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Man konnte es kurz folgendermal3en zusammenfassen:

"1 ist miserabel, "10” ist Super-Duper-Spitzenklasse. Und alles was dazwischen ist — na ja, ihr wit
schon, eben wie beim Kunststurnen.

Eines haben wir uns ganz fest vorgenommen: Dal3 wir namlich die "10” wirklich nur dann fur eine Rubrik
vergeben, wenn wir alle davon Uberzeugt sind, dal3 sie auch verdient ist.

Die Spitze des Eisbergs ist dann unsere SMIASH Gold Medal.
Diese vergeben wir nur dann, wenn bei der Gesamtwertung (S. Top Ten) mindestens 9,5 Punkte erreicht
wurden.

Inr seht also, bei uns werden hohe MaB3stabe angelegt. Denn sind wir doch einmal ehrlich, was nitzt es
denn dem Spieler, wenn er in "einschlagigen Fachzeitschriften” einen Hit nach dem anderen serviert be-

kommt, und am Ende nicht mehr weil3, was er sich denn nun kaufen soll.

Programmborse

Wessen Wunsch ist es nicht,
mit seinem Hobby Geld zu ver-
dienen? Wenn auch du zujenen
gehorst, die das Programmieren
von Computerspielen zu ihren
Lieblingsbeschaftigungen zah-
len, und ein fertiges Produkt im
RAM deines Rechners versau-
ert, solltest du schleunigst etwas
gegen deinen leeren Geldbeutel
tun. SMASH hilft dir dabei.

Wenn ihr folgende Fragen mit
ja beantworten konnt, solltet ihr
euch einmal bei uns melden.

— Hast du einen Computer?

— Hast du schon einmal ein
Programm geschrieben, das
auch nicht standig absturzt?

— Macht dieses Programm
auch deinen Freunden und
Bekannten Spal3”?

— Konntest du dir vorstellen,
dal3 dein Programm neben

den Produkten renommierter
Software-Hauser bestehen
konnte?

Wenndualle Fragen miteinem
klaren Ja beantwortet hast,
macht dir SMASH ein Angebot.
Du schickst das von dir pro-
grammierte Computerspiel
(eventuell auch Anwendungen
oder Utilities) einfach an folgen-
de Adresse:

SMASH
Postfach 1640
7518 Bretten

Bitte unbedingt eine ausrei-
chende Beschreibung beilegen.
Das erleichtert uns die Arbeit
sehr. Wir schauen uns das Pro-
gramm in der Redaktion an und
checken ab, ob es fur eine Ver-
marktung durch ein Software-
Haus in Frage kame. Da wir zu
den meisten Produzenten gute
Beziehungen haben, ist es fur

uns einleichtes, miteinem guten
Programm in der Tasche die
ersten Kontakte zu knupfen.

Wenn nun ein Software-Haus
Interesse an dem einen oder
anderen Programm bekundet,
sagen wir dir Bescheid, geben
noch ein paar gute Tips mit auf
den Weg (Honorarforderungen,
Tips zum Vertrag usw.) und
bringen dich mit dem entspre-
chenden Software-Produzenten
zusammen. Fur uns ist dann die
Arbeit getan.

Auf jeden Fall muBt ihr eurer
Einsendung Ruckporto beile-
gen, da wir eure Datentrager
sonst nicht mehr zuruckschik-
ken konnen. SMASH wunscht
fur alle schlaflosen Program-
miernachte viel Vergnugen.



CARSTEN

Tach /
Hecdam e

Vor euch liegt die "Sommerausgabe” von SMIASH. Was uns dazu von den
Softwarehausern auf die Tische flatterte, war bis auf einige Ausnahmen nicht
unbedingt berauschend. Es scheint, als hole man zum groflen Herbstschlag
aus. Spatestens auf der PC Show in London, die im September stattfindet,
mussen die Katzen aus den Sacken gelassen werden.

Wer glaubt, dal3 man bei schonem Wetter nicht vor dem Computer sitzen kann,
der irrt sich gewaltig. Einen gefiullten Kuhlschrank und die Ful3e in kaltem
Wasser verhelfen garantiert zu einem neuen Highscore. Damit 1hr trotz Compi,
Sonne und Acqua Minerale nichts im Fernsehen verpablt, stiftet das
franzosische Softwarehaus Titus einen Videorecorder. Wer weniger gern in die
Glotze guckt, kann schon einmal sein "Kinderzimmer"” raumen. Electronic Arts
namlich verlost in diesem SINLASH eine supergrof3e Autorennbahn.

Mit einem lauten "brrrrrmm, brrrrmm, brrrrmm " in der Kehle sagen wir
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Das Titelbild ist das Artwork
des Spieles Kult. Es wurde
uns freundlicherweise von
Exxos/Infogrames zur
Verfiigung gestellt.

Review [ Alpha Max One 81 x Bio Challenge 12 x Blood Money 18 x*
Bumpy 48 % Chuck Yeager 2 20 x Firebrigade 25 % Grand
Prix 2 27 % Gretzky Hockey 26 x H.A.T.E. 48 x Journey 24 x Kult 90 %
RS Lords of Rising Sun 35 % Mayday Squad 47 % Mord in Venedig 81 % Navy
%ﬁn‘;;}&-cmmsmm.ms Seal 25 * Nicklaus’ Golf 26 * Nightdawn 46 % Phobia 28 x Precious Metal
96 x Prophecy 44 x Quasar 81 x Running Man 16 x Shogun 34 x
Silpheed 45 % Space Quest 3 87 x Stormlord 20 x Subway Viligante 21 %
The Champ 89 x Triton Ill 33 * Twilight's Ransom 80 x Twylyte 33 %
Typhoon Thomson 46 x Voyager 81 x Wicked 12 % Winnetou 88 x
Yuppie's Revenge 96 x Zork Zero 30 %

Bericht

Zum ersten Male meldeten sich unseren beiden neuen
Reporter aus England, Katharina Hanza und Gordon
Houghton. Dick dabei ist wieder Dany von Tilt aus
Frankreich. Auf Seite 98 geht’s los.

 m

Neben Leipziger Allerlei diesmal mit dabei:
Strandlekture fir die heiBen Tage im Urlaub. Zu lesen
ab Seite 6.

Unter dieser neuen Rubrik tragen wir alles zusammen,
was wir aus der Software-Szene zu Ohren bekommen.
Die Augen werden euch auf Seite 10 geoffnet.

P

Preview

Knight & Fight, Great Courts und Eyes of Horus.
Dreimal weiB SMIASH schon jetzt, was andere erst
Monate spéater erfahren werden. Die Blicke in die
Zukunft konnt ihr auf den Seiten 14 und 97 werfen. und Shogun.

) Golfbei Jack

e Nicklaus

Neben Tips und Trick findet ihr in unseren Games
Guide-Seiten Komplettlésungen zu Space Quest 3,
Manhunter und Stormtrooper. AuBerdem Hilfen zu
Technocop und Battletech. Auf Seite 61 geht es los.




Wer wird
denn
gleich in
die Luft
gehen?
Die Fall-
schirm-
springer
wissen
Zumin-
dest, wie
sie wieder
herunter-
kommen.
Raus-
springen Zweimal komplett geldost —in
diirfen sie Rekordzeit! Sierra-Adventures
aus einer Manhunterund Space Quest3
Maschine, bergen keine Geheimnisse
die man mehr.

mit

Yeager’s

Flugsimu-

lator 2

fliegen
kann.

e

PSY hilft nicht nur Geld sparen sondern prasentiert
auch noch den neuen Automaten Truxton. (Seite 75)

Hartmut zeigt, was am Himmel alles moglich ist. Um
Fallschirmspringen und Paragliding geht es ab Seite 82.

-

Kleinanzeigen immer grofBer.
(Seite 78) | aaraaw

ULARLAALY
LAALALL)
Die Vignette spielend bei uas L
Wicked eine groBe Rolle. Das
Bild ganz unten gehért zu - - . - :
Phantasy Star 2. Ihr habt geschrieben — wir drucken sie auf Seite 22 ab:

eure Post.

A Guido Henkel geht an’s Ein-
gemachte. Sein neues Rollen-

spiel nimmt immer genauere
Formen an.

Arnd trieb sich im Wald der Fantasie herum. Was es
neues von Rotkappchen zu sagen gibt, steht auf Seite

36.

Das Rollenspiel Paranoia untersuchte fiir euch auf Impressum
Seite 37 unser Spezialist Frank. Alles iiber Postspiele Inserenten
steht auf Seite 39. Der zweite Teil von Guido Henkel’s Vorschau

Seite 98

Rollenspielereien beginnt auf Seite 42.

Konsole mio

Reviews von folgenden Games:

SMB 3, Phantasy Star 2, Ghost- .
2 @ T T T busters, Blades of Steel, Tiger

| TR - Heli, Titan Warriors, Poseidon
| . und Legendary Wings.

_ Dazu eine Kiste voll Tips
, =i Tricks von Bernhard.

Seite 49
5@
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Schlag gegen die USA. Wer : :
. PapaGodzil QVBH Wolfgang. . 'nach Nahost méchte, solite-
Jesehke, Ver gHeyne, 479 ' . dieses Buch Iteber zu Hause
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Z',Angssttulrl‘d Schreri:ke?. ﬁ‘” Schaffung eines kiinstlichen 123 g, 6.80 DM)
IESEr otelle einen herziichen papstes auseinander (oh .
GruB an alle Bewohner des Gott)). ”Der'gr oBe Coup scheint
Kohlenpotts. allzu einfach zu sein. Leider
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NEW'’s

SOFTWARE

Spiele und Anwendungen der
fuhrenden Softwarehauser fir fast
alle Rechner

Bitte nur

HANDLERANFRAGEN!

NEW'’s Software Karl-Heinz Klug
Wiilfrather Str. 8 - 4000 Dusseldorf 1

Tel. 0211-6 790925 + 0211-67 6201
TELEFAX 0211-671544

WORLD GAMES
KARLSRUHE 1989

20-30. Julie89

Worldgames
1989

In Karlsruhe finden vom 20.
bis 30. Juli die Worldgames
1989 statt. Man kdnnte sagen,
es handelt sich dabei um eine
Olympiade flr Individualisten.
DaB das Internationale Olympi-
sche Komitee das Patronat fUr
diese Veranstaltung ibernom-
men hat, zeugt von einer Aner-
kennung flr die hier gezeigten,
weniger bekannten Sportarten.

Habt ihr schon einmal von
Petanque, Tumbling oder Net-
ball gehdrt? Wenn nicht, befin-
det ihr euch in guter Gesell-
schaft. Die SMASH-Crew wird
sich jedenfalls 10 Tage lang
unter die Sportler mischen und
Uber die Worldgames berichten.
Vielleicht entdeckt ja der eine
oder andere von euch eine
Sportart, die in Frage kame.

Wer glaubt, Tauziehen wére
etwas fiir alte Manner, irrt
sich gewaltig.
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Sogar deine betten Freundinnen
werden dich kaum wiedererkennen. ..
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Sie werden glouben, dofl du verdar-
bene Trampechwiinze geraveht hast. ..
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EXXOS hot dich Gherlistet, Ven nun an
bist du ein PSY-Mutant.

¥ -, . BOMICO SERVICELINE

T Haben Sie Fragen zu BOMICO-Spielen?
Vertrieb: Mochten Sie Tips zum Spielablauf?
BOMICO Unsere Spielexperten helfen weiter!
Elbinger StraBe 1 Mo. - Fr. von 15.00 bis 18.00 Uhr.

6000 Frankfurt/M. 90 Ein Anruf geniigt! Tel. 0 69 / 77 80 25
Mitvertrieb Osterreich: KARASOFT



Video-Kopierschutz-
Decoder

Habt ihr gewuBt, daB das
Kopieren von ausgeliechenen
Videofilmen erlaubt ist? Im Preis
einer jeder Leercassette istnam-
lich eine Urhebergebuhr bereits
enthalten. An Freunde und Be-
kannte allerdings darf die so
gewonnene Kopie nicht weiter-
gereichtwerden. Daviele Video-
Produzenten inre Werke aber

mitimmer ausgefeilteren Kopier-
schutz-Mechanismen versehen,
fallt es den meisten nicht leicht,
eine annehmbare Qualitat zu
erreichen. Die Firma ELV hat
jetzt ein Gerat entwickelt, das die
Storsignale des Kopierschutzes
einfach ausschaltet. Den Deco-
derVCD 7000 kann man fur298
Marker bei ELV, Postfach 1420,
2950 Leer, beziehen. Fur ganz
Eilige: Telefon 04 91 /60 08 88.

Der Multicolor Joystick Crul-
ser von Dynamics besticht
durch seine ungewodhnliche
Farbgebung. Die Gangbarkeit
des Steuerhebel ist in drei
Stufen einstellbar: leicht,
mittel, hart.

Therapy

Von MB erschien vor kurzem
das Erwachsenen-Spiel Thera-
py, bei dem es darum geht, die
menschlichen Schwachen zu
kaschieren und mit den Starken
zu protzen. Fur alle, die zwar
nicht gerne den Onkel Doktor,

sondernviel lieber Freu(n)d Sieg-
mund darstellen, ist dies der
richtige Zeitvertreib. Spéatestens
dann, wenn das Wohnzimmer
nur noch mit einer Couch mob-
liert ist, sollte man sich wieder
auf Mensch-argere-Dich-nicht
besinnen. Therapy kostet (ibri-
gens psychologische 60 Mark.

Die
hiibsche
Dame ldBt
sich leider
nicht
kopieren.

Familien-
Spiel fiir
Psycho-
pathen:
Therapy

Video News

Jacques Mayol und Enzo
Molinari sind dicke Freunde.
Wenn es allerdings darum geht,
einen Weltrekordim Tieftauchen
ohne Atemgerat aufzustellen,
werden sie erbitterte Gegner.
Die Rekordjagd endet Im
Rausch der Tiefe! (FSK ab 12
Jahre, CBS/FOX)

Der Verhaltensforscher Pen-
field Gruber beschrankt seinen
Kontakt mit der AuBenwelt auf
Videouberwachungsgerate.
Sein guter Rufaufdiesem Gebiet
bringt ihm einen Auftrag aus der
Unterwelt ein. Das war ein ver-
hangnisvoller MiBgriff. Mr. Gru-
ber sturzt in einen Strudel von
Ereignissen, denen er nicht
gewachsen scheint.

Blindside ist ein Actionthriller,
der den Zuschauer bis zum
SchluB im Dunkeln tappen laBt.
(FSK ab 18 Jahre, CBS/FOX)

Twice Dead, der doppelte
Tod, zeigt sich im geerbten
vermeintlichen Traumhaus der
Familie Cates. Nicht nur eine

Rockerbande, die sich in dem
Gebaude niedergelassen hat,
sondern auch der Geist des
verstorbenen Onkels machen
einem das Leben nicht gerade
leicht.

Was tutman in einem solchen
Fall? Man |aBt die beiden Kontra-
henten aufeinander losgehen
und wartet, bis sich die Lage
geklart hat. (FSK ab 18 Jahre,
Virgin Video)

Andy Colby erlebt ein Phanta-
stic Adventure, als er durch
einen dummen Zufall in eine
laufende Fernsehsendung hin-
einkatapultiert wird. Weltraum-

krieger, Monster und Motorrad-
gangs sind noch die kleinsten
Ubel. Und die Moral von der
Geschicht: Traue deinem Fern-
seher nicht! (FSK ab 18 Jahre,
Virgin Video)

Pascali arbeitet als Spitzel auf
einer scheinbar friedlichen Insel.
Eines Tages erscheint ein myste-
rioser Englander, in dessen
Dienste er tritt. Auf der gemein-
samen Suche nach langst ver-
gessenen Schatzen entgleiten
Pascali die Faden, die er fest in
Handen zu halten glaubte.

Die Hauptrolle spielt Ben
Kingsley, der mit Ghandi seinen
bislang groBten Erfolg feierte.
(FSK ab 12 Jahre, VCL)

Buster Edwards ist einer der
Bankrauber, die am 8. August
1963 den groBten Postzugraub
der Geschichte durchfuhrten. Er
flieht nach Acapulco und laRt
seine Frau June nachkommen.
Dieser gefallt es jedoch im ver-
regneten London besser, wes-
halb sie dorthin zurickkehrt.
Buster entscheidet sich fur die
Liebe und geht ebenfalls nach
England zurlck. Das Wiederse-
hen mit seiner Frau entschadigt
ihn fUrdie 15 Jahre Knast, dieer
nun abbrummen mul3.

Phil Collins, Sanger der Grup-
pe Genesis, feiert hier sein Film-
debut, das alle Herzen hoher
schlagen laBt — nicht nur wegen
derFilmmusik. (FSK ab 12 Jahre,
VCL)



Das sind Computer der Spitzenklasse.
Super stark — dabei echt schnell.

Ob spannende Action, Animation,
Textverarbeitung, Kalkulation, Grafik,
Programmieren oder Musik. Alles
geht! Mit Superfarben. Oder, so wie’s

Profis mogen, Schwarz auf WeiB.
Mit dem hochauflosenden ATARI
Monitor SM 124.

ATARI ST Computer -

Hochstleistung auf allen Gebieten.
2 x ,,Computer des Jahres".

Superpro num, Calamus, STAD, Lavadraw, PGraph, Imagic, Creator, )Ik AARI

Cubase, Twenty Four und viele andere gibts nur fiir ATARI ST Computer.

.. .wir machen Spitzentechnologie preiswert.
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Dominator

Ein Monster, das gerade eine
Metamorphose von der Maschi-
ne zum Organismus durch-
macht, bedroht die Erde. Klar,
daB heftiges Geballere angesagt
ist.

Dominator (ST, Amiga, CPC, Spectrum,

C64)
System 3

Pirates

Von Microprose stammt ein
Rollenspiel, das sich mit der
Seefahrt des 16. und 17. Jahr-
hunderts beschaftigt. Naturlich
gibt’'s hier jede Menge Zoff mit
Piraten.

Pirates (ST)
Microprose

“Look! It's thar PrOBISING
sea-dog’ M. Hothy!™ A
mz:dy group of nen
asks to join your crew 0o
Y OU..

stgn them ”Pk.
tawrn them auly?
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Powerdrome

Piloten verschiedener Gala-
xien duellieren sich, um die

Cyberneufe Trophy zu erringen.

Ein Bonbon ist die Moglichkeit,
zwei Computer zu koppeln und
dann gegeneinander fliegen zu
lassen.

Powerdrome (Amiga, ST)
Electronic Arts

Ringside

Dieses Boxspiel gibt’s jetzt
auch fur C64 und C128. Alle
Funktionen der Amiga-Version
wurden ubernommen.

Ringside (C54)
EAS Software

RVF

Mit groBem Aufwand wurde
eine neue Rennsimulation ins
Leben gerufen. AufderBasis der
Rennmaschine 750 RVF von
Honda entstand ein Simulator,
der einiges verspricht. Warten
wir's ab ...

RVF (Amiga, PC)
MicroStyle

Total Eclipse

Mit 3-D-Grafik geht's in eine
Pyramide, um den Fluch des
Pharaos zu bannen und den
Untergang der Welt zu verhin-
dern. Ein Grafik-Adventure an
den Ufern des Nils.

Total Eclipse (Amiga, ST, PC)

Microprose
LEP AP P05 EECRED
23 5953 o9 o e 8§ T
RECL DEBET BEST
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Rapid Software

Diesen Namen wird ein neues
Label tragen. Unter ihm will
Software Horizons Low-budget-
Spiele fur 16-Bit-Rechner anbie-
ten. Die Games sollenalle ca. 20
DM kosten. Einige von ihnen
konnen wir euch hier bereits
ankundigen.

Twylite ist ein schnelles 3-D-
Ballerspiel fur ST und Amiga.

In Metropolis sind Uber 100
Screens zu bewaltigen, um die
Aufgabe zu losen.

Bei Jeopardy rollt man mit
einem Panzer Uberein Schlacht-
feld und sammelt alle Waffen auf.




The Software Classics

Electronic Arts wartet mit
einer neuen Budgetreihe auf.
Unter dem Titel The Software
Classics werden neun Klassiker
vertrieben, unter anderem The
Band'’s Tale, Marble Madness,
Skyfox Il oder The Archon Col-
lection.

Roll-Out

Einneues Spiel flr Level-St{r-
mer. Smilies missen abgeraumt
sowie Bonuspunkte gesammelt
werden, und das Uber 100 Le-
vels lang!

Roll-Out (Amiga)
EAS Software

Microprose Soccer

Aller guten Dinge sind drei.
Dieses aufdem C64 so erfolgrei-
che FuBballspiel lauft jetzt auch
aufden 16-Bit-Rechnem ST und
Amiga. Alle Funktionen der C64-
Version wurden ubernommen.

Microprose Soccer (Amiga, ST)
Microprose

Wangler

lhr steuert eine Kugel durch
ein Labyrinth. Die Zeit, alle
Schltssel zu finden, ist kurz
bemessen. Rosa Monster ver-
sperren den Weg und mussen
bewaltigt werden. Uber flinfzig
Levels warten auf die Kugel.
AuBerdem ist ein eigener Editor
zur freien Gestaltung der Ab-
schnitte vorgesehen.

Wangler (Amiga)
EAS Software

Fliegen mit dem Flight
Simulator Il

Vogel-Buchverlag
238 Seiten, 40.— DM

Fur die blutigen Anfanger
unter den Wohnzimmerpiloten
gibt’s jetzt ein Buch aus der
Reihe Chip-Wissen, das sichmit
den theoretischen Grundlagen
des Fliegens beschaftigt. Es
bietet tiefe Einblicke in die Pla-
nung und Durchfihrung von
Standardflugmandvern, also
beispielsweise von Landeanflu-
gen. Unteranderemliegenauch
AuszUlge echter Luftfahrtkarten
bei.

Strategic Studies Group

Electronic Arts stellt unter
diesem Label zweineue Titel vor,
und zwar Gold of the Americans
und Fire King. In dem Strategie-
spiel Gold of the Americans geht
es darum, zur Zeit der Entdek-
kung der Neuen Welt verschie-
dene Expeditionsgruppen zu
fuhren. Bei Fire King handelt es
sich um ein Grafik-Actionadven-
ture. Viele Aufgaben sind zu
l6sen, um die Erde von der Ver-
dammnis zu befreien.

