
her.

Was macht man aber bei Program-
men (insbesondere Spielen), die ei-
nen eigenen Bootblock definiert ha-
ben und in die sich ein Virus ein-
geschlichen hat? Peinlich, peinlich!
Wenn das Programm auch noch ko-
piergeschiitzt ist, kann man getrost
die Diskette vergessen. Abhilfe soll
bei diesen Fallen der Bootblock
Champion schaffen. Dieses Pro-
gramm ermaoglicht, den Inhalt des
Bootblockes als Datei auf eine ande-
re Diskette abzuspeichern und somit
ein Backup des Bootblockes herzu-
stellen. Ferner besteht die Option,
den Bootblock zu Uberprifen, ob es
sich um ein Original handelt oder ob
er in veranderter Form vorliegt.

Kleinere Assemblerprogramme (bis
zu 1016 Byte) kdnnen in den Boot-
block integriert werden, so daB Sie in
der Lage sind, eigene Vorspanne in
den Bootblock zu integrieren.

Ebenfalls auf dieser Diskette sind
zwei Virusfinder enthalten. die lhnen
AufschluB darliber geben, ob [hre
Disketten virenverseucht sind. Virus-
test und Viruscheck sind CLI-Befeh-
le, die den Byte-Bandit und dessen
Versionen erkennen, sollen aber
auch vor SCA-Viren nicht zurick-
schrecken. Da die meisten Viren zum
Vermehren das Trackdevice verwen-
den, muB im Bootblock verseuchter
Disketten der Text “trackdisk.device®
abgelegt sein. Die beiden Virusfinder
suchen nun im Bootblock nach dem
Text “trac” und geben Auskunft dar-
Uber, ob lhre Disketten “sauber®
sind.

Zu guter Letzt finden Sie ein einfach
zu bedienendes, aber durchaus lei-
stungsfahiges Kopierprogramm auf
der Kickstart Nr. 80 namens DFC,
das bis zu vier Diskettenstationen
gleichzeitig mit Befehlen wie Format
und Verify unterstltzt. Es belegt nicht
viel Speicherplatz, kann problemlos
vom CLI oder von der Workbench
aufgerufen werden und unterstitzt
die Multitaskingféhigkeit des Amiga.

Adventures fiir lhren PC

Der spielende PC nimmt immer gro-
Bere AusmaBe an. Von Sportspielen

Public Domain

bis zu komplexen Grafik- oder Text-
adventures gibt es allerhand Kurz-
weiliges auf den Rechnern. Die Dis-
kette GA-771 von Redysoft bietet Ab-
wechslung fiir einsame Stunden.
CASTAWAY und SOUTH AMERICA
TREK, zwei interessante Textadven-
tures, warten darauf, gespielt zu
werden.

Zu Castaway: Sie erlitten inmitten
des Pazifiks Schiffbruch. Als Sie
nach einiger Zeit wieder zu sich kom-
men, finden Sie sich schwimmend im
Wasser wieder. Als Sie durch den
Nebel schwimmen, sehen Sie eine
Insel vor sich, die |hre Rettung sein
wird. Viele Abenteuer und verborge-
ne Schatze warten auf dieser ge-
heimnisvollen Insel auf Sie, die aber
wertlos sind, wenn Sie den Weg in
die Zivilisation nicht finden. Schaffen
Sie es, von der Insel zu entkommen?
South America Trek handelt von ei-
ner Reise durch Stidamerika. Als Mit-
arbeiter des Federal Geographical
Bureau haben Sie die Aufgabe iiber-
nommen, Informationen Uber die
Lander zu sammeln. lhre Expedition
beginnt an der einen Kiiste und endet
auf der anderen Seite des Konti-
nents, wo Sie ein Unterseeboot auf-
nehmen und zurtckbringen wird.
Beide Adventures sind reine Text-
abenteuer in englischer Sprache und
haben mir allerhand Kurzweil be-
schert. Die Kommentare sind auf je-
weils zwei Worte beschrankt, wobei
einige Eingaben abgekurzt werden
kénnen. Eine spezielle Help-Funk-
tion bietet Hilfe, wenn man absolut
nicht weiterkommt. Die Save- und
Load-Option bietet die Moglichkeit,
ein angefangenes Spiel an jeder Stel-
le abzuspeichern bzw. wieder einzu-
laden.

Steckbrief:

Name: Games

Rubrik: Spiele

Quelle: Diskette GA-771
Redysoft-Preis: DM 10,- ;

Kosten Uber Registratur und tech- |
nischen Support: $ 30

PD German # 242

Fir den schmalen Geldbeutel ist das
PD-Angebot ein wahrer Segen, zu
akzeptablen Preisen kann man hier
durchaus ernstzunehmende Pro-
gramme erwerben. Jedoch wie bei
vielen Programmen ist Licht und
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Public Domain

Schatten nicht allzuweit entfernt. Ein
Lichtblick jedoch ist die PD German
#242 EGA, die den zahlreichen
EGA-Rechner-Besitzern nun Softwa-
re flr ihre Maschine zur Verfligung
stellt. Auf dieser Diskette sind einige
Programme zu finden, die durchaus
fur Kurzweil sorgen kdénnen.

Puzzle

Puzzle, eines der dltesten Spiele der
Welt, wurde zwar eigenwillig, aber
gelungen auf den EGA-Rechner um-
gesetzt. Die einzelnen Puzzlesteine,
neun an der Zahl, sind rechteckig.
Kein Problem, werden Sie sagen,
das ist ein Spiel, daB ich in finf Minu-
ten gespielt habe. Weit gefehlt! Auf
jeder Seite eines Rechteckes befin-
det sich die Hélfte eines Motives. Da
das Motiv in vier verschiedenen Far-
ben vorliegt, ist es schon nicht ein-
fach, die richtige Ordnung herzustel-
len. Jedes Rechteck kann nun um je-
weils 90 Grad gedreht werden oder
mit einem anderen Rechteck ge-
tauscht werden.

Bilder vergleichen

Bei Bilder vergleichen tritt ein ahnli-
cher Effekt wie bei dem vorhergehen-
den Spiel auf. Was zu Beginn kinder-
leicht aussieht, gestaltet sich in der
Praxis doch schwieriger als erwartet.
Zuerst werden dem Spieler séamtliche
Motive einer Grafikreihe gezeigt.
Sechs verschiedene Motivsammiun-
gen stehen zur Wahl und beinhalten
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jeweils eine ganze Reihe Hauser,
Schmetterlinge  oder  ahnliches.
Nachdem man sich mit den Motiven
vertraut gemacht hat, muB man ver-
suchen, aus einer Teilmenge der zur
Verflgung stehenden Motive eines
wiederzuerkennen, daB gesondert
am unteren Bildrand zu finden ist.
Die Tlcke steckt nun im Detail, da
manche Motive sich tduschend &hn-
lich sehen. Fazit: Doch gar nicht so
einfach, wie es aussieht!

Das Zundholzerspiel

Wer kennt es nicht, das gute, alte
Ziundholzerspiel! Zwei Spieler versu-
chen, eine Reihe von Zindhélzern
abzurdumen. Jeder Spieler darf zwi-
schen einem und sechs (dieser Wert
kann in den Voreinstellungen veran-
dert werden) Zundhdélzer an sich neh-
men. Wer das letzte Holz bekommt,
hat verloren. Wahrend sich dieses
Spiel mit einem menschlichen Part-
ner noch relativ einfach bewaltigen
laBt, ist der Rechner als Gegner

schon ein wesentlich héarterer
Brocken.
Springertour

In Springertour erwartet Sie ein Stra-
tegiespiel, das nur durch sorgféltige
Planung zu meistern ist. Ziel des
Spieles ist, in einer ununterbroche-
nen Reihenfolge jedes Feld des

Spielfeldes genau einmal zu betre-
ten. Dabei muB nattrlich im Réssel-
sprung vorgegangen werden. Hat
man einen falschen Zug gemacht,
besteht kaum noch eine Chance, die-
sen wieder auszublgeln. Der Demo-
Mode ist allerdings gut geeignet, sich
mit dem Prinzip vertraut zu machen
Die Grafik ist dabei sehr anspre-
chend, so daB man davon ausgehen
kann, mit dieser Diskette zahireiche
Stunden ungetribten SpielspaBes zu
erwerben.

(br/mm)

Steckbrief

Name: German PD # 242

Rubrik: Spiele EGA

Quelle: Pfohl Hard & Software
Preis: ca. 10,- DM |
Vorausetzung: PC XT/AT oder
Kompatible mit EGA Card

COMPUTER SOLUTIONS
Rosenbuschstr. 2

8000 Miinchen 22

Tel.: 089/295976

TUNG
Schubertstr. 3
4320 Hattingen

KIRSCHBAUM MEDIENBERA-

Eine kleine Ubersicht der Vertreiber von Public Domain, Free- und
Shareware sowie Pruf-vor-Kauf-Programmen
(wie immer ohne Anspruch auf Vollstandigkeit)

SOFT MAIL AG

{ehemals Ecosoft Economy
Software AG)

Postfach 30

System: PC

DIGITAL MARKETING D.
MUCKTER

Krefelder Str. 16

5142 Hlckelhoven-Baal
Tel.: 02435/2086.,428, oder
1295

System: C64, AMIGA

HIESKE. DIETER
Schillerstr. 36
6700 Ludwigshafen
Tel.: 0621/673105
System: AMIGA

INTERSOFT
Nohistr. 76

4200 Oberhausen 1
Tel.: 0208/809014
System: ATARI, PC

KE-SOFT KEMAL EZCAN
Frankenstr. 24

6457 Maintal 4

Tel.: 6181/87539

System: ATARI XL/XE

Tel.: 02324/82249
System: AMIGA

KOTULLA, MARTIN
Grabbestr. 9

8500 Niirnberg 90

Tel.: 0911/303333

System: C128, CPC, JOYCE

MAXON COMPUTER GMBH
Industriestr. 26

6236 Eschborn

Tel.: 06196/481811

System: ATARI ST, Amiga

OSSOWSKI, STEFAN
Veronikastr. 33
4300 Essen 1

Tel.: 0201/788778

System: AMIGA

REDYSOFT SOFTWARE
GMBH

Postfach 1261

8150 Holzkirchen

Tel.: 08024/8131
System: PC

7701 Blsingen

Tel.: 07734/2742

System: PC. MAC. AMIGA.
ATARI. C64/128, APPLE Il

VERLAG NANE JURGENSEN
Ysenburgstr. 10

8000 Miinchen 19

Tel.: 089/1679644

System: PC

Astrid Glinther Express Service
Braker Mitte 28

4920 Lemgo

Tel.: 05261/88901

System: PC

WOLF HARD- & SOFTWARE
VERSAND

Deipe Stegge 187

4420 Coesfeld

Tel.: 02541/2874

System: AMIGA




VASTSCREEN

Hersteller: Dawicontrol
Vertrieb: Fachhandel

System: MS-DOS mit Hercules -
oder kompatibler Karte

Preis: DM 49, -

Schrift hui, Grafik ...?