Gold of the Americans (PC, alle Grafik-
karten)

Fire King (C64)
Electronic Arts

Highlights

Rainbow Arts wird fur C64
und Amiga eine Sammlung
erfolgreicher Spiele herausbrin-
gen: Highlights wird die Games
Katakis, Realm of the Trolls,
Volleyball Simulator, Garrison
und Danger Freak enthalten.

The Software Classics: neun altbekannte Klassiker,
unteranderem The Bard’s Tale, Marble Madress und

The Archon Collection

Was aussieht, wie eine uniiberschaubare Technik-
wiiste, wird nach der Lektiire des Buches um einiges

durchsichtiger

Virgin Games —
Ein Comeback

Seiteinem Jahr waren sie weg
vom Fenster; nun soll's wieder
richtig losgehen. Dieses Label
steht fur alle Spielhallenumset-
zungen und Sportsimulationen.
Das fur Brettspielumsetzungen
wird Leisure Genius heiBBen, das
fir Rollenspiele und Grafik-Ad-
ventures Melbourne House.

So wird beispielsweise in
Klrze der Sega-Renner Shinobi
furalle 8- und 16-Bit-Maschinen
auf den Markt kommen. Man
darf gespannt sein, nachdem
sogar die Gruppe Depeche
Mode Teile der Sega-Versionaals
Hintergrund fur ihr Video zum
Titel Everything Counts verwen-
det hat.

Bereits auf der European
Computer Trade Show wurden
von Virgin Titel vorgestellt. Bei
Gemini Winghandelt es sichum
eine Umsetzung des gleichnami-

gen Tecmo-Arcadehits. Silk-
wormbasiert aufeinem bekann-
ten Spielautomaten: Ballern bis
zum Muskelkrampf.

3D Pool

Noch eine Umsetzung. Das
im letzten Heft angekiindigte
Pool-Billard gibt’s nun auch fur
die CPCs.

3D Pool (CPC)
Firebird

ISUPERPREISE!
* Bares Geld gespart x

SOFTWARE FUR ATARI ST

Elite.........ccooc... ©5.00 DM
Menace.. .......... 50.00 DM
PacMania.......c..cc.... ....50.00 DM
Hostage ................60.00 DM
Soldier of Light ... 55.00 DM
Afterburner .. 55.00 DM
Nebulus .................55.00 DM
Operation Wolf ... 55.00 DM
Returnof Jedi ... 55.00 DM
Lombard Ralley .............65.00 DM
Double Dragon ...........52.00 DM
Barbarian.................50.00 DM
Bionic Commando ....... 55.00 DM
Starglider2 ... 60.00 DM

Weitere umfangreiche Hard- und Software,
darum noch heute LISTE anfordern!

PD-SOFTWARE FUR ATARI ST

1 Eins. PD-Diskette ... 4.50 DM
ab 5 Disketten nur..........4.00 DM

RTV-Versand

Ralf Thetner
Postfach 16 41 - 7218 Trossingen
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Werandie Liebe auf den zweiten Blick glaubt, liegt bei Bio Chal-
lange richtig.

Bio Challenge

Jahrhunderte sind vergangen.
Von Generation zu Generation
wurden unsere Gene immer
schwacher. Der menschliche

Korper kann kaum noch uberle-

ben, denn auBBerhalb der heimi-
schen Computerbude treibt sich
allerlei fieses Getier herum.

Irgendwann hat man es
schlieBlich satt, immer nur im
Rollstuhl durch die Gegend zu
walzen. Um die Herrschaft Uber
die Erde wieder zurliickzugewin-
nen, haben sich Wissenschaftler
etwas Besonderes einfallen
lassen. Man nimmt ganz einfach
das Gehirn eines Menschen und
setzt es in einen Korper aus
Stahl. (Das mag sich ja im Stra-
Benverkehr als recht nttzlich
erweisen, in anderen "Verkehrs-

12 smasH

BIO CHALLENGE

bereichen” durfte es eher hinder-
lich sein.)

Man nennt sich nun nicht
mehr Mensch, sondern
K.L.ILP.T. Als solcher ist man in
der Lage, sich der bereits er-
wahnten Monster zu erwehren.
Dies geschieht aber nicht auf die
ach soubliche Shoot'em-down-
Methode. Nein, hier haben sich
die Programmierer etwas ande-
res einfallen lassen. Man kann
die Gegner mitinder Luft schwe-
benden Plattformen zerquet-
schenoder, nach Aufnahme von
Extras, Projektile auf sie lenken.
Wer's noch einfacher haben
mochte, zertritt sie.

All dies Klingt eigentlich recht
simpel, ist es aber nicht. Bei
jeder Bewegung und bei jedem
Feindkontakt verbraucht unser

K.L.I.LP.T. Ol. Esistalso notwen-
dig, den Olstand im Auge zu
behalten und gegebenenfalls
wieder aufzufrischen. (Na denn,
Prost!)Uminden nachsten Level
zu gelangen, muB man Teile
eines Amuletts finden. (Fragt
mich aber bitte nicht, warum).
Diese erhélt man, wenn man
einen Gegnerins Jenseits befor-
dert. Auf die gleiche Weise
kommt man auch an Munition,
um den an jedem Level-Ende
wartenden Obermacker beseiti-
gen zu konnen.

Bio Challenge hat in England
bereits einiges Lob eingeheimst.
Ich war also recht gespannt auf
dieses Programm. Anfanglich
konnte ich allerdings nicht viel
damitanfangen. Ich hattejedoch
Zeitund wollte auBerdem wieder
einmal meinen guten Willen
zeigen. Und siehe da, nach einer
halben Packung Chips konnte
iIch so langsam meine britischen
Kollegen etwas besser verste-
hen.

Es macht wirklich Spal, mit
dem gut animierten Roboter
durch die Gegend zu hupfen.
Die Hintergrundgrafiken sind
besonders in den hoheren Le-
vels sehenswert, und der Sound
Istauch nicht zuverachten. Was
mich allerdings storte, warendie
ab und zu flackernden Sprites.

Wer sichvonder anfanglichen
Tufteleinicht gestort fuhltund an
"Liebe auf den zweiten Blick”
glaubt, wird mit Bio Challenge
seinen Spal3 haben.

Bio Challenge (*Amiga, ST)

Hersteller Delphine Software, Info Bomico
Preis 79,95 DM

* Sound ..evviiiiiieann. e
* Grafik ...
W MOBSEHON e menarnsi g
% Proasilaistong ... oosssmsces

Peter Gasch

WICKED

BIESTIGE BLASCHEN
BLUBBERN BOSARTIG

In Form von blauen und gru-
nen Blasen ist das Bose durch
dunkle Tore indie zwolf Stermbil-
der eingebrochen und droht
nun, den Himmel zu verdunkeln.
Du bist auserwahit, die finsteren
TUren zu schlieBen. Die gemei-
nen Blaschenverschlingenalles,
was sichihnenin den Weg stellt.
Darunter befindet sich auch das
Gute, dasin Formvon orangefar-

benen Blaschen und Karos aus
anderen Turen spriel3t. Eine
komische Geschichte, nicht
wahr?

Aber es kommt noch dicker.
Durch gottliche Vorgange hat
man dich in einen flammenden
Stern mit Kanone verwandelt.
(Haben echt Fantasy, die Jungs
von Activision!) In dieser Rolle
stehst du nunVor verschiedenen



Aufgaben. Zum einen gilt es,
durch gezielte Schusse die
bosen Blaschen daran zu hin-
dern, sich zu vermehren. lhre
sterblichen Uberreste farben
sichrot und kbnnen nunvonden
guten Blaschen uberwuchert
werden. (Genauwieim Film; das
Gute muB immer siegen.)

AuBerdem hat der Spieler die
Aufgabe, den Weg zuden finste-
ren Toren freizuschieBen, damit
die guten Blaschen die Portale
uberwuchern konnen. Doch du
hast noch mehr zu tun. Kleine
Sporen sind einzusammeln und
zu verteilen. Aus iIhnen wachsen
Tore, die ihrerseits gute Blas-
chen produzieren. Dummerwei-
se baut das Bose aberebenfalls
Portale, die fiese Blaschen her-
vorbringen. Zu allem UberfluB3
wuseln Uber all diese Pracht
noch bitterbose Monster wie
Riesenspinnen, Teufel oder
gierige Hande. Knall sie ab,
sonst hast du keine Chance.

POWERSOL'T ;!

Biestige Blaschen blubbern
boésartiqg...! Bei Wicked geht
es darum, die Blaschen, die

durch Tir und Tor eindringen,

zum Platzen zu bringen.

Damit das Ganze nicht gar so
schwer wird, haben die Pro-
grammierer Extras vorgesehen.
Sie bieten Zusatzleben, Unver-
wundbarkeit, mehr Feuerkraft
oder auch eine Aufhebung des
Zeitlimits. Hat man ein Sternbild
von bdsen Blaschen befreit,
geht es ab ins nachste.

Was soll ich nun von Wicked
halten? Grafik und Sound sind ja

fw l1ch,
ITF:r"ri

Auszug aus unserem AMIGA - Programm

3 D Pool 99.-
Battletech 75.-
Gunship dt.75.-
Ballistix 39.-
Spherical 39.-
Elite dt. 69.-
Kick Off 45.-
Voyager dt.69.-

Arctic Adventure dt.93.
Leonardo dt,. - |
Microprose Soccen
Populous dt.
Blood Money dt.
Grand Monster Slam 39.
Track Suite Manager 33.
Millenium 2.2 s

69.
69.
69.

Nachnahme DM 8.- ab DM 1508.- f

L tenaver. SE7 4 Tel. 030 / 492 20 56

Berlin®2x Berlin
Sottwareladen !

%{

HauEgeschéiﬂ

Schwedenstr. 18c
1000 Berlin 65 “

AM Bahnhof Osloer strape

Filiale # 1

Lahnstr. 94
m 1000 Berlin 44

{

Bahnhof Neukolln -

ganznett. Man hort eine Melodie
mit fetzigen Drums und schnuk-
keligen Verzerrungen. Uber die
Grafik kann man auch nicht
lastern. Sehr eindrucksvoll ha-
ben die Programmierer das
Aufrollen der Sternkarte in Szene
gesetzt. Ansonsten gibt es aber
nichts, was die Augen zum
Leuchten bringt. Macht Wicked
SpaB? Meiner Ansicht nach ja,

Review

aber leider nichtlange genug fur
eine hohe Motivationsnote.

Wicked (*ST, Amiga)
Hersteller Electric Dreams, Info Ariolasoft
Preisca. 69 DM / ST

89 DM / Amiga
* S0UNd o e
i GEAIK onannannianinsgasi L
e Motvahon aaasnnmasnas 5
% Prois/LeSlung ccveersmenssvs s 6
Carsten Borgmeier ]

/

GREATEST BIT’s by

N

N\

MEGA-VISION
Populous 69.—- Savage 85.—- ATARISTu.

Running Man 79.- 3D-Pool 65.—- AMIGA
ATARIST AMIGA

S, Ballistix 65.— .. . . 65.—-

S Bio Challenge . T5~ .. . 75—

Blasteroids 59—~ 79~

D Blood Money .. a.A. 85.—

3 FalconF-16 ... . . 79— . 89.-

Forgotten Worlds 65.— 65.—

Fright Night .. 65.— 65.—

Galdregons Domain . 59.— . 59.—

Grand Monster Slam 65~ . 65~

Gunship . 79.—- 79.—~

Kick Off .. . . 45.- 45.—~

Leisure Suit Larry I, .89~  89.-

Manhunter 89.—- 89.—

Orbiter ... ... 79.—~ 79.—

Police Quest Il. ‘a.A. 79.~

Sperical ........... 65.— - 65.~

Stormtrooper . . 65.~ a.A.

The Kristal a.A. . 89.—

The Prison . . 65.—~ - 65.~

Times Of Lore .. 19~ 79.—

Tom & Jerry 79.— 79.—

War In Middle Earth - 65.— 65.—

Zak McKracken R . P 15~

Weitere Programme (auch f. andere Comp.) auf Anfrage!
Versand in Mega-Vision-Sicherheits-Verpackung!
Auslieferung innerhalb 24 Std. (falls lieferbar)!
Lieferung per NN zzgl. Versandkosten DM 6.50,
ab DM 150.— versandkostenfrei — Ausland immer DM 12.—

Software-Vertrieb
2970 Emden, Ringstr. 32b, Tel. 04921/31717

£
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Preview

Boris Lendl oder lvan Becker — wie war das doch gleich?

SMASH hat Blue Byte (vor-
mals Assage Entertainment) bei
der Entwicklung der ersten bei-
den Produkte dieses Unterneh-

mens Uber die Schultern ge-
schaut.

Knightand Fight,inder letzten
Ausgabe noch als Sir Arrow
angekundigt, nimmt jetzt inter-
essante Formen an. 105 ver-
schiedene Raume erwarten den
verliebten Ritter, der sich in das
riesige Schlof3 wagt, um eine
holde Prinzessin zu befreien.
160 Animationsstufen wurden
bei der Darstellung des Helden
verwendet. Aberauch alle ande-
ren Charaktere wie schwarze
Ritter, Geister, Drachen und
Golons (ein Golon ist eine Mi-
schung aus Frosch, Eidechse
und Affe — Anm. des Program-
mierers) sollen dieses Anima-
tionsniveau besitzen.

Kommen wir nun aber zum
Spielverlauf. Um die Prinzessin
zu befreien, mussen viele Ratsel
gelost werden. Da gilt es, Zau-
bertranke mit den korrekten
Zutaten am richtigen Ort zu
brauen. Nurdann schrumpft der
Held in Miniaturformat und ge-
langt durchenge Gange. AuBer-
dem heiB3tes Waffen suchen, um
der vielen Bildschirmbosewich-
ter habhaft zu werden. Fur ver-
schlossene Turen braucht ihr
Schllssel.

Die Hintergrundgrafik und die
Animation des Helden sind
schon anzuschauen. Soundef-
fekte fehlen leider noch. Auch
die erwahnten Bosewichter
tobennoch nichtim Spiel herum.
Das tun sie aber mit Sicherheit
Ende September, Anfang Okto-
ber. Dann steht namlich der

14 smasH

Veroffentlichungstermin von
Knight and Fight far ST, Amiga,
PC und C64 an.

Flr dieselben Systeme wird
esdas Spiel Great Courtsgeben.
Dieses Programm hat die Daten
von 63 Tennisspielen in einer
Weltrangliste gespeichert. Du
bist Nummer 64 und muf3t dich
langsam, aber sicher hocharbei-
ten. Im Trainingsmode kannst
du Aufschlage Uben, gegen
einen Partner oder eine Ballma-
schine antreten, um spater die
Joystick-Steuerung und das
Timing exakt zu beherrschen.

Gespielt wird in Melboume,
Paris, Wimbledon und Flashing
Meadows. Pro Turnier finden
maximal sechs Matches statt.
Jemehr Gegnerduschlagstund
je haufiger du renommierte Tur-
niere gewinnst, desto hoher
steigst du in der Weltrangliste.

Knigl/ﬁ & Fig'/ﬁ
und GREAT COURTS

Das Tolle an der ganzen Sache
ist, daf3 jeder Computergegner
auch real in der Weltrangliste
existiert und dieselbe relative
Spielstarke wie in der Wirklich-
keit besitzt. Um Blondschopf
Boris Becker zu besiegen, mul
man schon ganz schon fit, fur
lvan Lendlsogar ein Meister sein.

Die Ergebnisse aller Paarun-
gen lassen sich auf einem scrol-
lenden Ubersichtsplan abrufen.
Eine Zwei-Spieler-Option gibtes
bisher nur im Modem-Modus.
Ob im fertigen Game auch zwei
Teilnehmer gleichzeitig gegen-
einander antreten konnen, war
zum Zeitpunkt der Drucklegung
noch ungewi3. Bereits fertigge-
stellt ist eine Replay-Funktion,
mit deren Hilfe man sich den
letzten Ballwechsel noch einmal
anschauen kann. Das rotierende
Spielfeld wird dann in ausgefull-

ter Vektorgrafik dargestellt, und
man sieht den Ball aus einer Art
Kameraperspektive. Ein toller
Effekt!

Die Vorabversion von Great
Courts loste in der Redaktion
Begeisterungssturme aus. Seit-
dem rufen wir des Ofteren bei
Blue Byte an und ndtigen die
Programmierer, endlich fertige
Spielversionen herauszurucken.
Wie man uns jedoch sagte, will
man sich viel Zeit fur Great
Courts nehmen, damit dieses
Game besonders gut wird. Des-
halb wird es wohl auch erst im
Oktober fertig sein. Wie
sollenwirnur die lange Wartezeit
durchstehen?

Carsten Borgmeier 7

Bosewichte, Ritter und dunkle
Gédnge sind die Zutaten des
Zaubertranks.

...#"'.

Hi

i, 4 T, 0

Amiga



§ ®
¥
i

5_11.%_f

i
E X

vd BE NS
(RN ENET

|

e
g

MARKETED by Palace Software, The Old Forge, 7 Caledonian Road, London N1 9DX - Tél. : 01.278.0751

Vertrieb: B O M I C O, Elbinger StraBBe 1, 6000 Frankfurt/M. 90
Mitvertrieb Osterreich: KARASOFT




FLp L. %
. g “‘r' I 'l-‘ ;
= "% a ﬁiﬁ' e e
A ‘- ' ‘-':rl ] = "3 ‘.. *.h -
.' -2

-"u g
. .‘ "

s

iy e
J -
. A

Y - ..t":L:'

...-

4

\

1969. Im d‘eutscr*n I!ernse—
hen lauft der Fernsehfilnt Das
Millionen- Spiel. ’

1982. Stephen King alias
Richard Bachmann veroffent-

licht seinen Roman Running
Man. ‘

1986 erscheint im Wilhelm
Heyne Verlag die deutsche
Ubersetzung: Menschenjagd. -

. Imgleichen Jahr dreht der Regis-
seur Paul Michael Glaser den

-

“
.

-
¥ -
L]

% Whier ptin die Story.
o L) ”-?; '

Film Running Man, der den
Roman zur Vorlage hat. Haupt-
_«darsteller: Arnold Schwarzeneg-
ger.

Am 30.6.1988 startet der Film
in der Bundesrepublik und wird
zu einem Kassenschlager.

1989. Die Mannschatft von
Grand Slam Entertainments
liefert das Tupfelchen auf dem i,
das Computergame The Run-
ning Man.

Wer sich fur die Hintergrund-
story interessiert, aber den Ro-
man nicht unbedingt lesen
mochte, marschiert am besten .

_in die pachste Videothek und
holtsich den Film. Er ist gut

“gemacht.und verspricht durch-
aus einen gansehautproduzie-

~renden Videoabend. Da es aber

sicher noch einige Leser gibt, die
dinen Videorecorder besitzen,

ol

-

b

ImJahr2019 sind die USAein
totalitarer Staat. Es gibt eine
Zwei-Klassen-Gesellschaft. Die
einen habenArbeitund gehoren
der Oberschichtan die anderen
dagegen sind arbeitslos und
mussen ein unsoziales Dasein
fristen. Unser Held Ben Richards
gehort der unteren Klasse an..
Man hat ihn verurteilt, weil er
nicht auf unbewaffnete Demon-
stranten schie3en wollte.

In dieser trostlosen Zeit ken- _
nen die Menschen nur noch ein *
Mittel, die Sorgen des Alltags*zd.
vergessen: das Fernsehen? Eine- -
Sendunggilt als absoluter Publi-, -
kumsrenner. Sie heiBt The Run-*,
ning Man. Indieser Show gehtes -

darum, daB ein Kandidat ums
nackte Uberlelen kampft..

&y

O
L]

Aber nicht nur speziell bewaff-
nete und ausgebildete Gegner,
sondern auch die gesamten

Fernsehzuschauer gehoren zur

jagenden Meute. Falls es ein
Kandidat schaffen sallte, alle
funf Spielzonen lebend zu uber-
stehen, winken ihm Geldpra-
mien und die Freiheit.

Das Game beginnt mit einem
tollen Intro, welches damit en-
det, daBB Ben Richards in einem
schlittenahnlichen Gefahrt in die
erste Kampfzone gefahren wird.
Diese befindet sich, wie auch alle
anderen, im zerstorten Los
Angeles und nennt sich Ice Rink.
Einletzter Blick aufden Kamera-
mann der Fernsehgesellschatt,
und los geht’s!

Die Spielfigur, ein riesengro-
Bes Sprite, ist gut animiert. Sie
tragt einen modischen gelben
DrefB3 und wird Uber den Joystick
in altbekannter Manier gesteu-

e R P '-#_-.-ri"
» 1 -
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ert. Zwei Schlagtechniken (Ful3
und Faust) stehen zur Verfu-
gung. AuBBerdem kann man
gehen, laufen und robben. LaBt
man Ben fur einige Sekunden in
einer Stellung verharren, schaut
er einen mit groBen Augen an,
ganzso, alswollteersagen: "Na
was ist, wollen wir wieder?”

Nach einigen Hindernissen
erscheint Subzero, der erste
menschliche Gegner. Er
schwingt einen Hockeyschlager,
mit dem er auch hin und wieder
explodierende Pucks verschleu-
dert. Dann hilft nur noch eines:
im richtigen Moment hochsprin-

gen.
Im unteren Bildschirmbereich

werden die Lebenskraft von Ben
und die seines jeweiligen Geg-
ners angezeigt. Ist die Energie
unseres Helden auf null abge-
sunken, ist das Spiel beendet.
Falls jedoch der Widersacher
das Zeitliche segnete, steht der
nachste Level bevor.

Subzero ist leicht zu bezwin-
gen. ManlaBtihn auf sich zulau-
fen (auf die Pucks achten!) und
tritt ihm voll gegen die Brust.

Danach sofort umdrehen und
noch einen Tritt in den Hintern.
Das schlaucht ihn doch unge-
mein. Ab und zu tauchen noch
Bluthunde auf, die man mit
einem "tritt ordinaire” fur einige
Sekunden ruhigstellt.

Liegt Subzero am Boden,
macht man sich schleunigst auf,
das Ziel zu erreichen. Man sollte
sich allein schon deshalb spu-
ten, weil unvorhergesehenerwei-
se Gaswolken aufziehen, welche
die Lebensenergie aufzehren.