MS-DOS- Rechner mit Monochrom-
Monitor mdgen ihre Vorziige haben,
irgendwann kommt man jedoch an
den Punkt, an dem man mit Tranen in
den Augen vor seinem Rechner sitzt.
Dies liegt weniger an der Unbere-
chenbarkeit von Computern allge-
mein, sondern eher an der Tatsache,
daB viele Monitore eine schlechte
Auflésung bei der Darstellung von
Texten haben. Nun gibt es die Mog-
lichkeit, entweder den Monitor mit ei-
ner hochauflésenden Grafikkarte
nachtraglich nachzuriisten, oder ei-
nen neuen Monitor mit eben dieser
Karte zu kaufen. Diese Karten zur
verbesserten Textdarstellung wer-
den Hercules-Karten genannt, dazu
gibt es noch Hercules- kompatible
Karten. Haben wir eine Hercules-Kar-
te eingebaut, kdnnen wir uns an der
wesentlich besseren Schriftdarstel-
lung unseres Monitors erfreuen. Lei-
der hat die Sache aber wieder einen
Haken: Die Grafikspiele flir unseren
PC laufen nun mit der Hercules-Karte
absolut nicht mehr. Was brauchen
wir also jetzt? Einen Grafik- Emula-
tor. Und damit sind wir beim Thema.

VASTSCREEN - Grafik mit
Hercules

Das VASTSCREEN- Programmpaket
von Dawicontrol aus Goéttingen ent-
hélt so einen Emulator und noch eini-
ges mehr. VS.COM und SETMO-
DE.COM sind dabei die wichtigsten
Programmteile, auBer diesem befin-
den sich allerdings noch Zusatzpro-
gramme auf der Diskette, die es er-
lauben, Fremdprogramme nach Ein-
stellen des gewlinschten Modus di-
rekt aufzurufen. Aber alles schon der
Reihe nach.

VASTSCREEN soll die Programm-
grafik laut beiliegendem Text in Echt-
zeit emulieren, tatsachlich ist der
Zeitfaktor wesentlich geringer als bei
anderen vergleichbaren Emulatoren.
Bevor wir unseren Emulator aktivie-
ren, sollten wir nachsehen, in wel-
chem Bildschirmformat sich die Datei
befindet, die wir uns anschauen

Bildschirmfoto: MS-DOS

mdchten. Nach der Eingabe von VS
wird das VASTSCREEN- System im
Speicher abgelegt und installiert.
Nun kénnen wir mit SETMODE n ei-
nen bestimmten Modus einstellen.
Der Parameter 'n’ entspricht dabei
folgenden Modi:

0 — 40 x 25 Zeichen Text, sw

— 40 x 25 Zeichen Text, Farbe

80 x 25 Zeichen Text, sw

80 x 25 Zeichen Text, Farbe
320 x 200 Pixel Grafik, Farbe

5 — 320 x 200 Pixel Grafik, sw

6 — 640 x 200 Pixel Grafik, sw

7 — 80 x 25 Zeichen Text, monochrom

Nach der Eingabe des entsprechen-
den Modus wechselt die Bildschirm-
darstellung, und der Rechner wird
trotz Herculeskarte wieder grafik-
fahig.

Bevor man mit VASTSCREEN arbei-
tet, sollte man dafiir sorgen, daB alle
sonstigen speicherresidenten Pro-
gramme (wie SideKick) aus dem
Hauptspeicher des PC verschwin-
den, hierbei kann es namlich sonst
zu Stérungen kommen, die bis zu ei-
nem Ausflug in die Welt der Endlos-
schleifen fiihren kann, also einem
Absturz. Flr dieses Problem befindet
sich  ein  Programm  namens
BOOT.COM auf der Diskette, wel-
ches nach Aufruf fir Platz im Haupt-
speicher sorgt, und das Programm,
welches unter dem VS- Emulator lau-
fen soll, nachladt. AuBerdem befindet
sich noch eine zweite Boot- Datei auf
der Diskette, mit der unter anderem
auch kommerzielle Software zum
Laufen gebracht werden kann. Mit
XBOOT.COM, so heiBt die Datei,
werden nicht nur andere residente
Programme aus dem Speicher ent-
fernt, dazu wird noch ein System- Re-
set des Rechners vorgenommen, so
daB Autostartdisketten (wie sie von
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Ein Spielchen wa-
gen unter Hercu-
les-Grafik — mit
Vastscreen kein
Problem

den meisten Spielsoftware- Herstel-
lern verkauft werden) automatisch
nachgeladen werden. Der jeweilige
Modus wird dabei vorher ebenfalls
mit SETMODE eingegeben, nach
dem Start von XBOOT wird alles an-
dere automatisch erledigt.

Noch ein Wort zum Handbuch: Die-
ses steht als Textfile auf Diskette und
kann durch TYPE READ.ME gelesen
und auf den Drucker ausgegeben
werden.

Fazit

Wer das VASTSCREEN- System er-
wirbt, hat eine gute Entscheidung ge-
troffen. Das manche Software nicht
reibungslos mit VASTSCREEN funk-
tioniert, liegt nicht am VS-System,
sondern an immer komplizierter wer-
denden Programmstrukturen, hier
sollten die Hersteller von Spielsoft-
ware auch einmal an die Benutzer
von Hercules- oder kompatiblen Bild-
schirmkarten denken. Durch die
Maoglichkeit, mit VASTSCREEN den
Grafikmode unter Hercules auf frem-
de Programme vorzubereiten, lohnt
es sich allemal, sich dieses Pro-
grammpaket zuzulegen.

(ib)

Grafik Standard Bedignung Preislgistung

I

Unsere Meinung
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Digi View - Ein
Praxisbericht

Hersteller: Newtek
Vertrieb: Fachhandel
System: Amiga
Preis: ca.300,- DM

Die Preise fiir Hard- und Softwa-
re, die dem Digitalisieren von
Vorlagen dienen, sind seit ihrem
Erscheinen erheblich zuriickge-
gangen, so daB sie nun auch fiir
den Heimanwender mit schma-
lem Geldbeutel erschwinglich
sind. Wer einen Amiga und ei-
nen Monitor erworben hat, bei
dem ist meist Ebbe im Porte-
monnaie angesagt. Trotzdem
wird nun noch die Portokasse
gepliindert, und der Anwender
tragt stolz das Programmpaket
Digi View nach Hause. Was ist
nun mit dieser Minimalkonfigu-
ration zu erreichen?

Digi View ist ein Programmpaket, das
dem Digitalisieren von Vorlagen
dient. Der Lieferumfang besteht aus
einem Gender Changer, einem A/D-
Wandler, der dazugehdorigen Steuer-
software sowie einem deutschen und
einem englischen Handbuch. Weiter-
hin ist noch eine Farbfilterscheibe
enthalten, mit deren Hilfe jeweils der-
Rot-, Griin- und Blau-Anteil einer Vor-
lage einzeln digitalisiert werden
kann. Voraussetzung fur das Arbei-
ten mit Digi View ist ein Amigarech-
ner mit einer Speicherkapazitat von
mindestens 512 KByte. Mit dieser Sy-
stemkonfiguration ist allerdings nur
ein Arbeiten in der niedrigsten Auflo-
sungsstufe moglich. Werden héhere
Auflésungen gewilinscht, muB die
Speicherkapazitat den jeweiligen Be-
dirfnissen angepalBt werden.

Getting Started

Bevor nun mit dem Digitalisieren be-
gonnen werden kann, sind einige
Vorarbeiten zu leisten. Dabei sam-
melt Digi View die ersten Pluspunkte.
Die Installation der Hardwarekompo-
nenten ist wirklich einfach; zuerst
wird der A/D-Wandler an den Gender
Changer angeschlossen, dieser wird
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dann am Parallelport des Amiga in-
stalliert. Nun muB lediglich noch das
Videosignal der Kamera an den A/D-
Wandler mittels eines Chinch-Kabels
herangefiihrt werden, und der erste
Teil des Hardwareaufbaus ist bewal-
tigt.

AnschlieBend wird die drehbare Fil-
terscheibe so unter der Kamera mon-
tiert, daB das Objektiv jeweils von
dem blauen, griinen oder roten Teil

der Scheibe bedeckt ist. Ein Stativ ~

vermag nun gute Dienste zu leisten,
da bereits kleinste Verschiebungen
des Aufbaus sich in verschwomme-
nen Konturen niederschlagen. Je
nach verwendeter Kamera gilt es
nun, einen optimalen Objektabstand
zu finden, in dem das Motiv einer-
seits bildflllend, andererseits auch
mit der notigen Schérfe abgebildet
werden kann.

Not enough Memory!

Bei unseren Versuchen verwendeten
wir einen Amiga 500 in Normalkonfi-
guration, d.h., ohne zuséatzliche Lauf-
werke, Drucker, etc. L4dt man nun
nach der Workbench Digi View, kann
man zwischen Digi-View-Pal sowie
Digi-View-NTSC wahlen. Der Ver-
such, Digi-View-Pal zu laden, schei-
terte allerdings klaglich. Bei diesem
Format wird eine Auflésung von
320 * 256 geboten, die der Amiga mit
512 KByte allerdings nicht laden
konnte. Mangelnde Speicherkapazi-
tat war die Ursache. So kam Digi-
View-NTSC doch noch zu Ehren, die
dort verwendete Aufldsung von 320 *
200 lieB sich problemlos installieren.
Wer allerdings tber genligend Spei-
cher verfligt, der kann mit Digi View
kleine Wunder vollbringen. So wird
eine maximale Aufldsung von bis zu

760 * 512 geboten, die die Vorlagen
in fast fotografischer Qualitat ab-
bildet.

Die ersten Versuche...

Nachdem die Praliminarien nun weit-
gehend bewaltigt sind, muB das Mo-
tiv entsprechend beleuchtet werden,
will man eine mdglichst hohe Farb-
echtheit erreichen. Die Starke der
Beleuchtung ist dabei zu gleichen
Teilen von der Lichtempfindlichkeit
der Kamera und von dem Helligkeits-
grad der Vorlage abhangig. Um das
Abbild des Motivs in den Rechner zu
bekommen, muB die Vorlage nun in
drei Schritten digitalisiert werden.
Dabei ist es egal, in welcher Reihen-
folge die einzelnen Farbauszlge auf-
genommen werden. Sind alle drei
Auszlige zufriedenstellend aufge-
nommen, wird der Menlpunkt “Dis-
play“ aufgerufen, der die Auszlge zu
einem kompletten Bild zusammen-
setzt. Dieses Rohbild kann nun als
RGB-File gespeichert werden. Dies
ist zwar recht speicheraufwendig,
bietet jedoch den Vorteil, daB das
Rohbild jederzeit wieder eingeladen
und nachbearbeitet werden kann.