Vor der nachsten Spielebene
hat man nun die Moglichkeit,
seinen Gesundheitszustand
wieder auf Vordermann zu brin-
gen. Die Spielemacher nannten
diese Sequenz "den Verbin-
dungscode herstellen”. Dabei
handelt es sichumein Verschie-
bespiel, bei dem man die ur-
sprungliche Lage von Symbolen
wiederherstellen muB, nachdem
diese vom Computer kraftig
durcheinandergeschuttelt wur-
den. Zu meiner Schande muB
ich gestehen, daB fur mich die
zur Verfugung stehenden 60
Sekunden etwas zu knapp be-

messen waren. Etwas leichter
hatte man dieses Zwischenspiel
schon gestalten konnen.

Weiter gehtes nunin Suburbs,
der zweiten Zone. Sie bietet
einen anderen Hintergrund und
einen anderen Gegner. Diesmal
nennt er sich Buzzaw und fuch-
telt mit einer teflonbeschichteten
Kettensage in der Landschaft
herum. Da ich beim Test in der
ersten Zone viel Kraft verloren
hatte, warich hellfroh, alsich ein
Packchen miteinem roten Kreuz
fand. Ich nahm es auf (robben,
Feuerknopf), und siehe da: Wie
durch Zauberhand erhielt ich
meine Lebenskraft wieder zu-
ruck.

Laut Handbuch findet man
auBerdem viele andere Gegen-
stande, so z.B. Waffen oder
Rohre. Das einzige, was mir

Das Buch zum Film, zum Game: Menschenjagd von Richard
Bachmann / Stephen King. Erschienen im Heyne Verlag

Der
erste
Levelist
von
Jjedem
mit
etwas
Ubung
zZu
durch-
queren.

Eine
Minute

Review

| d‘ |
s

SHR18AB

Zeit fir
das Zwi-
schen-
spiel,
das
einem
neue
Kraft
und
Energie
ver-
spricht,
sind arg
knapp
be-
messen.

Ab dem
zweiten
Level
werden
nicht
nur die
Gegner
fieser,
sondern
man
findet
auch
manch
niitzlich
Ding.

allerdings noch uber den Weg
lief, war eine Mischung aus
Ziegelstein und einem Stlick
Schwarzwalder Kirschtorte.
Wirkung hat dieses Etwas jeden-
falls keine gezeigt.

In der dritten Zone wartet
Dynamo auf unseren Helden.
Diese Figur sieht aus wie ein
wandelnder Christbaum und
schleudert, ganz im Stile von
Papa Zeus, Blitze nach Ben. In
der vierten Zone sind es dann
keine Blitze mehr, sondern rot-
glihende Feuerballe. Diese laBt
Fireball vom Stapel.

Hat man all dies heil Uberstan-
den, strebt das Ganze seinem
Hohepunkt zu. Man kommt
zuruck ins Studio, wo einem
allerdings noch bewaffnete
Wachter nachdem Lebentrach-
ten. Das Ziel hei3t nun Kilian. Hat
man allen Unkenrufenzum Trotz

L iy, "

$8083808

—— e

die Wachmannschaft eliminiert,
winken die Freiheit und die Ra-
che an Kilian. lhm hat man
schlieBlich den ganzen Schila-
massel zu verdanken.

Bei der technischen Umset-
zung von Running Man hat sich
das Programmierteam Muhe
gegeben. Der Sound geht in
Ordnung; die Grafik ist Uber-
durchschnittlich. Die Animation
der Figuren ist Standard. Ledig-
lich das Scrolling kénnte man
noch feiner gestalten.

Running Man (CE4, "Amiga, CPC, PC,
ST)
Hersteller Grandslam, Info Ariolasoft
Preis 84.95 DM/ PC, Amiga
34.95 DM / CPC, C64 (Cass)
49,95 DM / CPC, C64 (Disk)

Armo Weil3
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Leidet ihr auch unter Fruh-
jahrsmudigkeit? Habt ihr das
Gefuhl, nicht ausgelastet zu
sein? Ist euer Adrenalinspiegel
zuniedrig? Wenn all dies zutrifft,
hab ich die bad medicine, die
euch fehlt: Blood Money.

Bei diesem Spiel handelt es
sich um den Nachfolger von
Menace, einem mittelmal3igen
R-Type-Verschnitt, was man
von Blood Money nun ganz und
gar nicht behaupten kann. Ge-
gen dieses Game sieht selbst
der R-Type-Automat blal3 aus!

Laut Anleitung wurde 1 MByte
Grafik in das Spiel gequetscht,
und das Ergebnis ist jedes Bit
wert. Allein die Anfangssequenz
Ubertrifft so ziemlich alles, was
ich bisher auf meinem Compi zu
sehen bekam. Hierrasendigitali-
sierte Kometen aufeinen zu; das
Ganze wird von einem irren
Acid-Sound begleitet. So wun-
dertesdennauchnicht, da3 das
Programm auf zwei Disketten
ausgeliefert wird.

Im eigentlichen Spiel geht es
wieder einmal darum, fiese
Aliens zu Matsch zu verarbeiten,
um Geld zu verdienen. (Endlichs
mal ein biBchen Realismus; wer
laBt sich schon flr eine holde
Prinzessin zu kosmischem
Staub zerbroseln?). Man sucht
sich einendervier Planeten aus,
die jeweils fur einen Level stehen
und mit einem anderen Flug-
bzw. Tauchzeug gespielt wer-
den. (Am Anfang sollte man den
erstenwahlen, und das nicht nur
aufgrund des schmalen Geld-
beutels. Ja Leute, selbst fur das
Toten muBt inr noch berappen.)

Zuvordarfmanwahlen, ob die
Jagd allein oder zu zweit bestan-
den (oder vielleicht eher verloren)
werden soll. Dann geht esrichtig
los. Auf dem ersten Planeten ist
der Hubschrabschrab ange-
sagt. Die ersten Gegner kom-
men; eine Salve, und sie sind
Vergangenheit. Doch schon
stellt sich ein Problem ein. Das

Geld, in welches sich die Aliens
verwandeln, fallt schneller auf
den Boden (und verschwindet
dort), als es einem lieb ist. So ist
man standig auf der Jagd da-
nach und Ubersieht schnell
einen Gegner, was den Schutz-
schirm etwas (na gut, etwas
sehr) reduziert. Hier gleich ein
Tip: Lalt die Kohle, wo sie ist;
holt sie euch nur, wenn ihr wif3t,
von wo die nachste Formation
der Gegner kommt. Gonnt vor
allem eurem Mitstreiter seinen
Anteil, denn nichts ist todlicher
als eine Hetzjagd der beiden
Spieler. Der lachende Dritte ist
dann immer der Computer.

Nach kurzer Zeit taucht der
erste Shop auf, der Waffen in
Hulle und Fulle verspricht. Aber
aufgepalt! Jedes Mordinstru-
ment ist nur einmal vorhanden,
d.h., wenn Spieler A den Streu-
schuB3 kauft, muB3 Spieler B mit
etwas anderem vorliebnehmen,
bis A sein Leben verliert. Und
wieder einmal kann ich (aus
schmerzlicher Erfahrung) nur zu
Teamwork raten. Einigt euch,
wer was erhalt. Man kommt
ganz gut durch, wenn A den
StreuschuBB nimmt und die An-
greiferdezimiert, wahrend B sich
mit Neutronenbomben um die
Bodenstationen kimmert.

Da das Spielfeld dauernd in
alle moglichen (vom Computer
vorgegebene) Richtungen
scrollt, sollten die Geschéfte
maoglichst flink angeflogen wer-
den. Spater stellt sich hier nam-
lich ein Wandel ein. Waren am
Anfang die Shops reichlich vor-
handen, aber das Geld knapp,
so hat man nach ca. 7 Minuten
(arg lang, diese Levels) zwar
entsprechend Moneten, aber
keine Gelegenheit mehr, sie
auszugeben. Dann hilft nurnoch
Beten.




Blood Money ist alles andere

als leicht, aber auch nicht unzu-

mutbar schwer. Ein einigerma-
Ben guter Spieler wird jedesmal
ein Stuck weiter kommen, und
da das Game einen so schnell
nicht loslant, bekommt man
einiges zu sehen. Ist schlieBlich
der letzte Joystick in die Grube
gefahren, kann der Spieler erst
einmal unterdie Dusche; er wird
es notig haben.

Von Psygnosis ist man ja
bereits einiges in Sachen Grafik
gewohnt. Was hierjedoch gelei-
stet wurde, haut die CPU vom
Sockel. Es freut mich aufrichtig,
daBich wieder mal ein Game gut

bewerten konnte. Blood Money
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hat jeden Punkt verdient. Einzig
konnte man bemangeln, daf3
nach jedem Spiel ca. 20 Sekun-
den zu warten ist, bis sich das
nachste beginnen lakt. Aber so
kann sich dann wenigstens der
Ballerfinger ausruhen ...

Blood Money (*Amiga, ST)

Hersteller Psygnosis, Info Rushware,

Leisuresoft
Preis: ca. 89.95 DM (beide Versionen)
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Jens-Peter Berk

Review

Denkt immer daran, im
Teamwork vorzugehen! Einigt
euch, wer welche Gegner
Ubernimmit. Ihr solltetin folgen-
den Laden die angegebenen
Extras erwerben, um es den
Aliens nicht allzu leicht zu ma-
chen:

1. Streuschul3 nach oben und
unten

2. Neutronenbombe

3. Streuschuf3 nach oben

4. Neutronenbombe

Von jetzt an sollte nur noch
Streuschuf3 und Schul nach

Hilfen zu Blood Money

hinten genommen werden.
Extraleben sind nutzlos; ab hier
sollte auch das Geld vernach-
lassigt werden, da die Gegner
zu beachten sind. Die Waffen
sind naturlich nur unverbindli-
che Vorschlage fur ganz Wat-
fenlose. Ein oder zwei Extrale-
ben machen sich auch ganz
gut, obwohl neue Energie
meist effektiver ist. Beinahe
alles, was euch den Weg ver-
sperrt, laBt sich beseitigen
oder zumindest wegschieben
(durch Beschul3!).

L L]

LI
i) ae

ATl

|

Die Konkurrenz reibt sich die
Hande: Olfeld 17 brennt lich-
terloh und Du kannst Deine
Lieferverpflichtungen  nicht
einhalten. Zum Gliick reicht
das Kapital, um zwei neue
Quellen zu erschlieBen. Dei-
ne Industriespione suchen in-
zwischen den Brandstifter.
"OIL IMPERIUM” -

das Handelsspiel um

Geld, Macht und

fiese Tricks fur bis

Zu vier Spieler.

C 64
Amiga
Atari ST




Spatestens seit Top Gun
haben Flugsimulatoren Hoch-
konjunktur. Der Bildschirm wird
zum Cockpit und der Wohnzim-
mersessel zum Schleudersitz.
Ein solches Programm ist auch
der Flight Trainer 2.0 Chuck
Yeager. Eristnachdem berihm-
testen Testpiloten der Welt be-
nannt, derals erster Mensch die
Schallmauer durchbrach. Dieser
Simulator bietet alles, was sich
auf einem Microcomputer reali-
sieren laft.

Eine ganze Reihe von Kampf-
flugzeugen, inklusive Doppel-
decker, Spitfire, Spaceshuttle
und dem neuen Stealth-Fighter,
steht zur Verfugung. Der ange-
hende Pilot kann Uber ein Pull-
down-Menu in die verschieden-
sten Flugphasen gelangen, sich

mit der Maschine vertraut ma-
chen, den Landeanflug uben
und die Instrumente kennenler-
nen. AnschlieBend geht's zum
Flugtraining. Von der einfachen
Orientierung und der Beherr-
schung der Maschine kommt
man zum Kunstflugtraining und
der Bewaltigungkritischer Situa-
tionen. SchlieBlichistes moglich,
in einer Kunstflugformation wie
den Blue Angels mitzufliegen
und sein Konnen unter Beweis
zu stellen.

Die Vektorgrafik ist ausrei-
chend schnell, um ein Gefuhl far
die geflogene Maschine zu ver-
mitteln. Die Reaktionen auf Ru-
derausschlage sind am reali-
stischsten nachempfunden.
Weniger gut hat man die Trieb-
werksfunktionen und die Wech-

PC

selwirkung von Flugverhalten
und Steuerbarkeit gelost. Dem
Piloten steht eine Fllle von ver-
schiedenen Ansichten, Zooms
und Replay-Funktionen zur
Verfugung. Damit kann er den
Kése gleich kritisch betrachten,
den er am Computerhimmel
zusammengeflogen hat.

Dal3 das Handbuch ganz in
Englisch verfaBt ist, kann uns
nicht schocken. SchlieBlich
gehort diese Sprache zu den
Voraussetzungen, die ein ange-
hender Pilot mitbringen sollte.
Bei der von uns getesteten Ver-
sion ebenfalls erforderlich sind
ein PC mit mindestens DOS 2.0
und eine beliebige Grafikkarte.

Wen wundert’s also, wenn
sechzehnjahrige Jungs zum

Entsetzen der Towerbesatzung
ein Sportflugzeug klauen und
eine Platzrunde fliegen, um
anschlieBend eine blitzsaubere
Landung hinzulegen, ohne zuvor
jemals ein Cockpit von innen
gesehen zuhaben (wie unlangst
geschehen)? Zur Nachahmung
ist dies naturlich keineswegs zu
empfehlen! Wer trotzdem schon
mal Uben will, ist mit Flight Trainer
2.0 bestens bedient.

Chuck Yeager’s Advanced Flight
Trainer (*FPC)

Hersteller Electronic Arts, Info Rushware
Preis stand noch nicht fest
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Hartmut Ulrich

STORMLORD

"Befreie die gefangenen Elf-
chen, bevor sie von der bosen
Kénigin vertilgt werden.”

Uber Joystick oder Tastatur
schickt man den kleinen Lord
auf die Reise. Er soll die hub-
schen Madels suchen, die sehn-
suchtig auf inre Befreiung war-
ten. Auf dem Weg zu ihnen
lauern jedoch gefahrliche Bélle,
haBliche Wirmer, gierige fleisch-
fressende Pflanzen, Treppen,
die sichin Luftauflosen, und jede
Menge anderer Gemeinheiten.
Nur gut, da3 dem Helden acht
Leben zur Verfugung stehen.

Die Grafik ist hubsch anzuse-
hen. Animation und Sprites sind
zwar nicht schlecht gemacht, sie
stellen aber auch nichts AuBBer-
gewohnliches dar. Es fallt mir
schwer, etwas Besonderes bei
diesem Programm zufinden. Die
Spielidee und der Ablauf tauch-
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ten so schon hundertfach bei
anderen Games auf und sind
langst gahnend langweilig. Man
lauft durch die Gegend, Uberwin-
det Hindernisse und ballert auf
irgendwelche Gegner. Richtige
Begeisterung kommt da nicht
auf. Ein Spiel, das von der |ldee
her nicht viel Neues bietet, solite
schlieBlich aufeine andere Weise
herausragen!

Stormlord ist, was Sound,
Grafik und Motivation anbelangt,
so durchschnittlich, dal3 man es
wohlzuden Spielen unter "ferner
liefen” zahlen wird. Naturlich hat
der gute C64 seine Grenzen.
Wer sich hier ranwagt, muf
schon etwas bieten. Vielleicht
liegt das Problem auch darin,
dal das Spiel auf dem C64
entstanden ist und keine auf-
wendigere Konvertierung exi-
stiert. Man lauft namlich Gefahr,

sich zu sehr einzuschranken,
wenn bei der Programmierung
der kleine Rechner den Ton
angibt,

Stormlord ("C64, CPC)

Hersteller Hewson, Info Ariolasoft

Preisca. 39.95 DM / C64, CPC (Cass)
54.95 DM / C64, CPC (Disk)
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Review

Subway Vigilante (C64, "CPC,

Spectrum) |
Hersteller Players Premier, Info Leisuresoft

Preis 9.95 DM (alle Versionen)

Liebe Programmierer von
Players Premier! Es mag hart
klingen, aber mit dieser Leistung
konntihr vielleicht einige stumpf-

OUBIAY VIGILANTE

sinnige Skins beeindrucken, * SOUND Lovvenrenrennensrieinnnnians 4
keineswegs jedoch die ver- i R
"The London Underground vorliegende Spiel ist meiner wohnten Tester (und Leser) von * Preis/Leistung .........cc.oene. 2
has degenerated into abattle-  peinung nach nicht nur duBerst  SMASH. Harteot Ulfich -
ground.” Damit ist die Schilde-  imitiv, sondern auch schiecht
rung der Spielidee von Subway  gemacht. Die Sprites sind ziem-
Vigilante bereits erschopit. lich diirftig animiert. Nach einem
Aha, wir haben es also mit durchschnittlichen Eingangs-
einer reinrassigen Schlagerei zu  sound bekommt man nur noch ’ Z
tun. Damitdas Gamenichtganz  ein kurzes Plop bei Tritten und ;-—-— z
so gewaltverherrlichend wirkt, Treffern zu horen. Na ja, wenig- g %
stellt der Spieler eine Art Trou- stens muf3 man sich dann nicht Z 5% z
bleshooter dar, der Uble Jungs  Uber den Sound argern. _ : ¥ T
aus der Subway entfernen darf. il Bitars Tastwar mi':der,
Auch wenn es mir normaler-  bei mir die Motivation auf null daB die
weise ziemlichegalist,obgebal-  abgesunken; der Arger Uber die ~ neunzig-
lert, geprigelt und zerlegt wird ~ minimale Spielbarkeit und die f;; :"f i ﬂ
(es gibt auch echt gute Priigel-  miese Steuerung war dagegen :
spiele wie beispielsweise Inter-  auf hundertachtzig. Dal3 es sich eP::iEgil- MM & M
national Karate Plus), so sindin  bei Subway Vigilante um ein spiels
diesen Féallen meine Anspriche  Low-budget-Spiel handelt, g:; ke 000000
an Spielbarkeit, Machart und entschuldigt noch lange nicht Monats i6
Motivation umso hoher. Das eine solch schlechte Machart. wird.

INTERNATIONAL ( SOFTWARE

CPC

Mitglied im Deutschen Paritatischen Wohifahrtsverband.
Spendenkonto: Postgiroamt Stuttgart 1710-702 (BLZ 60010070)

= 0221/604493, Fax 0221/609003
Offnungszeiten Mo.-Fr. 10.00-12.00 Uhr, 14.00-19.00 Uhr

Inh. Elke Heidmilller _.OLN
AMIGA ATARIST MS-DOS 525 3,5
Battletech 69.90 Archipelagos 6490 Abrahms Battle Tank 69.90
s r 1 Blasterdroids 69.90 Blasterdroids 54.90 Balanceof Power 1990 74.90 74.90
E'- Bundesliga Manager dit. 54.90 Babarnanl| 5490 Bard'sTalelldt. 69.90 65.90
= Crazy Cars 69.90 Crazy Carsl 4990 Borsenfieber dt. 89.90
5 Cosmic Pirates £9.90 Cosmic Pirates 69.90 Chuck Yaegers2.0dt. 79.90 79.90
g Dungeon Master kpl. dt 69.90 Dungeon Master Editor 2990 F-195tealthFighter 94.9094.90
< Dungeon Master Editor 2990 DejavVu2 64.90 F-16CombatPilotdt. 69.9069.90
E Elite dt., 69.90 F-16 Combat Pilot dt. 69.90 F-16Falcon
u F-16 Falcon dt. 7990 F-16 Falcon dt. 7490 EGA/ATA 89.90 89.90
ot F-16 Combat Pilot dt.* 69.90 Fugger dt. 53.90 Grand Monster
25 I Fugger dt.’ 53.90 Grand Monster Slam dt. 54.90 Slamdt. 54.90
*E Grand Monster Slam dt, 54.90  Kick off dt. 3990 Lombard RAC Rally dt. 69.90
E Gunship (dt.)* 6990 Jeanne d'Arc dt. 4990 LeisureSuitLarryll  69.9069.90
w Ghost'n Gobblins a.A.  Kings Quest IV 8990 OutRundt. 64.90
8 I I Gauntiet |l dt. 4990 Leisure Suit Larry |l 69.90 PT/109 79.90
= lceball dt. 44.90 Micropose Soccer” (dt) 6990 Populusdt.” 64.90
o Journey (Rollenspiel) 79.90 Police Quest Il 69.90 Scen,9FlightSim. Il 44.90 44.90
E Jeanne d'Arc dt. 4990 Pool of Radiance’ 6490 SpaceQuest3 69.90 69.90
E Lord of the Rising Sun’ a.A.  Populus dt. 6490 UltimaV 69.90 69.90
ﬁ Leonardo dt. 54.90 Stormirooper dt. 4990 Volleyball Sim dt. 48.90 48.90
= Micropose Soccer® (dt) 68.90 Running Man 69.90 Warofthe middle Earth 54.90
I'_1"! Operation Neptun dt, 6490 The Kristel dt.* 7990 Zak Mac Krackendt. 64.9064.90
2 Pool of Radiance™ 22 kW 64,90 Testdnve ll* 69.90
& Populus di. 64.90 ‘Wallstreet Wizzard dt. 59.90 NEUIM PROGRAMM SEGA
£ ° Running Man 69.90 Warof the Middle Earth  54.90
£ R-Type dt. 69.90  Winter Edition dt. 5490 Phantasie Star 109.90
i O en l e Scenery 9 Flight Sim. Il 44.90  Willow 64.90 Miracle Warrior 109.90
i Shogun 79.90 Yuppies Revenge dt. 69.90 F-Type 90.90
‘ ® The Kristel dt 7990  Zak Mac Kracken dt. 64.90
- " Testdrive |l 69.90 NEU IM PROGRAMM  NINTENDO
.,  nicht helfen’ T ARl —
= _ | Wayne Grotzky Hockey A | L {jncare atuelle Proists Ghost & Gobblins 92.90
Millionen Kinder der Dritten Welt leben Gl apecny  gean | DTNSenEe gegen B0k Super Mario |l 105.90
ohne Hoffnung. Flur nur 45 DM pro Monat Yuppies Revenge dt. 69.90 (Camputertyp angeben) NEU IM PROGRAMM  PC-ENGINE
retten Sie ein Kind aus seinem Elend. Zak Mac Kracken dt. ol b e
= - ® % nru AL = 4
Werden Sie CCF-Pate. Helfen Sie uns Bei Drucklegung noch | “Praisanderungen vorbehalten | vy g
helfen. CCF ist eines der groBten uber-
konfessionellen Kinderhilfswerke der Welt.
Weitere Neuerscheinungen vorratig! Bitte nachfragen!
CCF Kinderhilfswerk -
CCF Kinderhilfswerk
DEUTSCHER  ehirerincni Computer Softwarevertrieb
. PRAYMErChaen Postfach 8301 10, 5000 K&In 80
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Leser / Post

In eigenerund eurer Sache!