Die Mdoglichkeiten, die Digi View zur
Nachbearbeitung zur Verflgung
stellt, sind reichhaltig. Das Color-
Menl beeinhaltet sieben Schiebe-
regler, mit deren Hilfe einerseits die
R,G,B Anteile in ihrer Zusammenset-
zung in weiten Grenzen verandert
werden kdnnen, andererseits kdnnen
hier auch Schérfe, Kontrast, Hellig-
keit und Farbsattigung in weiten
Grenzen eingestellt werden. Doch
damit sind die Méglichkeiten des Co-
lor-Mentis bei weitem noch nicht aus-
geschopft. Digi View unterstitzt
selbst in der Minimalkonfiguration ei-



nen 4096 +-Farben-Mode, der eine
duBerst naturgetreue Abbildung ge-
wéhrleistet. Wahlweise stehen bei
entsprechenden Objektfarben noch
ein 4096-, ein 32- und ein Halfbrite-
Modus zur Verfligung. Auf diese Wei-
se kann bei Vorlagen, die nur aus we-
nigen Farben zusammengesetzt
sind, viel Speicherplatz gespart wer-
den. Ist das Bild fertig bearbeitet,
kann es als IFF-File abgelegt werden.
Dies hat den Vorteil, daB die so er-
zeugten Bilder von anderen Grafik-
programmen, wie z.B. D-Paint, wei-
terbearbeitet werden kénnen. Hier
sind natirlich Abstriche hinzuneh-
men; wenn ein Bild im 4096 + -Far-
ben-Modus gespeichert wurde, ist D-
Paint nicht in der Lage, das Bild farb-
echt zu reproduzieren. Daflr klappt
die Zusammenarbeit mit Photon
Paint um so besser. Ein Bild, im Mo-
dus 4096 + aufgenommen, konnte
problemlos eingeladen werden und
stimmte sowohl im Format als auch in
der Farbwiedergabe mit dem digitali-
sierten Uberein.

Ware noch einiges zum Zeitaufwand
zu sagen, der zum Digitalisieren er-
forderlich ist. Jeder Farbauszug be-
notigt ca. 20 Sekunden Rechenzeit,
so daB ein komplettes Bild in unge-
fahr einer Minute erstellt ist. Hat man
die optimalen Einstellungen bereits
gefunden, kann man so recht zugig
Bild fur Bild digitalisieren. Da die Vor-
bereitungen innerhalb von finf Minu-
ten zu erledigen sind, kann man Digi
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View nur als sehr anwenderfreund-
lich bezeichnen.

Reslimee

Digi View - ein leicht verstandliches
und einfach zu bedienendes Werk-
zeug, so konnte man unseren Test
zusammenfassen. Das Handbuch,
das dem Programmpaket beiliegt, ist
Ubersichtlich gegliedert und in einer
leicht verstandlichen Form geschrie-
ben. Jeder Menipunkt ist sorgfaltig
erklart und 1aBt kaum Fragen offen.
Hier findet der Anwender auch Anga-
ben Uber den bendtigten Speicher-
raum flr geplante Auflésungen. Der
High-Res-Modus mit vertikalem und
horizontalem Overscan beispielswei-
se bendétigt 2,5 MByte Arbeitsspei-
cher. Die Ergebnisse, die sich so er-
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zielen lassen, lassen den Anwender
schnell den AderlaB fir eine Spei-
chererweiterung verschmerzen, die
die Voraussetzung flir professionel-
les Arbeiten mit Digi View ist. Die
Software ist komplett menligesteu-
ert, so daB nicht stdndig das Hand-
buch zu Rate gezogen werden muB.
Allerdings muB jeder Anwender erst
die optimale Einstellung seiner ver-
wendeten Kamera herausfinden.
Dies sollte jedoch keine ernstzuneh-
mende Schwierigkeit darstellen.
Wer sich ernsthaft mit Digitalisieren
beschéftigt, der wird in Digi View ei-
nen guten Partner finden. Die Még-
lichkeiten sind derart reichhaltig, daB
man Stunden braucht, will man jeden
mdglichen Effekt einmal ausprobie-
ren. Wer zum Beispiel seine eigene
Slideshow realisieren will, findet in
Digi View eine preiswerte und quali-
tativ hochwertige Hard- und Softwa-
re, mit deren Hilfe sich beachtliche
Ergebnisse erzielen lassen.

(mm)

Unsere Meinung
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Das Muster fir unsere Versuche wurde uns
freundlicherweise von der Firma Print-Technik,
Computerperipherien GmbH in Minchen zur Ver-
figung gestelit.
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X - Copy

Hersteller: Cachet

Vertrieb: Fachhandel

System: Amiga 500/1000/2000
Preis: ca. 49, - DM

Doppelt gemoppelt...

Das erste, was der frischgebackene
AMIGA-Besitzer lernt, ist, daB der
Einsatz gekaufter Software eine kost-
spielige Angelegenheit ist. Das zwei-
te Lern-Erlebnis endet meistens mit
der Erkenntnis, daB eine zu friih aus
dem Laufwerk gezogene Diskette nur
noch zum Eiskratzen auf des Autos
winterweiBer Frontscheibe oder als
drittklassiger WorkBench-Trager zu
gebrauchen ist. Die dritte Erkenntnis
schlieBlich gipfelt in der Erwerbung
eines Kopierprogrammes.

Nun gibt es ja zwei unterschiedliche
Meinungen zu Kopierprogrammen:
Die einen (vornehmlich die Hersteller
und Verkaufer, denen man es noch
nicht einmal verlbeln kann, denn als
anstandiger Mensch génnt man je-
dem seinen Verdienst) bekommen
bei Wort 'COPY’ leichte Weinkrdmp-
fe, die anderen (in diesem extremen
Falle die Gegenseite, die grinsend
die neueste Software in die Hohe
halt, die offiziell noch gar nicht er-
schienen ist) bekommen glédnzende
Augen. Trotzdem, oder gerade des-
wegen (je nach Standpunkt), kom-
men immer wieder neue Kopierpro-
gramme auf den Markt, die mit den
tollsten Anklindigungen vorbedacht
sind. X-COPY (Untertitel: Maraude it
Professional) ist wieder 'so eins’. Ist
es aber wirklich nur ’so eins’ oder ist
es mehr?

...halt besser!!

Das erste, was einem beim Einlegen
der Diskette auffallt, ist die kurze La-
dezeit des Programmes, nach drei-
zehn (13!) Sekunden sieht man nicht
nur das Titelbild auf dem Monitor,
sondern befindet sich schon mitten
im Programm.

X- COPY zeigt dem Benutzer Uber
zwei Menlleisten alles Wissenswer-
te, was es uber den Kopiervorgang,
Uber die obere Optionsleiste und die
untere Statusleiste, deren Meldun-

106 JOYSTICK 2'89

=

"

A

"

Bildschirmfoto: Amiga

gen akustisch angekiindigt werden,
zu berichten gibt. Die Steuerung er-
folgt Uber die Maus, flir den ’Amiga-
ner’ wohl die einfachste Eingabeart;
Amiga- Besitzer, die nur lUber das in-
terne Laufwerk verfligen, missen ei-
nige Funktionen mit der Tastatur an-
wahlen. Bei dieser Geratekonfigura-
tion erscheint dazu ein etwas abge-
andertes MenUbild.

In diesem werden die mdglichen
Laufwerke durch Diskettensymbole
angezeigt, die tatsachlich vorhande-
nen Laufwerke werden mit grafisch
dargestellten Glihbirnen versehen,
wobei diejenige des Start- und die
des Ziellaufwerkes ’aufleuchten’.
Zwei Track-Gitter zeigen Informatio-
nen Uber den gerade abgearbeiteten
Track an.

In der oberen Meniileiste befinden
sich neun Menlpunkte, deren Funk-
tionen sich alle nach den Gegeben-
heiten einstellen lassen. Da ist zuerst
einmal der Modus zu nennen, hier
kann zwischen den Einstellungen
DOSCOPY, DOSCOPY +, NIBBLE-
COPY oder CHECKDISK gewahlt
werden. Bei DOSCOPY und
DOSCOPY + besteht die Maoglich-
keit, durch anklicken der entspre-
chenden ’'Gluhbirne’ eine VERIFY-
Funktion aufzurufen, diese wird
durch ein rotes V innerhalb der Lam-
pe angezeigt.

DOSCOPY ist eine schnelle Kopier-
routine flir den normalen Kopiervor-
gang von AMIGADOS- Disketten mit
all den Schwaéchen, die andere einfa-
che Kopierroutinen haben; z. B. wer-
den Diskettenfehler  mitkopiert.
DOSCOPY + bietet zwei zusétzliche

Funktionen: einen Reparaturversuch
bei der Zieldiskette bei auftretenden
Fehlern und die Kopie Uber das RAM,
wobei aber mindestens 1,5 MB not-
wendig sind. Hierbei wird das Quell-
Laufwerk in das RAM kopiert, even-
tuelle Fehler werden durch den Re-
paraturversuch soweit wie moglich
bereinigt. Danach werden alle ange-
schlossenen Laufwerke zu Ziel- Lauf-
werken erwéhlt und der Inhalt des
RAM in alle Ziel- Laufwerke kopiert.
NIBBLECOPY ist der qualitativ am
héchsten stehende Modus, er erlaubt
die Kopie von fast allen Fremdforma-
ten, darunter Atari, IBM oder Archi-
medes. Auch eine Anzahl kopierge-
schitzter Software 148t sich kopie-
ren, wobei wir beim Anfangsthema
wéren, denn diese Kopien sollten
wirklich nur zum Zweck der Sicher-
heit dienen. Im Trackgitter werden
dazu Codezahlen angezeigt, auf die
wir noch eingehen werden.

Mit CHECKDISK kann man Quelldis-
ketten auf eventuelle Fehler untersu-
chen, eine niitzliche Sache, da man
mit DOSCOPY + noch retten kann,
was zu retten ist; der Amiga-interne
Discdoctor stellt ja meistens schon
friihzeitig den Totenschein aus...

Sage mir, wie du heiBt...