Wenn ihr uns Leserbriefe zukommen laBt, so freut uns das
naturlich. Eines solltet ihr aber unbedingt beriicksichtigen:
Wenn Briefe anonym bei uns eingehen oder nur mit einem
Pseudonym gekennzeichnet sind, soistdasnichto.k., wie wir
meinen. Beiunseren Artikeln steht ja schlieBlichauchimmer
der Autor drunter, damitjeder wei3, an wen er sich zu wenden
hat. Wenn’s mal was ganz Heikles ist, verstehen wir das
naturlich. Indiesem Fall lassen wirden Namen dannbei einer
Veroffentlichung weg. Der Redaktion sollte er aber schon

bekannt sein. Alles klaro?
Die Redaktion behalt sich vor,
[ eserbriefe zu kurzen.

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe zu klirzen.

Ich besitze einen Amiga, bin
18 Jahre altund der wahrschein
lich groBte Dragon's Lair-Fan,
denesgibt. IchmuB sagen, dal
ihr dieses Spiel gut bewertet
habt. Erstaunt war ich daruber,
was ihr uber dieses Game alles
wiBt. Ist euch vielleicht noch
mehr dazu bekannt? Besitzt ihr
Hardcopies vom Original?

SMASH ist wirklich super! Vor
allemder Bericht Uiber die asiati-
schen Kampfkunste hat mir sehr
gefallen. Ich finde es sehr gut,
dafB die Zeitschrift so abwechs-
lungsreich ist. Was vielleicht
noch fehlt, ist eine Leserbrief-
Seite.

Sandro Zuberbuhler, Zurich

Wie du in der zweiten Aus-
gabevon SMASH auf Seite 22
sehen kannst, haben wir
deinen Verbesserungsvor-
schlag schon in die Tat um-
gesetzt. Dies zeigt, daBB posi-
tive Kritik bei uns noch was
bewirken kann.

Eure Zeitschrift ist echt gut.
Warum erscheint sie denn nur
alle zwei Monate? |hr konntet
aber noch zwei Sachen besser
machen:

Die Testberichte befassen sich
zu sehrmit der Hintergrundstory;
der eigentliche Spielablauf
kommt zu kurz.

Was unter den Rubriken Shortie
und Preview steht, konnte man
bei anderen, schon vorhande-
nen Themengebieten einord-
nen. Nur zur besseren Ubersicht!

Trotzdem seid inr cool, beson-
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ders euer Schreibstil. Wenn ihr
jetzt noch ein Poster bringen
wurdet ...

Frank Tappe, Dulmen

SMASH erscheint zweimo-
natlich, weil wir natiirlich erst
einmal sehen miissen, ob es
bei euch ankommt.

Mit deiner ersten Anmer-
kung bezuglich der Testbe-
richte hast du recht. Wir ha-
ben das in der zweiten Aus-
gabe schon etwas korrigiert.

Zum zweiten Punkt ist
folgendes zu sagen. Aus
unseren anfanglichen Shor-
ties sind mittlerweile ganz
kurze Reviews geworden.
Previews allerdings kann
man nicht ersetzen oder
irgendwo integrieren, weil es
sich hier um Vorabversionen
handelt, die sich noch durch-
aus andern konnen.

Die Ausgabe 3/89 ist allerer-
ste Sahne, besonders die Kon-
solenecke mit den Losungen
und Planen fur die Sega-Module
Phantasy Star und Miracle War-
riors. Warum testet ihr so viele
NES-Module, die bei uns sowie-
so erst erscheinen, wenn sie in
Japan oder Amerika keiner mehr
will? Ich gebe ja zu, daf ich ein
Sega-Fan bin und mehr als nur
einen Test fur die 8-Bit-Konsole
erwartet habe.

Fritz Hien, Neu-Esting

Was Segaund NES angeht,
sind wir immer darauf ange-
wiesen, was uns gerade auf
den Schreibtisch flattert. Fiir
die betreffende Ausgabe war

es eben etwas mehr lber
NES.

Japanische und amerika-
nische Module gibt es auch
bei uns zu kaufen. Man muB
also nicht warten, bis die
Japaner die Nase voll haben.
(Schau dir einmal die Anzei-
gen von Flashpoint an!)

Endlich mal eine Zeitschrift,
die halt, was der Untertitel ver-
spricht: Computer-, Videospiele
und Freizeit. Da heif3t es auf-
schlagen, durchschmaokern und
Spaf3 haben! Euer Konzept ist
prima.

SMASH ist die Zeitschrift fur
aktive Computerfreaks, die nicht
nurhackenund zocken, sondern
auch Sport und Gesellschafts-
spiele betreiben. Euer Werk hat
meiner Meinung nach das Zeug
zu einem Kultblatt. Gut gezeich-
nete Cartoons und ein toller
Comic rundenden hervorragen-
den Gesamteindruck ab. Be-
"merkenswert ist auch, wi"e ihr
fur die Karate-Story recherchiert
habt. Dieser Beitrag zeichnet ein
objektives, kritisches Bild der
Kampfsportszene und ist oben-
drein packend geschrieben.

Mal etwas Neues sind die
"Auslandskorrespondenten” in
England und Frankreich.
SchlieBlich noch ein Lob flr das
interessante Layout, die ange-
nehmen Kleinigkeiten wie Copy-
right-Hinweise fur das Titelbild,
die Ilcons oben auf den Seiten
und das ubersichtliche Impres-
sum sowie fur eine Erstausgabe
ohne Pannen.

Der einzige Makel war das
Fehlen einer Vorschau. Aul3er-
dem waren ein, zwei Seiten mit
Video-/Kinofilm-Besprechun-
gen nicht schlecht. Ein Foto von
euch in einer der nachsten Aus-
gaben wurde ich begriBen.
AuBBerdem winsche ich mir
noch ein PD-Angebot fur den
Amiga.

Fabrice Lorenzi, Karlsruhe

Nach diesem Leserbrief
haben wir eine Flasche
Champagner gekopft und
den Feierabend etwas vor-
verlegt.

Ich habe eine Frage. Warum
hat Jordan vs. Birdals Grafiknote
eine 10 erhalten, Tripple Xdage-
gen nur eine 67

JetztmuBich euch malloben.
Euer Schreibstil ist sehr gut,
ebenso die Top-Hitliste, die vor
allem auch logisch ist.

Die Comics mit H & H sind
ganz nett, nur Black Moon ist
doch nicht ganz das Wahre. |hr
konntet auf den vier Seiten bes-
sereinige unklare Dinge erklaren.
Dazu zahlen z.B. folgende Fra-
gen: Warum gibt es beim PC so
viele Grafikkarten? Warum kann
man dem PC nur Piepténe ent-
locken?

Tobias Haupt, Kaarst

Zunachst zu Jordan vs.
Bird und Tripple X. Jordan
wurde aufdem C64, Tripple X
auf dem Amiga getestet und
entsprechend bewertet.

Nun zu den Grafikkarten
undzum Sound. Bei ersteren
schreitet die Technik halt
immer weiter fort. Deshalb
gibt es mittlerweile auch so
viele verschiedene Hard-
ware-Komponenten. Der
Sound ist vom Soundchip
abhangig, und dieser ist bei
den PCs etwas einfach ge-
halten.

Hiermit mochte ich auch mei-
nen Moutarde zu SMASH dazu-
geben. Ich war von der Erstaus-
gabe sehr positiv Uberrascht.
Endlich auch einmal ein ausfuhr-
licher Bericht von der CES.

Euer Schreibstil hat mich
begeistert. Die Tests sind frech
und spritzig, die Berichte dage-
gen angenehm sachlich gehal-
ten. Bravo! AuBerdem seid ihr
aktuell. Die Previews sind echt
brandheil3. Eure Comics geho-
ren zur Spitzenklasse. Ebenfalls
positiv ist die Ubersichtliche
Gestaltung der Seiten. Bis auf
das etwas konservative und
unauffallige Firmenlogo gibt es
kaum noch etwas zu verbessem.

Marco Spinner, Salem

Vielen Dank fir deinen
Moutarde. Jetzt fehlit uns nur



noch ein Stiickchen pane
und etwas sausage!

Mein Leserbrief betrifft MNs
Meinung zum Thema Kriegs-
spiele. Ich finde es gut, daB ihr
neben purer Information auch
Anregungen zum Nachdenken
bietet. Diese Art von Statement-
Boxen hebt eure Zeitschrift
positiv von der Fulle an Magazi-
nen ab. Bringt mehr davon!

Sicherlich hat der Autor recht
mit seiner Feststellung, dafl
Kriegsverherrlichung bedenklich
anmutet. Deshalb gefiel es mir,
dalB Uber Heavy Metal dennoch
berichtet wordenist. Objektivitat
scheint bei euch ganz hoch im
Kurs zu stehen.

Im Zusammenhang mit dem
Thema Gewalt solltet ihr euch
mal uberlegen, ob Comics, in
denen durchgeschnittene Gur-
geln in GroBaufnahme prasen-

tiert werden, wirklich in SMASH

gehoren.

Peter Baltes, Trier

Ein Wort zum Comic Black
Moon. Zugegeben, die Mei-
nungen dazu gehen etwas
auseinander. Als wir uns
aber seinerzeit auf dem Co-
micmarkt umgeschaut ha-
ben, wurden wir zuhauf mit
langweiligem Gekritzel kon-
frontiert. Was wir suchten,
warein sauber gezeichneter,
ausgefallener New-Age-Co-
mic. Und einen solchen
glaubten wir mit Black Moon
gefunden zu haben. Daf3
dabei auch etwas Blut flieBt,
muBten wir leider in Kauf
nehmen.

Eure Zeitung ist beschissen!
Bei der Bewertung der Spiele
storen mich besonders die Gra-
fiknoten. Ihr seid erstens nicht
objektiv, und zweitens wird der
Amiga hier furchtbar herunterge-
macht. So wird z.B. Holiday
Maker von euch mit einer 8 als
Grafiknote abgetan. Ich glaube
fast, ihr habt das Spiel nie gese-
hen! AuBerdem war die Recht-
schreibung falsch. Es heif3t
weder Holyday (s. Inhaltsver-
zeichnis) noch Hollyday (s. S.
37).

Eure Gesamtnote fur das
Spiel in den Top Ten stimmt

ebenfalls hinten und vorne nicht.
AuBerdem schreibt ihr, es fiele
negativ auf, dal3 Holiday Maker
nicht von Profis gemacht ist. Da
kannich wirklich nurlautlachen.

Euer Inhaltsverzeichnis ist
total untbersichtlich. Das solltet
ihr andern!

Martin Kuhnemund, Munchen

Na, na, na... Wer wirddenn
gleich so schlimme Worte in
den Mund nehmen bzw. aufs
Papier bringen; machen wir
ja schilieBlich auch nicht.

Uber Houllieddi-Maiker (zu
deutsch Pheriehen, Uhrlaup)
haben wir uns schon in
SMASH 3/89 ausgelassen.
Den Fehler mit der Bewer-
tung gestehen wir ein. Eines
mufB man natdrlich hier be-
rucksichtigen: Wie uberall
gibt es auch bei den Spiele-
bewertungen unterschiedli-
che Auffassungen. Ein ande-
rer Tester hatte das Game
vielleicht etwas besser be-
wertet. Das Inhaltsverzeich-
nis fanden andere Leser lbri-
gens duBerst ubersichtlich.

Von Reviews halte ich sehr
wenig, da die Games meist
schon alt sind. Die Spielebewer-
tung finde ich ganz gut. Vorallem
gefallen mir die verschiedenen
Kriterien bei Action- und Strate-
gieprogrammen sowie Adventu-
res. Die Tests sollten aber objek-
tivsein. Wennman einen Spiele-
typ nicht mag, darf dies keinen
EinfluB auf die Bewertung haben.
Auch solltet ihr bel Bildschirmfo-
tos den Computertyp angeben,
vondem sie stammen. Eine gute
Einrichtung ist eure Gold Medal.
Positiv finde ich auch, dal3 ihr
auffuhrt, wo man weitere Infos
erhalt.

Die Shorties sind im grof3en
und ganzen eine gute Einrich-
tung. Es sollte aber schon zu
Anfang gesagt werden, fur wel-
chen Computer das Spiel zu
haben ist.

Hauptkritikpunkt ist das
Layout. Bei einigen Artikeln
konnte ich erst nach langerer
Suche den Zusammenhang
erkennen. Gut sind dagegendie
Symbole am Seitenrand. Sie
sind eine groBe Hilfe beim Durch-
blattern. Allerdings sollten die

einzelnen Rubrikenklar getrennt
sein. Ein groBer Kritikpunkt ist
auch das Inhaltsverzeichnis. Die
Tests solltenin einzelnen Spalten
aufgeflhrt werden. Auch beiden
Berichten sollte mehr Ubersicht
herrschen.

Der Bericht uber Infogrames
ist Spitzenklasse. Auch die bei-
den Messeberichte sind sehr
gut, ebenso die Spieletests aus
London und Paris.

Nunhabeichnocheine Frage.
Gibt es ein Lexikon Englisch/
Deutsch mit den speziellen
Ausdrucken der Rollenspiele
und Adventures? Mein Schul-
englisch laBt mich bei einigen
Games manchmal vollig im
Stich.

Jérg Schmolke, Salzgitter

Was das Layout angeht,
haben wir uns doch sicher
schon stark verbessert.
Oder? Ein spezielles Lexikon
Englisch/Deutsch fir Rollen-
spiele oder Adventures gibt
es bishernoch nicht. Du hast
uns damit aber auf eine gute
Idee gebracht, die Arnd in
einer seinernachsten Rollen-
spielecken aufgreifen wird.

An die SMASH-Redaktion!

Ich mochte euch zu eurem
neuen Magazin begllckw(n-
schen. Eure Zielsetzung, nicht
nur Spieletests zu drucken,
sondern ein Freizeitmagazin zu
gestalten, finde ich Spitze. Auf
so eine Zeitschrift warte ich
schon lange.

Wie war's mit mehr Comics?
Bringt doch auBer Hermann
noch andere und eine abge-
schlossene Kurzgeschichte. Die
Ratselecke und die Story konnt
Ihr naturlich auch gern erweitern
und dafur die Messeberichte
kurzen.

IchmuB noch etwas zur Uber-
sicht sagen. Wenn ich ein gutes
Spiel suche, verliere ich mich
meistens in hoffnungslosem
Blattern. Deshalb mein Vor-
schlag: Bringt die Bewertungs-
kastchen im hinteren Hefttell
noch einmal schén nach System
geordnet. Dort kdnnten auch
Konvertierungen kurz eingeord-
net werden.

Ulnich Denker, Osnabrtick

Was deine speziellen Ge-
staltungswiunsche anbe-
langt, so haben wir unserem
Layouter schon einmal auf
die Fingergehauen. Was den
Heftinhaltangeht, richten wir
uns nach den tonnenweise
eingegangenen Fragebdgen.

Zu den Bewertungskast-
chen: Stell dir mal vor, wie
viele wertvolle Reviews man
auf diesem Platz abdrucken
kann. Wenn ihr aber einmal
unbedingt wissen wollt, ob
sich die Anschaffung eines
Games lohnt, fragt uns doch
einfach.

Euer Magazin ist einfach su-
per! Gut finde ich, dal3 bei den
Screenshots das Computersy-
stem angegeben ist. Hermann
Ist witzig und gut gezeichnet.
Mal etwas anderes sind der
Krimi-Comic und die Video-
Kinofilm-Vorschau. Genial! Auch
die PD-Ecke ist einmalig. Konnt
ihr nicht auch C64-PD vorstel-
len?

Die Aufgliederung des Heftes
Ist praktisch. Der Messebericht
war gut gestaltet undinformativ.
Die Pokes kdnnten etwas mehr
sein.

Thomas Weissboeck, Attnang

Solche Briefe gehen uns
natiirlich wie Ol hinunter.

Ist euch zu unserem letzten Thema

"Machen euch Baller- und
Kriegsspiele aggressiv?”

nichts eingefallen? Wir wollen es
deshalb noch einmal versuchen.
Und diesmal etwas mehr Action von
euerer Seite - 0.K.?
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Oh Gott, ist das
schon. Eifen, Zau-
berer, Gnome und

ourney

ausflllen. Sie besitzen zwar
keine absolute Topqualitat,
bleiben aber das ganze Spiel
Uber durchschnittlich bis gut.

Relativ neu ist das Spielsy-
stem. Wahrend des Abenteuers
mufB man nahezu keinen Text
eingeben. Der untere Teil des
Bildschirms dient zur Befehlsein-
gabe. Hier lassen sich links die

Hause”). Daneben sind die

mul ja nur zwischen mehreren
Mdoglichkeiten wahlen und keine
Lo&sungen selbst entwickeln.

Dieses Adventure ist also
nichts flr den Freak, der The
Pawn und Beyond Zork an ei-
nem Wochenende geldst hat.
Interessant wird es schon eher,
wenn man eine unterhaltsame
Fantasy-Geschichte nachspie-
len und dabei sicher sein will,
dal3 man es auch wirklich bis
zum Schlul3 schafft. Ebenso
lohnt es sich, einen Blick auf

Ma?ie — das richti- Anweisungen fiir die ganze dieses Game zu werfen, wenn
e fidr einen Phan- . " ' '

?asy-!-'reaks, derdie Cruppe anwihlen (z.B. "nach einem die gnfoBen Adventures
Welt mit ganz ande- Osten gehen” oder "wir alle von Magnetic Scrolls und '”f‘f‘*
ren Augen zu sehen  geben auf und gehen nach com zu kompllex und die kleine-
scheint. ren zu banal sind.

Handlungen der einzelnen Spie- W
"Dies sind die Vier. Der Elfen-  Kampfer, einenHeilerlehrlingmit  leraufgefihrt. SSE—E -~ :’: ::":f?

stein, grin wie die uralten Wal-
der, und der Zwergenstein,
braun wie die Hohlen von Forn
a-klamen; der Nymphenstein,
blau wie die tiefen Wasser von
M'nera, und der rote Stein der
Magier ..."

In Infocoms Grafik-Adventure
Journey werdetihrineine Fanta-
sy-Welt im Stile Tolkiens ver-
setzt. Ihr erlebt bose Orcs,
scheue Elfen und eine Menge
unterirdischer Hohlen. Naturlich

Diebesambitionen, einen Dorf-
magier und den die Geschichte
erzahlenden Hauptdarsteller.
Diese Figuren haben die ehren-
volle Aufgabe, mit den erwahn-
ten Bedrohungen fertigzuwer-
den.