In den beiden Track-Gittern werden
nicht nur die gerade abgearbeiteten
Tracks angezeigt, sondern auch Sta-
tusmeldungen Uber den jeweiligen
Track abgegeben. Bei der NIBBLE-
COPY ist so die Mdglichkeit gege-
ben, schon vor dem Versuch des
Startens etwas Uber die Nutzlichkeit
der Kopie zu erfahren. Im Vertrauen:



Erspahen sie eine 7, vergessen Sie
die Kopie, das Original ist mit einer
speziellen Hardware hergestellt
worden.

Hier die Codes im einzelnen:

1 — Entweder mehr oder weniger
als 11 Sektoren

2 — Kein SYNC gefunden

3 — Kein SYNC nach einem GAP
gefunden

4 — Header-Checksummen-Fehler

5 — Fehlerim Header/ zu langes
Format

6 — Checksummen-Fehler im Da-

tenBlock
Zu guter Letzt der banale Hinweis:

7 — Long Track! oder besser: Alles

zu spét

Man kann sich diese Erklarungen
Uber die Option LIST in der oberen
Menlleiste anzeigen lassen.

...und ich sage dir, was
du bist!

Diese Angaben sind wohl nur demje-
nigen eine Hilfe, der sich zumindest
zu 50 Prozent mit der Floppy- Pro-
grammierung und -Handhabung aus-
einandergesetzt hat. Flr diejenigen
bietet X-COPY einige Sonderfunktio-
nen an, die die Handhabung der Ko-
pieherstellung erheblich erleichtern.
Da ist zum einen die Einstellung des
Start- oder Endtracks zu nennen,
zum anderen die individuelle Einstel-
lung der SYNC- und LENGTH- Para-
meter, die Uber die Maustasten ver-
andert werden kénnen. Eine INDEX-
synchrone Kopierung kann ebenfalls
eingestellt werden. Damit dirften
dem erfahrenen Amiganer alle Mog-
lichkeiten zur Verflgung stehen, die
man von einem Kopierprogramm all-
gemein erwartet.

Zu erwdhnen ware noch die NAME-
Option, mit der der Name der Disket-
te, der Platz des Namens auf dersel-
ben und die Ansteuerung der anzu-

Software Review

zeigenden Diskettenseite festgestellt
werden kann.

Fazit

Fir diejenigen, die nichts weiter als
Sicherheitskopien wollen, ist X-
COPY sehr empfehlenswert, vor al-
lem durch die individuellen Einstell-
moglichkeiten; die 'Cracker’ seien
nochmals gewarnt, und die Software-
Programmierer sollten den Autoren
von X-COPY auch ein Stlick vom Ku-
chen gonnen. (bim)
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Demo Maker
de Luxe

Hersteller: Digital Marketing
System: C 64/128
Preis: DM 19,90

Fantastische Demos selbst
gestaltet

Nach dem Demo Designer brachte
nun Digital Marketing ein weiteres
Produkt auf den Markt, mit dem man
problemlos Intros und Demos auf
dem C 64/128 erstellen kann. Mit die-
sem Nachfolger kann der Benutzer
noch komplexere Animationen her-
stellen, als es mit dem Demo Desig-
ner bisher mdglich war.

Alle Optionen sind durch einfachen
Tastendruck erreichbar und aus dem
jeweiligen Menlpunkt ersichtlich,
was die Benutzung relativ einfach
und Uberschaubar gestaltet.

Eine sehr nltzliche Erweiterung, die
gleich auf den ersten Blick auffallt, ist
der Fast-Loader, der die Ladezeit auf
ein Sechstel verklirzt und die langen
Wartezeiten, wie man sie vom C64
her kennt, minimiert. Nach kurzer
Zeit meldet sich dann das Programm
mit dem Hauptmend, in dem Sie fol-
gende Optionen auswéhlen kdnnen:

1. Oberen Bildschirm bestimmen
2. Unteren Bildschirm bestimmen
3. Sprite Menl

4. Load/Save Menl

5. Demo anschauen

Das Programm gliedert den Bild-
schirm in drei Bereiche: den oberen,
den mittleren und den unteren Be-
reich.

Haben Sie Menlpunkt eins ange-
wahlt, gelangen Sie in ein Unterme-
nl, in dem Sie in der Lage sind, den
oberen Bildschirmabschnitt zu ge-
stalten. Es stehen folgende Optionen
zur Verflgung:

1. Raster und Schwabbeln (mit Bild)

2. Hires-Bild schwingen (Zeichen-
satz)

3. Multi-Color-Grafik und Raster

4. Hires-Grafik und Raster

Unter Punkt eins gelangen Sie in ein
weiteres Untermeni, in dem Sie
sdmtliche Rastereinstellungen ver-
dndern kdnnen. Dieses Menu erlaubt
lhnen unter anderem das Ein-und
Ausschalten, Anzahl, Abstand und
Farbauswahl der Raster sowie Bewe-
gungsrhythmuseinstellungen.
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In Punkt zwei bis vier missen Sie die
Art des Bildes, das Sie in lhrem
Demo verwenden wollen, angeben.
Auf der Diskette befinden sich schon
fertiggestellte Bilder im Koala-For-
mat, aber auch selbst erstellte Grafi-
ken (z.B. Hi-Eddi-Bilder o. 4.) kbnnen
hier eingeladen werden.

Mit der F1-Taste kdnnen Sie jederzeit
ein Menl verlassen, worauf Sie in
das nachst héhere gelangen.