Bietet sich hier also nichts
Neues am Adventure-Horizont?
Das ware zu ubereilt gespro-
chen. Zum einen ist die Story,
wie von Infocom gewohnt, span-
nend und gut geschrieben. Der

Die Anwahl geht relativ kom-
fortabel vor sich. Ihr geht z.B.
einfach auf "Bergon --> Take
ltem” und druickt SPACE oder
klickt mit der Maus. Nun offnet
sich ein Menu mit allen aufnehm-
baren Gegenstanden, von de-
nenihreinen bestimmt. Trotz der
offensichtlichen Vorteile hat sich
dieses tastaturfreie System aber
noch nicht durchgesetzt. Dies
hat zwei Grunde. Zum einen hat
man diese Adventures relativ

Journeyist also kein absolutes
Spitzen-Adventure. Es wird aber
sicherlich Interessenten finden.
Journey (* Amiga, PC, ST)

Hersteller Infocom

Info Ariolasoft
Preis 84.95 DM / PC, Amiga

Amiga

i h . L] e L)
stauc emgrausalmerZauberer Text, der zu jedem Ort gehort,  schnell geldst. (Man kommt an S0y ;
= [ Uhrli I e
dabei, der die Welt bedroht. |aBt sich ausfiihrlich und locker  fast allen Stellen auch durch * Grafik 8
Ihr fUhrt eine Gruppe von vier  lesen. Trotzdem gibt es Uber Ausprobieren weiter.) Zum an- x ‘F-;’?;g?fift G s [Gﬂﬂg
Al R . " : SLBISHING. cuvisisaivamsdnmiiug,
|Leuten durch das Abenteuer, 100 Grafiken, die Ubrigens nur derenistdie Auswahlaninteres-
und zwar einen Holzarbeiter als  das linke Drittel des Bildschirms  santen Puzzles gering. (Man Frank Emmert )]
PN CT) V. c 5
Idt :t:" —-l':jl — [ Jt:l _ll:1r _t:
- - - - L1} -n
Siggis Software-Sho e oo furkahls Rechner!
gg p Amiga C-64 ATARI ST
= African Raiders ............ 59.90 Fl4Tomeat ......... 44,90/ - - Archipelagos . 79.90
Computer - Soft- & Hardware - Zubehor Archipelagos .._.......... 79.90  Football Man Il Exp. ... 34.90/ — - Bard'sTale -.............. 69,90
BioChallenge ............. 69,90 FUgOer s 39,90/25.90 Bio Challenge .. ... . 69,90
Blood Money . ............ 79.90 Grand Prix Circuit ... .. 44.903;35.90 DejaVull ... . 79,90
Amiga & ST Spiele Amiga/sT JIl] C64/128er Spiele pisk | C 64/128er Spiele Disk E;?;gnﬁ'fg o 3;% crsho MonalrSlam. - ;g%ﬁ;g'i é';‘}ﬁ?ﬁsﬂ'f”_? R E%
BardsTalel.......... T3.50/73.50 4x4 Off Road Racing 42 50 Over RBUP o oo &8.50 rand Monster Slam ....... 8 Hostages ........... 44, k B T i i 'I_' ¢
Bards Talell ......... 66.50 4 Soccer Simulator . . ... .. 42.50 | Pool of Radiance .......... 66.50 Gunship ................. 79.80  LastNinjall . - SHSUIRED.  NIBN MUNERE:. . ..ic --o Gl
Blood Money ........ 2250 platyosr Epnontrai il -l B Sieddsdet et intie s 44 50 Hostages ................ 69,90 Legend of Blacksilver .. 49.90/ — - Populous ................ 79,80
Baal 56.50/56.50 Armalyte 42 50 Run tha Gauntiat 44 50 Kristal . e e vnara 59,90 RurningMan ........ 44,90/34,90 Police Quest (I . 79,90
Bi mﬁamraasu Battl h. o il AR A LDFUS{}IF[IS-II‘IQEUH ........ 89,90 Summer Olympiad . ... 44,90/2890 Stormirooper ....... ... B4.90
S I iz e A g Ba:tu?%mi EEEERERTRRETTS 51'23 g;;g:”-l ----------------- ;ﬁgg Operation Neptun ... ....... 69,90 TomundJery ....... 44902090 BTXManager ............ 398,00
---------- - 3 saraisrsesranes Sl s s e s O Populous ................ 89,90 U.S.NavySeals ...... 39,90/ - - 5 Ve Zoll Floppy .......... 398,00
Crazy Cars Il . .... 68.50/58.50 | BardsTalell ............ 51.50 | SummerEdition ........... 42.50 Shggo:gﬂte Pt ey . 79,80 Yuppi':gaven;-e ... 44.90/2990 PP
Dungeonmaster 1MB .. 68.50/68.50 | Bards Talelll . ........... 51.50 | Supreme Challenge ........ 48.50 Space Quest!l ............ 79.90 IBM
Fantavision .. ........ 72.50 Blasteroids ............. 4450 | Technocop ............... 42.50 TestDrive ll ............... sa.90 CPC FalconF-16 ............. 109,90
Football Director Il . ... 68.50/58.50 | CircusGames ........... 4450 | TheDeep ................ 4250 Thunderblade ............. 79,90  Barbaran |l . vere == /3480  Goldrush.......... 79,90
FOFT.. cve... 78.50/78.50 | Conqueror ............... 6850 | Thunderblade ............. 42.50 Tom&Jemy .............. 79.90  Crazy Cars |l . -~ 44.80/3590  Hostages 74,90
Galdragon Domain .. .. 56.50/56.50 | Dark Fusion .............. 44.50 | The Real Goustbuster ... . ... 42.50 TV Sports Football ......... 89,90  Dragon Ninja . - 449072990  Lamy I Feesseeeass, GOS0
G ... .. | 56.50 e 58.50 TigerRoad ............... 42.50 Linkrvited ..o c e 79,90 Football Managar I.... 44,90/29,90 Kings QuestiV ........... 109,90
Lords of the H.s.ng Sun. 78.50 F14Tomcat .............. 4450 | TimesofLlore ............. 42.50 Wall Street Wizard ... ... S8  Paahols Komplex ... = SHA0 |K6g's6Tihe Deach 7580
Operation Neptun . . ... 68.50/68.50 | FearyTale ,............... 58.50 | Trivial Pursuitll ........... 58.50 THEIES POV cuiissici o o T j&%ﬁ'ﬁ e i T
Precious Metal ... ... 68.50/58.50 | Firezone ................. 5250 | URmal .................. 56.50 sl il LSS LR, 89,90 Sl Soliths kel
BEINDS s cai 68.50/58.50 | Grand Prix Circuit . ... ... ... 4450 | Utimall ................. 38.50 3 v Zoll Laufwerk .. .. ..... 268,00 Space Questill .. .......... 89,90
?ub;oﬁrcop EESE A ?g.%fﬁ&ﬁﬂ :|I15lar .................. Eﬂ.gg UlimalV ................. 5850 BTX Manager ... 189,00
CAAVB I .oreevenes T8 OS1B068 ..\ rvrerrrrirans 44. UitimaV ....oooeennnnnn. 66.50 Im letzten Hett war eine falsche Telafonnummer abgedruckt, wir bitten um Entschuldigung.
Goustbuster ......... 58.50/56.50 Intensity ................. 42.50 Wee Le Mans ... .. 4450 Portoantsil 5(:“::* 550 DM, Hathnahmn:?'.ﬁﬂ‘ :'_)p.?gms;m rl:r:;r 'r|5|.. OM, Bei E.e,;.en:?:ggn utrer 120,~ DM portofres, Ausland 180,- DM
WecleMans ........ 68.50/58.50 MayDaySquad ........... 44.50 Zak McKracken ........... 52.50 Das ist nursin kIErnuf Aurezug aus unserem Programm. Rulen Sie an oder kommen Sie vorbal, Ausfuhrliche Liste gegen 1,— DM in Brietmarken,
e i bitte unbedingt Computertyp angeben
S. Gebauer - Parkstr. 7a - 5880 Lidenscheid - Tel. 02351/24502 -
BTX02351/24502 Versandkosten: Vorkasse + 5.— DM / Nachnahme + 8.— DM, Bestellen Sie Inh. E. Hinrichsen, Hospitalstr. 6, 6450 Hanau
preiswert zum Nachttarif *Anrufbeantworter. Geschaftszeiten: 9.00-11.30 + JET cOII'Ip Uter'SYSteme Tel. 06181/2523 81 — Geschaft u. Hotline
14.30-18.30 Uhr, Samstag 10.00- 13,00 Uhr, Mittwoch nachmittag geschiossen. Tel. 06172/334 84 - 24-5td.-Service
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Navy Seal
The Toughest Men Alive

Wer ein spielbares Actionga-
me sucht und zufalligerweise
gerade eine neue Uhr braucht,
sollte sich mal Navy Seal von
Cosmianschauen. Fur die richti-
ge Stimmung soll eine im Liefer-
umfang enthaltene Taucheruhr
(made in China) sorgen.

Im Spiel selbst ubernimmt
man die Aufgabe eines Marine-
tauchers der Eliteeinheit Navy
Seal und muf vier Missionen
bewaltigen. Dazu gehdren die
Befreiung eines entfuhrten Bot-
schafters, die Zerstorung einer
feindlichen Fabrik fur chemische
Waffen und die Entscharfung
der Raketen eines gesunkenen
U-Boots. Der Reiz des Spieles
wird damit uber einen gewissen
Zeitraum aufrechterhalten. Man
sieht sich immer wieder vor
andere Aufgaben gestellt, die in
einem neuen Szenario zu bewal-
tigen sind. SO mul3 man sich
beispielsweise, um den entfuhi
ten Botschafter zu retten, von
einem Hubschrauber abseilen
und auf einer Insel samtliche
Gebaude durchsuchen. Dabei
ist naturlich auf die Wachen zu
achten, die man mit verschiede-
nen Waffen niederstrecken
kann. Zum Schiuf3 mufB man mit
dem Botschafter in einem Boot

von der Insel fliehen und dabei
noch ein paar Verfolger abhan-
gen.

Die einzelnen Missionen sind
tellweise recht schwierig. Umso
angenehmer ist es, daf3 man

wieder ganz von vorn anfangen
muB.

Navy Seal ist es auf jeden Fall
wert, enmal angesehen zu wer-
den. Dieses Spiel trifft zwar nicht
jedermanns Geschmack und
mag sanften Gernttern ein we-
nig zu brutal erscheinen, Wer
jedoch Actiongames dieses
Typs mag, wird sicher zufrieden
sein.

Navy Seal ("CG4, PC)
Hersteller Cosmi. Info Rushware

Preis 44.95 / C64 Disk
* Grafik ... 7
* SOUN .. 2
W NOINENON coc i e 7
X FESABISIONG. o viviiiss sonasss 5

Fhomas Wahl, Andy Grunberqg .

Firebrigade

Seid ihr vielleicht schartf dar-
auf, bei der Schlacht um Kiew,
die Ende 1943 stattfand, mal
richtig mitmischen zu durfen?
Nein? Macht nichts, ich war
auch nicht gerade Feuer und
Flamme, dieses Spiel (sofern
man Uberhaupt von Spiel spre-

chen kann) zu testen. Leider
bekam ich das Programm aber
zugeschoben (Knockout in der
3. Runde, und schon waren die
anderen Tester verschwunden
und hatten mich mit dem Game
allein gelassen),

Na ja, sei's drum; Moral ab-
und Computer einschalten war
angesagt. 80 Seiten englische
Anleitung. Was soll's”? Eine ewig
lange Wartezeit. Na und?
Schlechte Farbeinstellung. Wen
juckt's? Slowmotion-Spielab-
lauf. Es gibt Schiimmeres.
Hauptsache, Armeen durfen
verheizt werden. Oder? Ich bin
Strategiespielen ja eigentlich
nicht abgeneigt, nur gut sollten
sie schon sein!

Das Programm ist dermal3en
komplex, daf allein acht Seiten
die Marschordnung der Armeen
beschreiben. Leider wird aber
nicht erwahnt, wohin diese Ar-
meen geschickt wurden. Auch
hatteich des ofteren das Gefiihl,
es mit einem kompilierten Basic-
Programm zu tun zu haben. Da
sind auch der Zwei-Spieler-Mo-
dus und die Modem-Funktion
nur ein schwacher Trost. Weni-
ger ware hier eindeutig mehr
gewesen. Die vielen Parameter
(Qualitat der Truppe, Qualitat
des Anfuhrers, dessen Name
usw.) bringen ebenfalls herzlich
wenig.

¥ HEY TONT,
PROGRAMM HAT BER
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Dieses Gameist nur fUr abso-
lut Unverbesserliche geeignet,
die wirklich jedes Strategiespiel
haben mussen. Das Programm
stieg Ubrigens des Ofteren aus.
Dies durfte den geneigten Spie-
lerwohlnicht abschrecken, pal3t
aber gut zum Gesamteindruck
von Firebrigade.

Der eine oder andere Pro-
grammierer konnte sich zudem
auch maleinen besseren Hinter-
grund flr das Geschehen aus-
denken. Deutschland gegen die
Alliierten oder RuBland, das muf3
doch nicht immer sein. Davon

gibt's nunwirklich schon genug,
wenn auch oft nicht so realitats-
nah wie im vorliegenden Fall.
Firebrigade ("Amiga, PC, ST)

Hersteller Panther Soft, Info Leisuresoft
Preis ca. 99 DM (alle Versionen)
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Nicklaus™ Greatest
18 Holes of Mayor
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Auchwennduschondas Fihn-
chen siehst, kannst du noch

ganz schon alt aussehen.

Championship Go
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Bevor es ans Eingemachte

geht, wird dem Golfer die
Bahn aus der Vogelper-
spektive gezeigt.

| &8 LFY
Menn '

l.adlies "

Dieserirrsinniglange Titel, den
wir der Einfachheit halber mit JN
abkurzen wollen, steht fur eine
weitere Golfsimulation. Seit vor
Jahren Leaderboard Golf von
U.S. Gold veroffentlicht wurde,
muB sich jeder Nachfolger an
diesem Oldie messen lassen.
Soviel schon einmal vorweg: JN
muB sich nicht unbedingt dahin-
ter verstecken.

Um Raubkopierern ein
Schnippchen zu schlagen, ist
vor Spielbeginn ein Parcours
anhand eines mitgelieferten
Blattes zu identifizieren, das
man unmaoglich kopieren kann
(schwarze Schrift auf hell-
schwarzem Grund). Nachdem
alle Hurden genommen sind,
trégt man sich in die Starterliste
ein. Bis zu vier Spieler kbnnen an
einer Golfrunde teilnehmen. Zur
Not stellt auch der Computer
einige Mitstreiter zur Verfugung.

Was nun folgt, durfte allen
Computer-)Golfspielern be-
kannt sein: Auswahl des Schla-
gers, Bestimmen der Richtung,
Beachten der Windverhaltnisse
und der spezifischen Eigenhei-
ten der Landschaft, die der Ball
auf dem Weg zum Green uber-
winden muf. Etwas gestort hat
mich, wie man die Starke des
Schlages festlegt. War es bei
den Vorgangern meist so, daf3
sich aufeiner Skala der vermeint-
lich richtige Wert einstellen lief3,
so gerat dies bei JN eher zu
einem kleinen Glucksspiel. Mit
der SPACE-Taste mul3 man
Starke und Wucht des Ruck-
schwungs anklicken; wahrend
ein Balken nach oben huscht,
sind zwei Markierungen zu set-
zen. Dieser Vorgang erfordert
einiges Geschick.

—

I L

Ein Pal3 nach vorn. Die Num-
mer 7 macht einen Alleingang
zum Tor, umrundet dieses und
gibt die Scheibe Uber die Bande
an den Spieler mit der Nummer
15 weilter, der frei im Feld steht.

Die Parcours wurden von
Jack Nicklaus zusammenge-
stellt, der derzeit zu den drei
besten Golfern der Welt zahlt.
Die Strecken sollen dem Original
bis auf den Grashalm entspre-
chen. Leider konnte ich das
nicht nachprufen, weil ich zu
selten zum Golfspielen nach
Augusta komme. Man hat ja
Wichtigeres zu tun. Wie dem
auch sei, wir wollen es mal glau-
ben. Jack Nicklaus hat jedenfalls
seine 18 Lieblingslocher in den
Computer verfrachtet. AuBBer-
dem hat der Spieler die Moglich-
keit, sichan einem Hole zu uben
oder den gesamten Kurs zu
absolvieren. Ferner steht noch
ein Ubungsfeld zur Verfligung,
wo man sich das notige Finger-
spitzengefuhl aneignen kann.
Wenn man nicht allein zu einer
Runde Golf antreten mochte,
hilft auch hier der Computer
weiter, indem er Partner mit
verschiedener Spielstarke zur
Verfugung stellt.

Alles in allem handelt es sich
hier um ein gelungenes Stuck
Grashalm-ware. Die Grafik ist
ansprechend, das Gameplay
groBtenteils gut. Auch die erste
Zusatzdiskette (Major Cham-
pionship Courses 1989), die uns
bereits vorlag, steht dem Basis-
Game in nichts nach.

Jack Nicklaus ... ("PC, C64)
Hersteller Accolade, Info Rushware
Preis stand noch nicht fest

Armo Weil3 -

WAYNE GRETZKY
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Dieser schiebt sich an einem
Abwehrspielervorbei, decktden
Puck geschickt mit seinem
Korper, schief3t und - Tor! Wah-
rend er von seipen Kameraden
gefeiert wird, zeigt die Stadionta-




fel gro3 seinen Treffer an. Gleich
wird die Aktion noch mal in
Zeitlupe zu sehen sein.

TjalLeute, wieihr sicher schon
bemerkt habt, handelt es sich
hier um ein Eishockeyspiel.
Dieses neue Game heil3t Wayne
Gretzky Hockey und will sich
gegen das Kultspiel Superstar
Eishockey behaupten. Dafur
wurde auch ein ganz schoner
Aufwand betrieben. Man hat
Fights digitalisiert und starke
Effekte eingebaut (die Kufen der
Spieler hinterlassen ihre Spuren
auf dem Eis). Ferner 1aBt sich
eine Menge Statistiken anschau-
en und andern. Alle funf Feld-
spieler kdnnen gesteuert wer-
den. Man kann sie auch austau-
schenund darf nach Herzenslust
foulen. Diese Aufzahlung soll
zunachst einmal genugen.

Das Spielist aus der Vogelper-
spektive zu sehen, was eine

Wayne
Gretzky
gilt
derzeit
als der
beste
Eis-
hockey-
Crack
der
Well.
NHL-
Lufrt
schnup-
pern
kannst
du ja
schon
einmal.

ungewohnliche, dafuraber Uber-
sichtliche Methode darstellt.
Gesteuert wird entweder mit
dem Stick oder mit der Maus (!).
Letzteres ist um einiges komfor-
tabler, da Geschwindigkeitsan-
derungen, Spielerwechsel usw.
leicht von der Hand gehen.
Soweit zeigt das Programm
keine Schwachen; leider fehlt
aber der Turniermodus, der
Superstar Eishockey dann doch
einen Punktvorteil verschafft.
AuBBerdem macht mir dieser
Veteran irgendwie mehr Spaf3
(fragt aber blof3 nicht, warum).

Aufijeden Fallist Wayne Gretz-
Ky Hockeykein schlechtes Spiel.
Es ist vor allem denjenigen zu
empfehlen, die Superstar Eis-
hockey schon blind spielen
konnen.

Wayne Gretzky Hockey (" Amiga)
Hersteller Bethesda Softworks, Info
Rushware

Preis: 89.95 DM
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QUEST XL/XE

QUEST XL/XE ist ein Ratespiel tUr bis zu
drei Spieler. Die mitgelieferte Fragendis-
kette beinhaltet 512 (!) Fragen und jeweils
drei Antwortmédglichkeiten.

Digitalisierte Musik/Sprache und

Namenseingabe eingebaut

Fur EIELETNETS garantieren wir thnen
einen kostenlosen UpDate Service

QUEST XL/XE [Eeaurg 15.80 DM

ROBERT OSTEN
Marbacher Weg 17 - 2800 Bremen 1

HIALNAWODI-L18-8-1HVLY

GRATISINFO ANFORDERN

Die meisten Rennsimulatio-
nen versetzen den Spieler nach
Arcade-Manier in das Cockpit
eines PS-starken Boliden. Grand
Prix Il zeigt den maximal drei
Mitspielern die Rennstrecke
dagegen von oben. Wahlweise
mit Tastatur oder Joystick kann
man gegen den Computer antre-
ten oder einen menschlichen
Mitstreiter von der Stral3e dran-
gen.

Die Steuerung ist ziemlich
gewohnungsbedurftig. Wer
schon einmal Super Sprint ge-
spielt hat, weil3, wovonich rede.
Man hat manchmal eher das
Geflhl, eine Eisbahn zubefahren
als eine Rennstrecke.

Flr jeden Kurs sind Zeiten
vorgegeben, die man erreichen

are-
sof aradies

Top-Spiele - Anwender
Public-Domain - Literatur
Hardware - Reparaturen

Alles in unserem
Gratis-Katalog

Nur Knillerpreise!

Katalog gleich anfordern!
(gegen 1,~ DM in Briefmarken -
keine frankierten Briefumschlage)

Software-Paradies

K. Welz, Wilhelmstr, 22

2190 Cuxhaven,
Telefon04721/52139
Ladengeschaft und Versand
Bitte Computer-Typ angeben!

oder unterbieten muf3, um sich
furden nachsten zu qualifizieren.
Wer die Ideallinie einhalt, kann
schneller fahren. Man sollte
auBBerdem sein Fahrzeug von
den Randern fernhalten, da es
sonst Schaden nimmt und an
Leistung verliert.

Das Spielmacht zu zweit oder
zu dritt am meisten Spal3, weil
der Computer (zumindest am
Anfang) fast immer gewinnt.
Dann kann sich schnell Frust
breitmachen, wenn man keine
Mitspieler hat, die sich minde-
stens genauso doof anstellen
wie man selbst.

Immer an der Wand lang...

Ganz klar benachteiligt ist
jedoch der Fahrer am Joystick.
Die Steuerung uber die Tastatur
gestaltet sichnamlichumeiniges
einfacher. Wenn aber erst einmal
alle Mitstreiter inr Fahrzeug eini-
germalen kontrollieren konnen,
macht das Spiel sehr viel Spaf.

Grand Prix Il "CPC, C64)
Hersteller Codemnasters, Info Leisuresoft
Preis ca. 9.95 DM / CPC, C64 (Cass)
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SOFTWARE
OHNE ENDE'!

Amiga Atari ST

Popolus dt. 69,90
Bio Challange 69,90

Hillsfar 54,90
Demons Winter 64,90

Space Quest lll 79,90
Demon Stalkers 64,90

Kostenlose Preisliste sofort anfordem!

Playsoft
Robert Elmhauser
Teichweg 6, 3550 Marburg 7
Tel. 06421/481972

SMASH 27

CPC



Review

Alptraume werden
wahr

Leute, oIt eure Joysticks,
kocht Kaffee und stellt Lebens-
mittel neben den Compi! Wer
Phobiaspielt, kann sich schlecht
von seinem Rechner loseisen.

Ein oder zwei Teilnehmer
fliegen bei diesem Spiel durch
ein Alptraum-Universum, indem
ein Bosewicht namens Phobos
den galaktischen Kaiser entfuhrt
hat und auf einem Planeten

gefangenhalt. Um ihn zu befrei- €

en, muB man das gesamte Uni-
versum durchqueren und dabei
alle besetzten Planeten von
Phobos' Verteidungsanlagen
saubern. Dies ist keine leichte
Aufgabe.

Das Universum besteht aus
15 Planeten und 13 Monden.
Auf einer Karte wird das Plane-
tensystem dargestellt. Ein klei-
nes Raumschifflant sich auf den
nachsterreichbaren steuern.
Feuerknopf, und ab geht die
Post! Die Action beginnt. Bei
horizontalem Scrolling fliegt man
ahnlich wie bei Katakis durch
skurrile Landschaften und bal-
lert, was das Zeug halt.

In Phobia trifft man auf recht
eigenartige Gegner. Da gibt es
riesige, von der Decke fallende
Elefantenstol3zahne-Spinnen-
netze. Man muB sie mit Schus-
sen zerstoren, umweiterzukom-
men. AuBBerdem tummeln sich
hier dreibeinige Roboter, riesige
Schlangen, mutierte Spinnen,
wilde Zahnarzte undvieles mehr.
Erreicht man das Ende eines
Planeten, taucht ein riesiges
Monster auf, das man mittels

gezielter Schusse so schnell wie

moglich erledigt. AnschlieBend
erscheint wieder die Karte mit
dem Planetensystem.

Nunglaubteich, meine Schul-
digkeit getan zu haben, und
wollte weiterfliegen. Da sah ich
mich aber getauscht. Man muf3
dreimal uber jeden Planeten
dusen, dann erst fliegt man eine
ganze Zeit lang durch einen
langen, geschwungenen und
engen Gang. An seinem Ende
steht ein uberdimensionales
FrUhstlckseiim Weg, das darauf

28 sMmASH
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wartet, zerstért zu werden.
Sammelt man das zuruckblei-
bende Fragezeichen ein, er-
scheint nochmals die Sternen-
karte, worauf sich ein weiterer
Gang offnet. Inihm sindnochein
paar Aliens abzuschie3en. Dann
erst geht es, nachdem sich der
Daumen vollig verkrampft hat,
auf den nachsten Planeten. Hier
warten noch gemeinere Hinder-
nisse und Feinde aufden Spieler.

Diese fiese Tortur, also dreimal
Uber denselben Planeten, Gang
mit Fruhstlcksei und der Weg
durch denWeltraum, wiederholt
sich von Planet zu Planet. Ich
kann euchnureinesflustern: Bis
ich den ersten geschafft hatte,
vergingen einige Stunden.

Katakis ist gegen Phobia ein
Spiel fur Anfanger! Und das will
was hei3en. Die Angriffsforma-
tionen der Aliens, der Spinnen
und des anderen Getiers sind so
link ausgetuftelt, dal3 man viele
Stunden braucht, um sie zu
bewaltigen. Mit Ubung und viel
Spielpraxis kommmt man aber
auch hier weilter.

Grafisch setzt dieses Game
neue MalBstabe: butterweiches
Scrolling und kunterbunte, de-
taillierte Zeichnungen. Auch
wenn noch so viele Sprites auf
dem Bildschirm herumballern,
eine flackernde Grafik wird man
nicht finden. Beim Sound mul3
man leider Abstriche machen.
Es gibt keine Melodie, lediglich
Soundeffekte sind zu verneh-
men. Naja, daflrbringt das Spiel
aber eine hohe Motivation mit
sich, die es auch dem exzellen-
ten Simultanmodus verdankt;
zwei Spieler fliegen und ballern
gleichzeitig.

Image Works hat fur Phobia
die begehrte SMASH Gold
Medal wirklich verdient. Auch
wenn ein biBchen bei R-Type
und Katakisabgekupfert wurde,
Kompliment!

Phobia ("C64, Amiga, ST)
Hersteller Image Works, Info Ariolasoft
Preisca. 39 DM / C64 Cass

54 DM / C64 Disk
89 DM / ST, Amiga
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Er hat es gut: Er rekelt sich auf dem Sofa und wartet, bis ihm der Brieftrager immer druckfrisch

das neuste SMASH in’s Haus bringt - und das ohne jegliche Mehrkosten.

So weiB er imer schon vor allen anderen, was Sache ist. Er kennt die akutellsten Computerga-
mes, liest die Interviews mit den VIPs aus der Softwarescene, bekommt seine Spieletips, erfahrt
dies und jenes, was anderen immer versagt bleiben wird, bekommt Anregungen fiir Hobby und
Freizeit und trotz allem noch die Zeit, seine geliebten Computerspiele zu spielen. Seinen Finger
macht er nur krumm, um den Feuerknopf am Joystick zu betétigen. Den Rest macht SMASH.
Und du, gehst du noch bei Wind und Wetter zum Kiosk oder zum Bahnhofsbuchhandel, um dir

das neuste SMASH zu besorgen? - Armer Tropf!

Ja! Das paf3t mir.

lch méchte SMASH jeden 2ten Monat zugesandt
bekommen.

Die Abodauer betragt 6 Ausgaben und kann bis
spatestens 4 Wochen vor Ablauf gekiindigt wer-
den.

Ohne rechtzeitige Kiindgigung lauft das Abo zu
den dann giiltigen Bedingungen weiter.

Der erméBigte Abopreis betragt fiir 6 Ausgaben
35.- DM statt 39,- DM

Bestellungen aus dem europaischen Ausland
kosten 39,- DM.

Name, Vorname
StraBe, Nr.
PLZ, Wohnort

Datum, Unterschrift

(Bei Minderjahrigen bitte Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Ich bestelle ab Ausgabe: Jahresabo

Ilch méchte bequem und bargeldlos durch

Bankabbuchung bezahlen.
Kontoinhaber:

Konto-Nr.:

Geldinstitut:

Bankleitzahl:

Ich bezahle lieber per Vorauskasse:

[J Scheck liegt bei

O Uberweisung auf Postgrirokonto
Nr. 434 23-756

BLZ 660 100 75)

Garantie:

Mir ist bekannt, daB ich diese Vereinbarung
innerhalb 10 Tagen widerrufen kann und
bestatige dies mit meiner zweiten Unterschrift.
Zur Wahrung der Frist genligt das rechtzeitige
Absenden des Widerrufs.

2. Unterschrift
Bitte einsenden an:
BMASH, Abt. Leserservice, Postfach 1640, 7518 Bretten




Nach langer Zeit meldet sich
Infocom mit funf neuen Produk-
ten zuruck. Drei der Neuheiten,
Battletech, Quarterstaff und
Journey, sind dem Rollenspiel-
Genre zuzuordnen. Die erfolgrei-
che amerikanische Firma betritt

damit Neuland. Die beiden ande-
ren Programme, York Zero und
Shogun, sind aufwendige Text-
Adventures.

Mit Beyond Zork hatte man ja
bereits eine Fortsetzung der
beliebten Zork-Trilogie geschaf-
fen. Dieses Adventure mit Rol-
lenspielelementen war leider mit
Insidergags und skurrilem Hu-
mor Uberladenund sprach daher
nurechte Fansan. Nunerinnerte
sich Infocom andas erfolgreiche
Anfangskonzept der ersten
Adventures.

Zork Zeroist eine vergnugliche
Schatzsuche in einem verwun-
schenen Schlof3. Die Geschichte
beginnt in der Blute des GroBen
Unterwelt- Empires (GUE). Sie
ist zeitlich weit vor den Abenteu-
ern der Zork- Trilogie angesie-
delt; daher auch der Name Zork
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Konig Flathead und seine elf
Geschwister herrschen Uber
das Land Quendor. Man feiert
rauschende Feste, die durch
eine Ausbeutung des Volkes mit
99 % Steuern und andere Schi-
kanen finanziert werden. Der
groBe Flathead hat aber in sei-
nem GroBenwahn einen ent-
scheidenden Fehler begangen.
Die neue riesige Statue, ein
Abbild Seiner Majestat, wirft
ihren Schatten auf den Schre-
bergarten des launischen Zau-
berers Megaboz. Dieser er-
scheint ziemlich sauer wahrend
eines Gelages im Schlo3 und
belegt Flathead und dessen
Sippschaft mit einem machtigen
Fluch, der sich aber selbst fur
Megaboz als eine Nummer zu
groB erweist. Zauberer und
Flathead-Clan segnen daraufhin
das Zeitliche.

Die Verwunschungen des
Magiers hinterlassenihre Spuren
im Empire. Nach einigen Jahren
ist Quendor dem Untergang
geweiht. Der Fluch mul unbe-
dingt entfernt werden. Dem
Retter winkt eine groB3e Beloh-
nung.

Der Spieler verkorpert nun
einen Abenteurer, der sein Gluck
in Castle Flathead versucht. Im
Gegensatz zu anderen Gllcks-
rittern, die vor ihm ihre Chance
sahen, weil3 er, wie der Fluch zu
brechen ist. Einer seiner Ahnen
stibitzte Megaboz, als dieservor
Flathead wultete, ein wichtiges
Pergament, aufdemdie Losung
zu allen Problemen geschrieben
steht.

Wie in den ersten Zork-Teilen
treibt in den Gewdlben noch ein
anderer Bewohner des GUE
sein Unwesen. War es in Zork |
der Dieb, in Zork Il der verrlckte
Magier und in Zork /Il der Dun-
geonmaster personlich, so

i

macht in Zork Zero der Hofnarr
dem Spieler das Leben schwer,
In Burg und Umgebung stolpert
der Abenteurer auf seiner Suche
nach den richtigen Gegenstan-
den in den unpassendsten Au-
genblicken uber den nur in Rel-
men sprechenden Plagegeist.
Dessen Schabernack reicht von
kleinen Ratseln und Gllcksspie-
len bis zum Herbeizaubern ver-
ruckter Monster. Da ware bei-
spielsweise die Riesenbettwan-
ze, die man nur besiegt, indem
man sich selbst schilafen legt.

Die Puzzles sind vielfaltig.
Neben den schon obligatori-
schen Labyrinthen hat Infocom
diesmal einige Ratsel in bunte
Grafiken eingebunden. Sogar
ein eigenstandiges Kartenspiel
ist vorhanden. Aber nur ein
richtiges Pokerface hat eine
Chance, wenn der Hofnarr zu
einer Partie Double Fanucci,
dem frobozzicanischen Natio-
nalsport, einladt.

Viele andere Bildertauchen an
bestimmten Stellen im Spiel auf.
Das Textfenster ist je nach Auf-
enthaltsort des Abenteurers mit
Ranken oder Steinen umrahmt.
Wer seinen Spielflul3 durch die
Ladezeit der Grafiken behindert
sieht, kann einen reinen Text-
Mode aktivieren.

Zork Zero bietet Automap-
ping. Mit einem Kommando |aBt
sich eine Karte aufrufen, in &er
alle bisher besuchten Orte mit
kleinen Icons verzeichnet sind.
Die Bewegung auf dieser Karte
erfolgt mit der Maus, lastiges
Tippenentfalltalso. Ein Hintbook
muB man zum Spiel nicht dazu-
kaufen. Bei Bedarf besteht die
Moglichkeit, zu jeder Situation
einen oder mehrere Tips aufzu-
rufen. Wer ohne Hilfe auszukom-
men glaubt, kann diese Option
ausschalten.

Der Parser wurde erweltert
und erkennt auch einen kompli-
zierten Satzbau. Selbst neun-
buchstabige Worter konnen
jetzt unterschieden werden.
OOPS- und UNDO-Komman-
dos erweisen sichim Spielverlauf
als sehr nutzlich. Ein Lademenu
zeigt alle SAVE-Files aufder Disk
an. Damit entfallt langes Gru-
beln, unter welchem Namen
man nach einer durchspielten

Nacht den Spielstand abgespei-
chert hat.

Das Zubehor ist naturlich
wieder erste Sahne. Der Schu-
berpackung liegt folgendes bei:
ein Pergamentschnipsel mit
Megaboz' Antifluchrezept, eine
Blaupause fureines der Labyrin-
the, ein Kalender mit den Le-
benslaufen der 12 Flatheads
(Persiflage auf ubliche Terminka-
lender) sowie eine ausfuhrliche
Anleitung.

Geschriebenwurde Zork Zero
von Steve Meretzky. Er ist Info-
com-Fans durch seine humor-
vollen Science-fiction-Epen
Planetfall, Leather Goddesses
und Hitchhiker bekannt. Info-
coms Metamorphose vom Her-
steller reiner Text-Adventures
zum Produzenten von detailrei-
chen Grafikabenteuern und
Rollenspielenist gelungen. Einzi-
ger ernstzunehmender Konkur-

rent aufdiesem Sektor bleibt das
englische Software-Haus Ma-
gnetic Scrolls. Leidtragende bel
diesem Wandel sind allerdings
die User von 8-Bit- Rechnern
(Apple ausgenommen) und
ST-Besitzer. Sie werden vergeb-
lich nach Umsetzungen fur ihre
Computer suchen.

Zork Zero ("Amiga, PC)

Hersteller Infocom, Info Ariclasoft
Preis ca. 99.95 DM (beide Versionen)
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Es ware gelogen, wenn wir
behaupten wirden: "So, jetzt
wissen wir genau, wie ihr
SMASH gemn héattet.” Dazu
gingen in manchen Bereichen
die Meinungen einfach zu stark
auseinander. Fest steht jeden-
falls, daB unser freakiger Her-
mannlLachsalven ausgelost hat,
wahrend der aufwendige Black
Moon meist auf Ablehnung und
Unverstandnis gesto3en ist
(seufz).

Ja, ja, ihrbekommt eure Spie-
letips, Games Guides, Hintsund
Pokes. Nachdem mittlerweile
ein Heer von suchtigen Gam-
blern fUr uns am Joystick ruttelt,
durfte wohl kein Spiel von Arka-
noid bis Zak Mac Kracken mehr
unldsbar sein. (Sicher habt ihr
langst registriert, dal3 man damit
auch gut Cash bei uns machen
kann!)

Nach Auswertung des 500.
Fragebogens hatten wiretwa 20
verschiedene Versionen von
Hitparaden- und Top-Ten-Vor-
schlagen. So wird beispielswei-
se in Zukunft die Gurke des
Monats auf besonders gelunge-
ne Ausrutscher hinweisen.

Auffallend war die geradezu

uberwaltigende Anzahl von
Lesern, die sich mit Rollenspie-
len beschaftigen. Gucki the
Great, seines Zeichens Rollen-
spielprofi, hat Visionen von ei-
nem richtigen Rollenspielerclan
von SMASH-Lesern. Er kann
sich gut vorstellen, daB bald ein
ganzneues Game seine Zauber-
schmiede verlassen wird, um
alle SMASH-Rollenspieler zur
Heerschau zu rufen!

Richtig bemerkt haben viele
Leser, dal3 Fernsehtips gar nicht
vorhanden waren. Sie werden

auchniemals erscheinen (atsch).

Blcher, Ratsel und Video-Neu-
vorstellungen lagen mit gewis-
sen Einschrankungen in der
Gunst der Leser. (Wir verstehen
das schon; wer will schon Seiten
umblattern, wenn ereinen Com-
puter hat?) Mit der Story werden
wir auch weiterhin versuchen,
euch viele Bereiche von Action,
Abenteuer und Erlebnis zu pra-
sentieren und Anregungen zu
geben.

Wenn ihr Ideen habt oder
einfach nureinmal motzen wollt,
laBt eure Drucker rattern und
bewerft uns mit Post. Wir sind fur
jede Kritik und Anregung aus
eurgn Reihen dankbar!

DEUTSCHIANDS BELIEBTESTER

S()l IW.»’\RI \/l RS/\ND I MPI ll Ill 1:

Durch eigene Lagerhaltung besondera achnelle Llafarung
Standig mehrere 1000 Programme auf Lager! Eilbestellungen in
der Regel innerhalb 24 Stundan beim Kunden!|

e SQIFT—IL,

< Nummner 1l

(0221) 425566 oder 416634

FORGOTTEN WORLD |

eoracheint in Klirze

AMIGA - ATARI ST- MS DOS

Je 54.90
C84 DISK 39.90

Zum Beispiel ATAHII ST

Chaos Strikes Back* 59.90

Battlehawk 1942* 54.90 I@ICK QPF

érchi elagos 64.90 1
un The Gauntlet ~ 54.90 fiir STund AMIGA Je 44.90 |

Grand Monster Slam 59.90 - j

Zum Beispiel AMIGA

Leisure Suit Larry Il 74.90
Battlehawk 1942 54.90
Blood Money 64.90
Zork Zero 79.90
Run The Gauntlet 64.90
Leonardo 54.90
Hard 'n Heavy 54.90

Tor - GcAmME

Brandneu von SSI

DEMONS WINTER

In K<drze lleferbar 1Qr

AMIGA, STund PC Je 69.90
064 DISK 59.90

Der 1. Hauptpreis, ein Sega-
Spielsystem, geht an:

Markus Fabritius, KoIn

Den 2. Hauptpreis, eine
Nintendo-Konsole, erhalt:

Matthias Grol3, Mainz-Kastel

Acht Software-Pakete im
Wert von jewells rund 100.-
DM haben folgende Leser
gewonnen:

Hubert Gothardt, Dreieich
Mario Sihn, MUhlacker

Guido Kuhler, Wien

Christian Kroger, Uelzen

Jérg Michael Ebner, Villach
Alexander Kende, Stuttgart
Thomas Gruber, Langenlois
Dalibor Simunovic, Heidelberg

Here are the winners...!

Je ein Jahresabo von
SMASH erhalten:

Thomas Riehm, Bogen

Peter Jansen, Niebull

Milan Wiezovek, Neuss
Michael Zahnei3en, Worms
Oliver Hollwede, Lubbecke
Stefan Hellert, Wlrzburg
Thomas Gammert, Muhlacker
Ralph Horster, Dunebusch
Marc Holstein, Obertshausen
Burkhard Ebert, Leverkusen

Das Team von SMASH
begllickwunscht alle Gewin-
ner!

Zum Beispiel PC (MS DOS)
Battle Hawk 1942 64.90
Grand Monster Slam 59.90
Space Quest Il 74.90
Visions of Aftermath 69.90
Hillsfar * 69.90
Silpheed 74.90

Zum Beispiel C64

Hillsfar 54.90
Battletech 54,90
Overrun 64.90
Run The Gauntlet 44 .90
Grand Monster Slam 39.90

Test Drive |

mp action - stop — power — stop

THICATOR

ATA.'RI BT* 54.90
Cé64 DISK™*™ 39.90

m | STund AMIGA je 69.90 |

7176 BIT POWER |

BIOCHALLENGE |

erscheint In KQrze

FOches nutzen unseren Vorbastell-Sarvice

BEI HECHNUNESBET F{A.GEN

ABt@QODM'

4000 Dasseldorf 1 5000 KoIn 1 5000 Koln 41
Pempelforter StrafBe Mathiasstr. 24-26 Tel.: NEUE ANSCHRIFT
47 0221/239526 Gottesweg 157

Tel.: 0211/364445 Mo-Fr 10-13 und Tel.: 0221/425566 und
Mo-Di, Do-Fr von 14-18 Uhr 30 0221/416634

10-18 Uhr 30 Sam. bis 14 Uhr, Montag - Freitag von
Mittw. bis 13 Uhr, langer Sam. 16 Uhr 10 - 18 Uhr 30,

Sam. bis 14 Uhr, Sam. bis 14 Uhr.
langer Sam. 18 Uhr VERSAND UND
Nur Ladenverkauf Nur Ladenverkauf LADENVERKAUF

"UNSER VERSAND
ZIEHT UM
Ab 19.6.89 neue Anschrift:

5000 Koln 41
Gaﬁesweg 167

* Bei Drucklegung noch nicht lieferbar

** Sonderangebot solange Vorrat reicht

[rrtum und Preis-
anderungen vorbehalten
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Fantasywelt, das Fachmagazin fiir Rollenspieler!
In jeder Ausgabe tummeln sich neue Monster,
Fallen, undurchschaubare Nichtspielercharak-
tere, bosartige Gegenspieler und neue magische
Gegenstinde! Geheimnisvolle Abenteuer fiir

die Systeme Dungeons & Dragons, Advanced
Dungeons & Dragons, Das Schwarze Auge und
Midgard, fithren auch wackere Abenteurer in

fantastische Welten, unterirdische
Katakomben mit all ihren Schrecken und
vieles mehr!

Also bleibt nur folgendes zu sagen: Schatze sind out, Prinzessinnen
sind langweilig geworden: es gibt etwas neues, worum sich Monster
und Abenteurer streiten: Die neueste Ausgabe der Fantasywelt!

Jetzt

zwelmal Fantasywelt kostet 6,80 DM und erscheint alle sechs

Fanta Sywelt, Woﬂ;r;t EI(I)] Agf{nnement lber sechs Ausgaben

das Fachgesch 5ft Nacbhbestellungen oder Abo’s richtet [hr
. ) itte an folgende Adresse:

fur phantastische Fantasywelt-Verlag

S ® l & B o0 ' Katharinenstr. 15

piele ticher! D-5205 St. Augustin 3
02241/311313

Den entsprechenden Betrag
uberweist [hr bitte auf
folgendes Konto:

Kreissparkasse Siegburg
Fantasywelt Verlag
BLZ 38650000
Kto.-Nr.

eueroffnung ,.,/

MiinsterstraBe 18

2 125017475
72 AFantasyw tBonn 24 A j

y’{"’f . ( 06 89) - u.- ?'"ﬁ(-s-r S

—-  Cassius Bastei 7 NS

7 Fantasywelt Koln fff:/.,; L gD

f/ f/' ey ="
7 4 (ot

/ 0228/692525 0. - < Hohenstaufenring 15 Ein neues
s s ] R Rollenspiel macht
& ,;;;:;,, Z a7 i 5000Koln «5’-;:4»; die R dP
fie —"—-'»' > = e e 2 SO CLLLTI T -,,,z-f_,- “
ANy e, /| die Runde:
G 7 A S Talislanta!

Kein Regel-, sondern ein echtes
Rollenspiel! Uber 100 verschiedene
Charaktere warten nur darauf, von
fahigen Spielern durch die geheimnis-
volle Welt Talislanta gefiihrt zu werden.

Da kommt schon was bei rum, wenn

Hier gibt es alles, was der Rollenspieler phantasische Traumhéndler mit drakar-
begehrt: tischen Thaumaturgen und starken Slaven

i ; . . bosartige, radschanische Nekromanten und
Wurfgla Zinnfiguren, Computerspiele sambrische Hexenjéger bekampfen!
und vieles mehr! Wer ist der geheimnisvolle Gott Jamba, der schon seit

. : Jahren nicht mehr zu seinem Volk sprach?
Schaut doch einfach mal relil; Oder Aha, der Gott der Weisheit? Ach ja, bevor wir's

unsere Trolle vergessen, das beste von allem: Keine Elfen!

beiBen nicht . ATLANTIS SERIE: The Arcanum 38,50 DM, Atlantis, the Lost World 37.50 DM

TALISLANTA Serie: The Talislantan Handbook 28.50 DM, The Chronicles of
Talislanta 28,50 DM, The Naturalist's Guide of Talislanta 24, 50 DM, The Sorcerer’s
| _ Guide of Talislanta 24,50 DM. The Cyclopedia of Talislanta 28,50 DM.

B wEPUmy g g

Erhaltlich in gutsortierten Fachgeschéften odef direkt bei l]ﬁL]‘jLﬂ“‘lﬂ

Fantasywelt GmbH, Katharinenstr. 15
5205 St. Augustin 3/ Tel.02241/311313

GroBes Rollenspieltreffen am 15. und 16. Juli in 5000 K&In-Bocklemiind,
Gorlinger Zentrum 15. Anfragen bitte unter 02241/311313.
Organisation: Fantasywelt Verlag & GFR.




Review

Oh Baby, balla balla ....