Haben Sie aus dem Hauptmeni
Punkt zwei angewahlt, so gelangen
Sie in ein Untermen( mit folgenden
Optionen:

1. 3 kleine Scrolls

2. 1 groBer Scroll

3. Multi-Color-Bild

4. Hires-Grafik-Bild

5. Multi/Single Color Scroll

Die Punkte eins und zwei ermdgli-
chen |hnen, die Eingabe eines Tex-
tes, der in lnrem Demo in Form eines
scrollenden Bandes erscheinen soll.
Sie konnen Farbe und Scrollge-
schwindigkeit der Textwiedergabe
bestimmen. Auch hier besteht die
Méglichkeit, eigene Zeichensatze
einzuladen.

Punkt drei des Hauptmenls ermég-
licht Ihnen die Einbindung von Spri-
tes in |hr Demo. Acht verschiedene
Sprites kénnen Sie in diesem Unter-
programm in ihrer Breite vergréBern
bzw. verkleinern, den Abstand zuein-
ander verandern oder aber die Ge-
schwindigkeit und Laufrichtung der
Sprites beeinflussen. Ebenso steht
Ihnen die Mdglichkeit zur Verfiigung,
bei Multi-Color-Sprites die Farben zu
verdndern. Hier ist auch die Eingabe
eines Textes moglich, der ganz nach
belieben, wie beim Spritehandling,
animiert werden kann.

Fazit

Demo Maker de Luxe ist ein Pro-
gramm, das mit vielen Extras ausge-

(MIT 2ILD )
. HIRES-—JBILD SCHHNINGEN (TEICHEMNSANZE®)

Grafikdemos zu er-
stellen, die mit Mu-
siksticken unter-
legt werden, ist
nun auch fiir den
Computerneuling,
der keinerlei Pro-
grammierpraxis
besitzt, kein Pro-
blem. Demo Maker
de Luxe macht’s
maoglich.

ristet ist. Drei verschiedene Zeichen-
sétze, die wie Sprites behandelt wer-
den kbnnen, acht normale Zeichen-
sdtze, zehn Koala-Bilder und
zwanzig Soundstlicke sind bereits
auf der Diskette vorhanden und kén-
nen benutzt werden. Die Einbindung
von selbstgestalteten Zeichensatzen
oder Grafiken ist bei diesem Pro-
gramm ebenso gegeben wie die Un-
termalung durch selbstentworfene
Sounds. Hierbei muB gesagt werden,
daB es sich nur um Soundmonitor-
Musikstiicke handeln muB. Naturlich
darf bei diesem Programm ein
Packer zum Komprimieren der De-
mos nicht fehlen, was auch schon
beim Demo-Designer ein positives
Bild erscheinen lieB. Alles in allem ist
der Demo Maker de Luxe ein Pro-
gramm, das allerhand bietet. Ein Pro-
dukt, das man nicht nur aufgrund des
niedrigen Preises weiterempfehlen
kann. Wer also SpaB an Grafikdemos
hat oder eigene Programme mit ei-
nem eindrucksvollen Vorspann ver-
sehen will, der sollte sich auf jeden
Fall dieses Programm einmal an-
schauen; Voraussetzung ist natr-
lich, daB man einen C64 oder einen
C128 besitzt.

(br)
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JOYSTICK versetzt Sie an die Kontrollen der modernsten Raumjager des Uni-
versums. Erfahren Sie alles Wissenswerte liber Shoot’em Ups!

Oft kritisiert und trotzdem beliebt.
JOYSTICK hat sich auf dem Markt um-
gesehen. Die Ergebnisse unserer Re-
cherchen finden Sie in in der ndchsten
Ausgabe!

Auch im nachsten Heft wieder jede Men-
ge Software Reviews zu aktuellen Pro-
grammen. Aus einem reichhaltigen An-
gebot stellen wir die interessantesten
Programme flr Sie zusammen.

Quo vadis, Telespiele? Ein Markt ist in
Bewegung geraten. JOYSTICK gibt Ih-
nen einen Uberblick Uber die akiuellen
Konsolen und deren Zukunft.

Als futuristischer Softwarepirat gehen
Sie lhren dubiosen Geschéaften nach.
Sollten Sie erwischt werden, kénnte
das unangenehme Folgen haben.
Neuromancer entfiihrt Sie in die Com-
puterwelt des 21. Jahrhunderts.

Die nachste Ausgabe

e

liegt ab
dem 8. Februar
bei lhrem
Zeitschriftenhandler.

Ist 16 Bit das Limit? JOYSTICK ist dieser Frage nachgegan-
gen. Was bringt die Zukunft den Konsolen?
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Afterburner - eine neue Dimension der Arcaden-Spiele

Jetzt ist es soweit! Afterburner ist da.  detailgenaue Landschaften. Informationen? Coupon et wnd sbezodon
Die Spielhallensensation 1988 end- Erfahrt die Spannung und Heraus-

lich erhaltlich fiir Euren Computer. forderungen von Geschwindigkeit und Name:

Fiir C 64, Amstrad, ST und Amiga. Reaktion. StraBe:

Fliegt im Affenzahn mit Eurer Mandvriert Eure Tomcat in eine 360°- A s

Tomcat Uiber standig wechselnde Rolle - ziindet den Afterburner! A oRoiacm Qbky, Tiuplo. 70,4033 et £
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