Twylyte

Du bist der waghalsige Pilot
eines Raumgleiters und uber-
fliegst einen fremden Planeten.
Ob sich da wohl feindliche
Raumschiffe zum Abschie3en
herumtreiben? Na klar! Aus der
Cockpitperspektive sieht man
sie auf sich zurasen. Aber nicht
nur sie bereiten dir Schwierigkei-
ten. Violette Pyramiden kommen
in ebenso groBBer Geschwindig-
keit aufdein Cockpit zu. Auswei-
chen, sonst verlierst duwertvolle
Energie! Aber auch das Abknal-
len von Raumschiffen bedeutet
einen Energieverlust. Baller also
nicht sinnlos in der Gegend
herum! Glucklicherweise sorgen
grune Pyramiden fUr Energie-
nachschub. Du fliegst einfach
unterihnen hindurch, und schon
wird der Tank aufgefult.

Inderzweiten Spielszene dust
du UberFlachland. In Star Wars-
Manier werden Turme umflogen.
Diedritte Szene ist mit der ersten
fast identisch. Anstelle violetter
Pyramiden hupfen jetzt aber
Felsbrocken durch die Gegend.
Die letzte Spielsequenz besteht
aus einem Flug durch einen
Canyon, wie wir ihn schon aus
Captain Blood kennen. Zwi-
schendurch sind zwei Bonus-
runden zu absolvieren. Dabei
muB eine griine Pyramide abge-
schossenwerden, die vonviolet-
ten gedeckt wird. AnschlieBend
geht’s wieder von vorn los.

Grafisch zeigt sich Twylyte
ausgereift. Die Animationen sind
schnell und ruckelfrei. Vor lauter

Tempo hat man nicht einmal
mehr Zeit, auf den Radarschirm
zu schauen. Die ausgefullte
Vektorgrafik ist zwar schlicht,
geht aber in Ordnung. Ahnlich
sieht es auf dem Amiga aus.
Praktisch identisch mit der ST-
Grafik, bietet dieser Rechner
gleichin derersten Szene vogel-
artige Raumschiffe (bei Stargli-
der abgekupfert), die auf euch
schieBen. SoundmaBig hat die
Amiga-Version die Nase vorn,
Die ST-Titelmelodie ist wohlvom
Amiga konvertiert worden, sonst
wurde der ST nicht so stark
rauschen. Die Steuerung ist bel
beiden 16-Bittern gleich gut
gelungen. Mitdem Joystick fliegt
es sich ganz angenehm.

Leider passiertaberbei Twyly-
te kaum etwas. Raumschiffe
abzuschiefen und uniformen
Hindernissen auszuweichen, ist
nicht gerade faszinierend!
Twylyte ('ST, *Amiga)

Hersteller Software Horizons, Info Rush-
ware

Preis ca. 30 DM
Amiga ST
* SoUNd oo D 4
% Grafile noom g 7 7
* Motivation ................ 4 4
* Preis/Leistung .......... ¥ 7
Carsten Borgmeier 3

Triton i
Baller, baller, bédh!

Als die Menschheit auf der
Erde keinen Platz mehr hatte
und sich in die unendlichen

hﬂtl L

Altes Thema —
immer wieder auf-
gewdrmt. Triton Il
ist zwar nicht
schlecht gemacht,
aber wer schon
150 andere Baller-
spiele im Schrank

Nicht nur garstige
Gegner gilt es bei
Twylyte zu
bezwingen.

Weiten des Universums ausbrei-
tete, bauten fleiBige Leute auf
vielen Planeten riesige Raumsta-
tionen, die automatisch neue
Himmelsk&rper erforschten. Auf
Triton Il spielt gemeinerweise
der intelligente Hauptcomputer
verruckt, und die Raumstation
rast genau auf Mutter Erde zu.
Oh Schreck, oh Graus! Wie
kommen wir aus der Misere nur
wieder raus?

Vier kleine Kampfraumschiffe
werdenindas Innere dergewal-
tigen Station katapultiert, um
dem Computer mit Laserschis-
senein Lochindie CPU zu bren-
nen. Doch bevorman zum Rech-
ner gelangt, mul3 mansich durch
sechs auB3ere Verteidigungsrin-
ge kampfen.

Mit dem Daumen am Feuer-
knopf knallst du bei vertikalem
Scrolling feindliche Formationen
ab. Wird eine ganze Gruppe
abgeschossen, erscheint ein
wertvolles Extra. Einfach driber-
fliegen, und schon hast du mehr
Treibstoff, Schutzschildenergie
oder Zeit. Wenn der Sprit ver-
braucht, der Schutzschild zer-
stort oder die Zeit abgelaufenist,
bedeutet das den Verlust eines
Bildschirmlebens.

Flinke Reaktionen am Steuer-
knUppel sind erforderlich, um
den Schutzschild nicht zu gro-
Ben Belastungen auszusetzen.
Jede Feindberthrung kostet
namlich Energie. Am gemein-
sten sind fliegende Minen, die
dich verfolgen. Sie vertragen
eine ordentliche Anzahl an Tref-

fern, bevor sie explodieren. Zu
allem UberfluB versperren an
einigen Stellen auch noch groBBe
Raumschiffe den Weg. Nach ein
paar Treffern hinterlassen sie
ebenfalls sehr kostbare Extras.
Dazu zahlen MG-Schnellfeuer,
Booster fur groBere Geschwin-
digkeit oderauch eirkomisches
Gerat, das Minen fur begrenzte
Zeit von deinem Raumschiff
fernhalt.

Neben beweglichen Feinden
gibt es im Innern von Triton Il
auch stationare Hindernisse.
Mauern und Locher erfordern
auBerste Prazision bei der
Steuerung. Glucklicherweise
kannst du die Flugel deines
Raumgleiters einziehen, um
durchenge Gange zu schlupfen.

FUr ST-Verhaltnisse handelt
es sich bei Triton Il grafisch um
ein durchschnittliches Spiel. Das
vertikale Scrolling ist ruckelfrei,
aber langsam. Die maRig ver-
rauschte digitalisierte Titelmelo-
die erschittert zarte Ohren.
Triton lll bietet jedoch Spielspal
aufgrund der vielen Angriffsfor-
mationen und der interessanten
Gestaltung dereinzelnen Levels.
Dies trifft aber nur zu, wennman
nicht bereits 150 andere Baller-
Games dieser Machart kennt.

Triton Il *ST, Amiga)
Hersteller Software Horizons,
Info Rushware

Preis stand noch nicht fest

Carsten Borgmeier
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James Clavell’s
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Shogun

Man schreibt das Jahr 1600.
Im sagenumwobenen Japan
entbrennt ein erbitterter Macht-
kampf zwischen zwei rivalisie-
renden Lords. Sie streiten um
den Titel des Shogun, den sie
eigentlich fUr den zu jungen
Thronfolger verwalten sollten.
Beide verfugen Uber zahlreiche
Samurai. AuBerdem ist aber
auch die Unterstutzung der
Jesuiten gefragt. Der Kampf
wird von Gewalt und Intrigen
beherrscht und bedroht das
innere Gleichgewicht des Lan-
des.

In diese Auseinandersetzung
gerat John Blackthorme, Steuer-
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mann der Erasmus, eines hollan-
dischen Handelsschiffes. Schon
bald stellt er fest, dal3 das Leben
in Japan sehr gefahrlich ist und
viel Mut und Entschlossenheit,
aber auch diplomatisches Ge-
schick erfordert. Zudem mufi3
man die Etikette strikt befolgen.
Allzu schnell landet der eigene
Kopfaufdem Mullplatz, naturlich
ohne den dazugehorigen Kor-
per. Wird es Blackthorne gelin-
gen, sich geschickt aus der
Affaire zu ziehen? In Shogun
ubernimmst naturlich du die
Rolle von Blackthome.

Mit diesem Programm hat
Infocom einen Schritt zum Gra-
fik-Adventure getan, einem
Gebiet, das diese Firma bisher
wenig beachtete. Wer die Pro-
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duktionen dieses Hauses kennt,
weil3, welch hoher Standard dort
seit Jahren geboten wird. Mit
Abenteuern wie Hitchhiker’'s
Guide oder der schon legenda-
ren Zork-Trilogie konnte sich
Infocom einen Spitzenplatz auf
dem internationalen Markt si-
chern.

Als ich Shogun zum Test
erhielt und erfuhr, dafB hier sogar
Grafik implementiert wurde,
dachte ich mir: "Das muB ja ein
Superding sein!” Um es gleich
vorwegzunehmen, Infocom hat
es wieder einmal geschafft, ein
Programm der Extraklasse her-

auszubringen. Die Grafik kommt
zwar nicht an die Highlights von
Magnetic Scrolls heran (man
denke z.B. an The Pawn), sie
reicht aber zur Untermalung des
Spiels vollig aus. Manche Zeich-
nungen wurden im Stil der alten
japanischen Malkunst erstellt.
Das kommt sehr gut ruber und
sorgt fur Stimmung.

Die Story basiert auf dem
Buch von James Clavell und
wurde hervorragend umgesetzt.
Damit man sie richtig verstehen
und genief3en kann, sollte man
allerdings solide Englischkennt-
nisse besitzen. Auf Sound hat
man, wie bei Infocom ublich,
verzichtet. Das tut dem Spiel-
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spal3 aber keinen Abbruch.

Wahrend des Games geht es
darum, einzelne Puzzles zu
I6sen und auf diese Weise wei-
terzukommen. Zu Anfang fallt
das nicht besonders schwer,
was sich aber im Verlauf des
Spiels andert. Hangt man an

—

einer Stelle total fest (ihr werdet
an meine Worte denken, wenn
ihrz.B. die Riffe umsegeln wollt),
kann man ein abrufbares Hint-
Book zu Rate ziehen. Es gibt
nutzliche Hinweise. Meiner Mei- §
nung nach sollte man von dieser

Maglichkeit aber nurim alle
hochsten Notfall Gebrauch
machen, da dies den Spielspal3
deutlich mindert (man soll ja
selbst nachdenken).

Der Parser ist von gewohnt
hoher Qualitat. Auch beim Pak-
kungsinhalt hat man sich einige
Gedanken gemacht. So findet
man eine auf alt getrimmte
Landkarte und einen Kodex.
Wer einer gepflegten Adventure-
Session nicht abgeneigt ist,
sollte sich dieses Programm
einmal naher ansehen. Fur Info-
com-Veteranen ist es naturlich
ein Muf3!

Shogun (*Amiga, PC, ST)
Hersteller Infocom, Info Ariclasoft
Preis: 84.95 DM / PC, Amiga

* Story
* Grafik
A VOKEDBEHAE <aueiaisss=sisuns viassatlie
* Preis/Leistung

................................

...............................

Qliver Jahn
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Lords of the
Rising Sun

Sowohl Fans von Defender of
the Crownund Jeanned'Arcals
auch Fernost-Freaks durfensich
freuen. Cinemaware hat mit
Lords ofthe Rising Sunein Stra-
tegiespiel herausgebracht, das
im Japan des Mittelalters spielt.
Dieses Game wird die Herzen
von Strategen und Karatekamp-
fern hoher schlagen lassen; vom
Anheuern eines Ninja bis zum
Harakiri, dem Selbstmord mit
demlangen Brotmesser, istalles
vorhanden.

Aus dem umfangreichen und
sehr gut geschriebenen Hand-
buch erfahren wir, dai3 das Spiel
auf einer wahren Begebenheit
aus dem japanischen Gempeli-

Kriegim 12. Jahrhundert beruht.
Ich hoffe, daR sich an dieser
Information alle Geschichtsfana-
tiker ergotzt haben, so dal3 ich
nun zur Sache kommen kann.

Zu Beginn des Games ent-
scheidet man sich entweder fur
Jorimoto oder Joschitsune. Sie
sind Briider mitdem gutburgerli-
en Familiennamen Minamoto.
B3 Vater ist von einem Mit-
J8esdegnerischen Taira-

Clans auf nicht gerade nette
Weise das Licht ausgeblasen
worden. Als Sohn hat man nun
die Aufgabe, sich zurachen, den
Taira-Clan auszuléschen und
ganz nebenbei Herrscher Uber
Japan zu werden.

Man sieht Japan aus der
Vogelperspektive. Die Karte
erstreckt sich Uber drei Bildschir-
me und kann von einem Ende
zum anderen gescrollt werden.
Auf ihr sind Stadte, Burgen,
Kloster und Hafen eingezeich-
net. Wer dort das Sagen hat,
zeigt eine Standarte auf dem
Dach. Diese gehort entweder zu
den Brudern Minamoto, zum
Taira- Clan oder zum Ronin-
Clan. Letztererverhalt sich meist
neutral, manchmal ergreift er
jedoch auch Partei. An Bannern
erkennt man die Standpunkte
der Armeen der verschiedenen
Clans.

Die eigenen Streitkrafte
schickt man nun auf dem Land-
oder auf dem schnelleren See-
weg auf die Reise, um Burgen
und Stadte flr sich zu gewinnen.
Falls sie jedoch keine Allianz
eingehen wollen, kann man
auch die alte Methode "und bist
du nicht willig, so brauch ich
Gewalt" anwenden und sie
belagern. Genauso verhalt man
sich bei Auseinandersetzungen
mit anderen Armeen. Falls der
Konflikt jedoch der eigenen
Person nicht mehr zumutbar ist,
kann man naturlich den Ruckzug
wahlen, seine Wunden in Klo-
stern heilen lassen oder sich
neue Krieger in freundlich ge-
sinnten Burgen besorgen. Aller-
dings verschlechtern solche

Aktionen die Punktwertung.

zu lassen. Sollte dies jedoch
fehlschlagen, bleibt einem als
Ehrenmann nur noch, zu dem
bereits erwahnten Brotmesser

Es ist auch moglich, lastige

Gegner durch Ninjas beseitigen
zu greifen und sich selbst zu

entleiben. Ach ja, eine Prinzessin
kann man auch befreien und zu
ihrem Vater zurtckbringen.

All dies kommt dem einen
oder anderen vielleicht bekannt
vor. Richtig, Defender of the
Crown hat eine ahnliche Story,
nur dafB diese in England spielt.
AuBerder Geschichte sind noch
andere Features gleichgeblie-
ben. So werden sich Spieler mit
nur einem Diskettenlaufwerk die
Hande blutig wechseln, und fur
die lange Warterei wahrend der
vielen Ladevorgange sollte man
sich eine gute Zeitschrift (z.B.
SMASH) bereitlegen.

Es gibt aber auch Verbesse-
rungen. Man kann beispielswei-
sezu Beginndes Spiels wahlen,
ob man nur auf Strategie ausge-
hen oder die anstehenden
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Kampfe selbst durchflUhren
mochte. Dies entscheidet sich
bei der Wahl des jeweiligen
Bruders. Ich finde jedoch, dal3
die verschiedenen Kloppereien
(Schlacht auf freiem Feld, Sturm
auf eine Burg, Samurais vom
Pferd aus umknUppeln usw.)
erst den Reiz dieses Spiels aus-
machen.

Alles in allern kann man sagen,
daRB den Jungs von Cinemaware
zwar keine absolute Neuheit
gelungenist, aberimmerhineine
respektable Verbesserung des
alten Spielprinzips. GrafikmaBig
macht ihnen sowieso kaum
einer etwas vor. Wer Strategie-
programme mit integrierter Ac-
tion mag und sich durch langere
Ladezeiten nicht storen laBt,
erhalt mit Lords ofthe Rising Sun
ein gutes Spiel.

Lords of the Rising Sun ('Amiga)
Hersteller Cinemaware, Info Mirrorsoft
Preis 99.95 DM

ot BIAMIG sk nii voeisisanonavs oo 9
W Strategie . ... . isesrrrerraniaiinie 7
* Handhabung ........ccoreiinennes 6
* Preis/Leistung ..ooeervviririvinenes 1

Peter Gasch l
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FANFOTR
Mannheim

Zweimalim Jahrtreffensichin
der Konrad-Duden-Schule in
Mannheim flr ein Wochenende
Rollen- und Strategiespieler aus
ganz Deutschland. AnlaBist das
FANFOR-Festival, das von der
Mannheimer Firma Fantasy
Forest ausgerichtet wird. Am 1.
und 2. April war es wieder einmal
soweit.

Wer sich in Stddeutschland
flr phantastische Spiele interes-
siert, kommt an diesem Treffen
einfach nicht vorbei. Geboten
werden praktisch alle bekannten
Rollenspielsysteme, auBerdem
auch einige weniger bekannte.
Selbstverstandlich kann man
hier an den bekannten Rollen-
spielen wie Das schwarze Auge
oder D & D oder auch AD & D
teilnehmen. Wer einmal ein
biBchen Uber seine Bettdecke
schauen mochte, sollte sich
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unbedingt auch mit anderen
Spielsystemen wie Midgard,
Ctulhu oder MERS beschafti-
gen.

Aber nicht nur Rollenspiele
sind bei diesem Festival zu be-
wundern. Es gibt auch soge-
nannte Tabletop Battles mit
Zinnfiguren, wo auBerst reali-
stisch Schlachten simuliert wer-
den. Schonist auch die Moglich-
keit, kostenlos beliebige Strate-
giespiele auszuleihen und zu
testen. Dabei kann man dann
auch auslandische (vor allem
amerikanische) Strategie- und
Rollenspiele kennenlernen, die
in Deutschland teilweise nur
sehr schwer erhaltlich sind.

Games wie Interceptor, Dra-
gonlance, Elixier oder Titan
zeigen, dal deutsche Hersteller
gerade bei Strategiespielen
nochweit hinterinren amerikani-
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schen Kollegen herhinken.

Alle vorgestellten Games
konnten auch gleich gekauft
werden, und das zu teilweise
erheblich reduzierten Preisen.
Sodurfte man beispielsweise fiir
10.—DM einmalin eine Wirfelki-
ste greifen und die Wrfel dann
gleich behalten. Auch Rollen-
spielzubehdr wie Zinnfiguren
oder Spielmodule wurden ange-
boten.

Der Termin fUr das nachste
FANFOR-Festival steht noch
nicht genau fest. Es wird aber
wohl im Oktober dieses Jahres
stattfinden. Genaueres erfahrt
man ab Mitte Juli unter folgender
Anschrift:

Fantasy Forest

Lange RotterstraBe 74
6800 Mannheim 1

Tel, 0621/372574

Armd Rosemeier
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Einmal im Jahr treffen sich g
alle begnadeten Rollenspie er ,[,,'- “
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Im Jahre 2097 herrscht Friede
aufder Erde. Samtliche Konflikte
sind beigelegt; alle Volker leben
zufrieden und in Wohlstand. Da
nahert sich diesem Garten Eden
plotzlich ein riesiger Planetoid.
Die Katastrophe scheint unab-
wendbar, und die Erdbevolke-
rung bereitet sich auf ihren Un-
tergang vor.

Eine alte, inzwischen zum
Museum umgebaute russische
Raketenbasis halt den fremden
Himmelskorper fur ein feindli-
ches GeschoB und beginnt mit
einem Gegenschlag. Eine der
Raketen ist noch funktionstuch-
tigundsteuert nunihrvorlanger
Zeit einprogrammiertes Ziel an,
die unter einer riesigen Haube
liegende Stadt San Francisco.

SF wird wie alle amerikani-
schen Stadte von einem Com-
puter, Alpha Complex, gesteus-
ert, der mit einem Muttergehirn,
Alpha Prime, verbunden ist. Die
anfliegende Rakete wird zwar
geortet, Alpha Complex kann sie
aber nicht identifizieren. Er fragt
also bei Alpha Prime nach. Lei-
der wurden groBBe Datenbanken
des Muttergehirns ausgelagert,
und auch dieses sucht verge-
bens nach einer Moglichkeit zur
Erkennung des Geschosses.
SchlieBlich findet die Zentralein-
heit des amerikanischen Netz-
werks doch noch ein altes File
von 1957, also aus der Zeit des
kalten Krieges, erkennt die so-
wjetische Rakete und warnt alle
Untereinheiten vor dem ver-
meintlichen russischen Angriff.

Jetzt schlagt der Meteor auf.
Er richtet schwere Verwustun-
gen an und unterbricht auBer-
dem den Kontakt zwischen den
Alpha-Komplexen und dem
Muttergehirn. Der Computer
von San Francisco schreibt nun
geman den letzten Weisungen

von Alpha Prime den Schaden
einer sowjetischen Attacke zu.
Er aktiviert in seinem Speicher
ein Verteidigungsprogramm aus
den von paranoider Kommuni-
stenangst gepragten funfziger
Jahren und versucht, der Com-
mies habhaft zu werden, die
seiner Meinung nach den Kom-
plex infiltriert haben.

Als sich Alpha Prime wieder
meldet, ist Alpha Complexdurch
das alte Programm so verandert,
daB er glaubt, das Muttergehirn
sei ebenfalls von Commies be-
setzt. Folglich koppelt er sich
von ihm ab. Alpha Prime und
Alpha Complex warnen nun
jeweils samtliche Untereinheiten
vor dem Verrat des anderen
Systems. Dies flhrt dazu, dai3
sich alle Einheiten voneinander
trennen. Zuletzt gibt es tiber 100
Komplexe. Jeder halt sich fur
den einzigen nicht vonden Com-
mies Uberrannten Platz und
nimmt den Kampf gegen die
vermeintliche Invasion auf.

Paranoia startet im Jahr 194
nach der Machtergreifung des
Computers. Freund Computer
breitet seine Fittiche Uber die
Bulrger aus, deren Komplex, von
einer groBen Kuppel Uber-
spannt, alles Lebensnotwendige
selbst produziert. Der groBe
Bruder macht Jagd auf jeden,
der seiner Meinung nach an der
kommunistischen Verschwo-
rung beteiligt ist.

In die Rolle dieser Trouble-
shooter schlipfen nun die Spie-
ler. Die Bezeichnung der jeweili-
gen Figur setzt sich aus dem
Namen, der Klasse, dem Her-
kunftssektor und der Nummer
des aktiven Klons zusammen.
Egon-R-FTH-1 ist also der erste
Klon von Egon, einem BUlrger
der Klasse Rot, aus dem Sektor
FTH.

Zu den ublichen Eigenschaf-
ten eines Rollenspielcharakters,
die zu Beginn ausgewdrfelt
werden, also beispielsweise
Starke, Gewandtheit, Intelligenz
(hier Moxie genannt), gesellen
sich Chutzpah und Mutanten-
kraft. Chutzpah wirdinder Anlei-
tung als die Fahigkeit beschrie-
ben, seine Elternumdie Ecke zu
bringen und anschlieBend vor
Gericht die Frechheit zu besit-
zen, um Gnade zu bitten, da
man doch eine arme Waise sei.

In jeder Eigenschaft konnen
Unterfahigkeiten erworben wer-
den. Ein intelligenter und ge-
schickter Charakter kann das
Reparieren von Waffen und
Robotern erlernen. Ein Spieler
mit einem hohen Chutzpah-
Wert wird sichim Fast Talk tben,
dem Herausreden aus einer
brenzligen Situation.

Jeder Charakter besitzt eine
oder mehrere Mutantenfahigkei-
ten, die Freund Computer nicht
kennt. Dieserist jaschlieBlich so
beschaftigt; man solite ihn nicht
mit dem Wissen um solche
Dinge belasten.

Ehrgeizlinge konnen ihm na-
turlich inre Kraft gestehen. Sie
werden dann als registrierte
Mutanten gefuhrt. Burger, die flr
den Computer gefahrliche Fa-
higkeiten besitzen, well sie etwa
durch Gedankenkraft Maschi-
nen manipulieren konnen, wer-
den jedoch zur Sicherheit elimi-
niert. Wer sich erwischen laBt,
wenn er eine nicht gemeldete
Kraft einsetzt, vermindert seine
Klon-Familie ebenfalls um ein
Mitglied. Es ist schon, wie sich
der Computer um seine Kinder
sorgt.

Jeder Spieler ist auBerdem
Mitglied in einer Geheimgesell-
schaft. Diese Zusammenschlis-
se reichen von den Romantics,
die nur Relikte der alten Zivilisa-
tion sammeln, bis zu den Death
Leopards, die versuchen, im
Alpha-Komplex Chaos zu stif-
ten, wo sie nurkonnen. Manche
Organisationen sind miteinander
verfeindet, so z.B. Die Erste
Kirche der christlichen Compu-
terprogrammierer (treue Diener
des Computers) mit den Fran-
kenstein-Destroyers (Hasser
aller Maschinen).

P’

Natirlich gibt es auch richtige
Commies. Dies sind abtrunnige
Blrger, die sich aus alten Bu-
chern Uber die Gewohnheiten
dieser vom Computer so ge-
furchteten Wesen informiert
haben. Bei ihren Treffen tragen
sie Pelzmutzen, spielen Balalai-
ka und drucken Manifeste. Je
nach Gesellschaft wird die Mit-
gliedschaft darin mehr oder
weniger als Verrat bewertet.

Mutantenkraft und Zugehorig-
keit zu einem Geheimbund sind
zunachst nur dem jeweiligen
Spieler bekannt. Dieses Wissen
kann aber spater auch anderen
zuganglich werden, was natUr-
lich zu Reibereien in der Gruppe
fahrt.

Im Gegensatzzu den meisten
anderen Rollenspielen werden
bei Paranoia keine Erfahrungs-
punkte vergeben. Hier erhalt
man vom Leiter fUr gewisse
Aktivitaten Verratspunkte. Hat
dieses Konto ein bestimmtes
Niveau Uberschritten, wird man
von Freund Computer als Verra-
ter ausgerufen und von den

anderen Spielern, dem Compu-
ter und loyalen Burgern zur

Strecke gebracht. Die ErfUllung
von Missionen, die Demaskie-
rung von Verratern und Com-
mies sowie deren Eliminierung
honoriert der Computer mitdem
Aufstieg in eine hdhere Kaste.

Jede Mission lauft nach dem-
selben Schema ab. Die Charak-
tere werden vom Computer in
einen Raum zitiert, um inre Auf-
trage abzuholen. Der Weg dort-
hinist meist mit Gefahren gepfla-
stert und dezimiert die Klon-
Familien. Nach Erhalt seines
Auftrags kann jeder Spieler Uber
die Geheimblnde nltzliches
Material fUr das Abenteuer und
Informationen Uber seine Ge-
fahrten einholen.

In der Ausrtstungskammer
des Alpha-Komplexes durfen
nach Belieben Gegenstande
angefordert werden, die nach
Meinung des Spielers flr die
Mission von Nutzen sind. Leider
sinddie meisten Dinge der Kaste
des jeweiligen Charakters nicht
zuganglich, und ihre Bestellung
bringt somit Verratspunkte ein.
Wie James Bond hat der Spieler

SMASH 37



wolr

auch hier die Ehre, neue Ge-
heimwaffen aus der High-Tech-
Schmiede des Computers zu
testen, ob er nun will oder nicht.
Von manchen fehlgeschlage-
nen, wahrscheinlich von Com-
mies sabotierten Experimenten
(Freund Computer macht keine
Fehler!) zeugen groBe Locherim
Komplex.

Jedes der Extras hat aber
einen Haken. Der supermoderne
Kampfpanzer bewegt sich bei-
spielsweise nur mit einer Ge-
schwindigkeit von 2 m/h, die
tollen Jetstiefel katapultieren
Inren Trager durch die Decke,
ein Anzug, der seinem Besitzer
ubermenschliche Kréfte verleiht,
hat im entscheidenden Augen-
blick einen Shotdown. Fir jedes
Stlck seiner Ausrlstung unter-
schreibt der Spieler ein Formular.
Beschadigung oder Verlust bei
einer Mission gilt als Verschwen-
dung wertvoller Teile des Com-
puters und somit als Verrat und
Sabotage.

In den Abenteuern mu3 man
verruckte Wissenschaftler,
Ram-B-Eau-1 oder Zauberer
aus der D & D-Welt stoppen.
Man wird auf Missionen ohne
Wiederkehr in die Au3enwelt
oder in Lunaparks mit amoklau-
fenden Robotern geschickt.
Nach Laune des Computers
durfen die Troubleshooter als
unfreiwillige Stars in der Serie
Miami Laser oder als Trainings-
objekteinden Streitkraftenihren
Lebensunterhalt verdienen.
Kooperation ist Humbug. Wer
einem Mitstreiter den RUlicken
zuwendet, mul3 bald durch
einen neuen Klon ersetzt wer-
den. Tote Troubleshooter wer-
den posthum von den lieben
Kameraden der Verschwérung
bezichtigt, womit letztere ihr
Punktekonto erhéhen.

In den meisten Missionen
geht irgendwann das Licht aus
oder irgendein anderer Defekt
macht die Kontrolle des Compu-
ters unmoglich. Anschlagen auf

die Mitspieler sind nun Tur und
Tor gedffnet.

Am Ende eines jeden Auftrags
muR jeder der wenigen Uberle-
benden einen AbschluBbericht
anfertigen. Dazu verwendet man
das im Laufe des Spiels gesam-
melte Beweismaterial (ber die
verschwaorerischen Aktivitaten
der Kollegen. Mit diesem Bericht
wird meist der letzte Rest der
Gruppe dem Sicherheitsdienst
von Freund Computer zugefihrt.

Ziel des Gamemasters ist es
bei diesem Spiel nun aber nicht,
fUr einen geregelten Ablauf des
Abenteuers zu sorgen; vielmehr
soll er der Gruppe den chaoti-
schen Alltag im Alpha-Komplex
nahebringen. Regeln durfen
beispielsweise ignoriert werden,
um die Charaktere in neue,
absurde Situationen zu verset-
zen oder eine Kampfsequenz
mit einer Slapstick-Einlage zu
wurzen. Der Spielleiter reprasen-
tiert Freund Computer. Kritik an

Ihm ist also Verrat!

Absolvieren die Charaktere
das morgendliche FitneBpro-
gramm im Alpha-Komplex,
sollte die Spielrunde nicht hinten
anstehen. Etwas Sport hat
schlieBlich noch keinem gescha-
det. Inder Orwellschen Welt von
Big Brother sind zudem alle
glicklich. Ein nicht bestandig
lachelnder Spieler ist ein Verra-
ter. Don't worry, be happy in
voller Lautstarke eignet sich
deshalb auch ideal als Hinter-
grundmusik fur einen Spiel-
abend.

Paranoia erschien beim ame-
rikanischen Hersteller West End
Games; es wurde bis vor kurzem
vonderenglischen Firma Games
Workshop vertrieben. Wie auf
der Spielwarenmesse in NUrn-
bergzuerfahren war, soll dieses
Jahr eine deutsche Version auf
den Markt kommen. Ein Info
erhaltet inr beim Verlag.

Frank Emmert .

StarWars Starfighter Battle Book 35.—

StarWars Scavengen Hunt 24.—
—— Paranola More Songs about Food Vats 22.—

AD & D 2nd Edition

DUNGEON MASTER GUIDE 35.—-

Battletech Leviathan 65.—

Cthulhu Field Guideto Dreamlands  35.=-

AvalonHill Cosims

Spacelords Zinnfiguren25mm

Julu Guthrie 705-712 Topfiguren

70 Seiten Bestelliste gegen 4,80 DM in Briefmarken
Héndleranfragen erwiinscht

Fantasy FOYeSt Lange rotierstr. 74, 6800 Mannheim 1, Tel. 06 21/37 2574

RIESENANGEBOTE
DISCOUNTPREISE
SCHNELLVERSAND
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Postspiele =
das Abenteuer

aus dem
Briefkasten

Jeden Tagfiebereich der Post
entgegen. Ich brauche Briefe.
Der Blick in den Briefkasten
bestimmt meinen Gemutszu-
stand fur den Rest des Tages.

Denmeisten Kuverts seheich
den Absender schon von aul3en
an. Einige 6ffne ich mit zittrigen
Fingern: Ist der Uberfall auf Le-
motow gelungen? Hat Kuluk
Knochenbrecher sein Wort
gehalten”? Haben meine Ratze-
burg Rudies den Sprung in die
erste Liga geschafft? — Ohne
Post empfindeich meinen Feier-
abend als Isolationshatft.

Die Briefe berichten Ubermein
Schicksalin Innenwelten, denen
ich in meiner Freizeit angehore.
Ich fliege durch Galaxien! Als
Ahlon Stedur, der Sture von
Guldenborg, fuhre ich einen
gierigen Haufen grunzender
Orks. Ich manage einen FuBBball-
verein, mit allen Haken und
Osen. Abenteuer aus dem Brief-
kasten — eine Droge gegen
Zivilisationsasthma.

BeiPostspielen kann die Jagd
nach dem Sieg uber Zigtausen-
devon Spielfeldern gehen, ob es
sich dabei nun um Planeten
einer fremden Galaxie oder
Planquadrate einer phantasti-
schen Landkarte handelt. Die
ubrigen Teilnehmer bewegen
nicht nur bunte HolzpUppchen
uber einen hubschen Spielplan,
sie kontrollieren ganze Armeen,
mussen sich in komplexen Sze-
narien zurechtfinden und sind
teilweise unbekannten Gesetzen
ausgeliefert. Man muB auf alles
gefal3t sein.

Fur die Zahl der Teilnehmer
gibtestheoretisch keine Grenze.
FUnfzig? Funfhundert? Beliebig
viele in der gleichen Partie? Der
Einsatz des Computers als
Spielleiter ermdéglicht differen-
zierte Spiele, welche die Wirk-
lichkeit immer besser nachah-
men. Wahrend der Alltag, digita-
lisiert und zum Printout geron-
nen, zunehmend irrealer wird,
steigert sich das Game zur Simu-
lation. Nahtlos wie der Ubergang
von den Fernsehnachrichten
zum anschlieBenden Actionfilm
verschwimmen auch die Gren-
zenzwischen Spielund Realitat.
Es gibt aber einen entscheiden-
den Unterschied: Im Spiel halte
ich die Faden in der Hand.

Ermoglicht wird das Ganze
allein durch die postalische
Abwicklung. Ein Veranstalter,
der Spielleiter, schreibt eine
Partie aus. Er verschickt die
gewohnlich recht umfangrei-
chen Regelhefte und die soge-
nannte Startaufstellung, eine
Beschreibung der Ausgangssi-
tuation, in der sich der Spieler
wiederfindet. Als Kommandant
eines Raumschiffs im Science-
fiction-Game Celestrek Il erhalt
man z.B. einen Rapport, der
uber Zustand und Ausstattung
des Gefahrts, Besatzung, Ortun-
gen usw. Auskunft gibt.

Der Spieler notiert daraufhin
auf einem besonderen Befehls-
blatt die Dienstanweisungen an
seine Crew. Dieses sendeteran
den Spielleiter, um ihm mitzutei-
len, was er (im Rahmen der
Regeln) in dieser Runde unter-

nehmenwill. Der Leiter verarbei-
tet die Befehlsblatter aller Teil-
nehmer, ermittelt die neue Spiel-
situation und verschickt entspre-
chende Auswertungen, die als
Grundlage fur das weitere Vor-
gehen dienen.

Fur seinen Zug hat der Post-
spieler je nach Vereinbarung
zwischen einer Woche und
einem Monat Zeit. ZAT (Zugab-
gabetermin) lautet das magische
Wortinder Szene. Bis zu diesem
Zeitpunkt walzt der Patriarch
von Kzin dicke Regelhefte, ana-
lysiert alte Auswertungen, stu-
diert Landkarten und, was das
Wichtigste ist, spricht sich mit
seinen Mitspielern ab. Allianz
hei3t das Stichwort.

Nehmen wir einmal an, ich
besitze als Lord Aquantas einen
Planeten und eine kleine Raum-
flotte. Meine Heimat ist Ubervol-
kert. Weil es in der Galaxie noch
640 andere Welten gibt, schicke
ich Kolonisten mit guten Wn-
schen und einer Begleitflotte ins
Ungewisse. Dasichin derselben
Partie noch 49 andere Spieler in
der gleichen Situation befinden,
bleibt es nicht aus, da3 mansich
in die Quere kommt. Schlagen
oder sich vertragen? Um dieses
Problem besser 16sen zu kdn-
nen, erhalten die betroffenen
Spieler die Adresse ihres Gegen-
ubers. Nun beginnt die heiBe
Phase der Diplomatie, wie man
sie sonst nur aus Polit-Thrillern
kennt.

Gemeinsam ist man zwar
starker, aber nichts garantiert
die Loyalitat meines Nachbarn,
wennich mich mitihm verblunde.
Ein gekonnter Verrat kann spiel-
entscheidend sein. Intrigen und
Desinformationen werden als
diplomatische Noten ausge-
tauscht. Ein wirklicher Post-
spielfan bastelt flr jede Partie
einen besonderen Briefbogen.
Erverwandelt sichz.B. in Gustav
IV. Adolf von Schweden und
schreibt in hofisch gestelztem
Stil an die anderen Spieler. Die
Phantasie an der Macht.

ol

Die Teilnahme an Postspielen
ist nicht immer billig. Die Leiter
werten die Zuge aller Spieler
aus. (Bei neuen Games hilft
dabei in zunehmendem Male
der Computer.) Viele von ihnen

tun dies in ihrer Freizeit und
lassen sich nur die Selbstkosten
ersetzen (Porto, Fotokopien
usw.). Es gibt aber auch kom-
merzielle Anbieter, die zusatzlich
einenbestimmten Betrag flrihre
Arbeitszeit auf den Zugpreis
umrechnen. So kommt es, daf3
Zuggebuhren zwischen 2.50
DM und 10.— DM verlangt wer-
den. Dabei steht die Hohe des
Preises nurbedingtin Bezug zur
Qualitat von Spiel und Service.

Die Zahl der kommerziellen
Anbieter wachst. Damit steigt
auch der Konkurrenzdruck.
Standig kommen neue Spiele
auf den Markt, die mit immer
raffinierterer Technik immer
komplexere Simulationen er-
maoglichen. Hoffnrungsvolle
Jungstunternehmer vermarkten
Selbstprogrammiertes oder
kaufen Lizenzen in den USA
bzw. in GroBbritannien.

Die wohl derzeit groBte Post-
spielfirma mit 5000 Teilnehmem
ist in GroBbritannien zu finden.
Insider schatzen den britischen
Markt aufca. 10000 Postspieler.
Inden USA sollen es mindestens
15 000 sein. In beiden Landern
erscheinen Magazine, die sich
nur mit Postspielen beschafti-
gen. lhre Auflage betragt jeweils
5000.

Obwohl im deutschsprachi-
gen Raum seit mehr als 10 Jah-
ren Postspiele veranstaltet wer-
den, steht die Entwicklung hier
erst am Anfang. Es ist belegt,
daB zwischen 1824 und 1828
Fernschachwettkampfe zwi-
schen London und Edinburgh
stattfanden. Aber erst Mitte der
sechziger Jahre unseres Jahr-
hunderts kam in den USA ein
gewisser John Boardman auf
die Idee, ein anderes Brettspiel,
namlich Diplomacy, postalisch
abzuwickeln. In seinem Freun-
deskreis hatte esimmer Schwie-

Anfang der siebziger Jahre
kam die neue Spielidee nach
Europa. Inzwischen wurden alle
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maoglichen Brettspiele entspre-
chend umgearbeitet. Das erste
reine Postspiel, das nicht auf
einem Brettspiel basiert, erdach-
te der Brite Alan Parr. Es nennt
sich United und simuliert die
Wettkampfe in einer FuBball-Li-
ga. Besonders auf dem Konti-
nent mobilisierte es eine erste
Welle von Fans.

In diesem Spiel kampft man
als Manager eines FuBRballver-
eins um die Spitzenposition in
einem Ligasystem. Die Resultate
werden in speziellen Amateur-
zeitschriften (Zinen) veroffent-
licht. Dort erscheinen auch Be-
richte zu den einzelnen Begeg-
nungen. Im deutschsprachigen
Raum existieren etwa 40 Zinen.

Der Einsatz des Computers
beider Auswertung wurde durch
die Weltraumoper Ashes of
Empire eingelautet. Wahrend
bei den klassischen Postspielen
die Zugergebnisse flr alle Mit-
spieler in einem Magazin abge-
druckt werden, erhalt jetzt jeder
Teillnehmer eine individuelle
Auswertung. Er bekommt also
vom Spielgeschehen nur das
mit, was seine Position betrifft.

Richtige Postspielfirmen exi-
stieren hierzulande nur wenige.
Im deutschsprachigen Raum
gibt es etwa 50 mehr oder weni-
ger kommerziell arbeitende
Spielleiter. Im Angebot befinden
sich rund 200 verschiedene
Games. Die Zahl der Fans be-
tragt schatzungsweise zwischen
3000 und 4000; sie durfte aber
rasch steigen.

Der Postspielmarkt ist un-
ubersichtlich. Manche Spielleiter

betreuen ihre Teilnehmer weit-
gehend unbemerkt. Einige Spie-
le werden von eingetragenen
Vereinen veranstaltet. Firmen
tauchen auf und verschwinden
wieder. Wer die Welt der Post-
spiele kennenlernen will, muR
sich durchfragen wie auf einem
orientalischen Bazar.

Ein detaillierter Reiseflhrer ist
gerade unter dem Titel Spiele
per Post erschienen. Der Band
liefert eine umfassende
Momentaufnahme der Szene.
Insider kommen zu Wort, Spiele
werden ausfuhrlich vorgestellt.
AuBerdem erhalt man Hinter-
grundinformationen. Mehr als
60 lllustrationen von zum Teil
historischem Material runden
das Buchab. Eine Besprechung
des Bandes findet ihr in diesem
Heft.

Wer direkten Kontakt zur
Szene und zu Spielleitern sucht,
sollte sich die neue Zeitschrift
MegaZine ansehen. Gerade ist
das erste regulare Heft erschie-
nen. Auf 44 Seiten bietet es
Spielberichte, Features, Tips
und Tricks und naturlich Anbie-
teradressen. Es kostet 5.— DM,
ist aber nur im Abonnement
erhaltlich. SMASH-Leser kon-
nengegen Portoersatz (1.80 DM
in Briefmarken oder zweiinterna-
tionale Antwortscheine) ein
kostenloses Exemplar der Null-
nummer anfordern. Wendet
euch bitte an folgende Adresse:
Redaktion MegaZine

Kurze Stralle 5
D-2161 Ahlerstedt 1

Karl-Heinz Koch .

Achtung!

Das nachste
SMASH
liegt ab dem
18.8.1989
am Kiosk
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Spiele per Post

Von Karl-Heinz Koch (Hrsg.)
Verlag DuMont

290 Seiten, 19.80 DM

ISBN 3-7701-2239-9

Der Briefkasten quillt Uber, die
Telefonrechnung wird langsam,
aber sicherunbezahlbar, Selbst-
gesprache Uber Strategie, Alliier-
te und Flottenstarke sind an der
Tagesordnung. All dies tritt ein,
wenn jemand vom Postspielfie-
ber befallen ist. Dieses Fieber
sprang Anfang der achtziger
Jahre vom englisch- auf den
deutschsprachigen Raum Uber
und ist seitdem in standiger
Ausbreitung begriffen. Flr alle
Infizierten oder Interessierten ist
kurzlich die erste Aufklarungs-
schrift im Verlag DuMont er-
schienen. Das Buch besitzt
Ahnlichkeit mit dem ersten pro-
fessionellen deutschen Post-
spielmagazin, das vom gleichen
Herausgeber stammt. Satz und
Layout stimmen Uberein, und
einige Beitrage erschienen in
ahnlicher Form im MegaZine.

Der Band beginnt mit der
Entwicklungsgeschichte des
Postspiels in Amerika, Gro3bri-
tannien und Deutschland. Es
folgt eine Beschreibung der
verschiedenen Untertypen.
Dazu zahlen z.B. hand- und

computermoderierte Postspiele,

solche mit Einzelauswertungen
fur alle Teilnehmer sowie solche,
bei denen die Ergebnisse in
Amateurzeitschriften, soge-
nannten Zines, vertffentlicht
werden. Die Zines sind auch
Gegenstand des nachsten Kapi-

Spicle

Abenteuer aus

druckt ubermittelt. Galaxien mit

MegaZine
Kurze Str. 5
D-2161 Ahlerstedt 1

K

per Post

Per Brief oder Modem abgewickelte Spiele erodffnen unglaubliche
Moglichkeiten: hundert oder beliebig viele Spieler in der gleichen Par-
tie. Jeder schickt seinen Zug an den Spielleiter, der alle Zige mit
Computerhilfe auswertet und jedem Spieler die neue Situation ausge-

decken oder Fantasy-Reiche aufzubauen und zu verteidigen. Léangst
ein Mega-Hobby in USA. Tausende holen auch bei uns schon regel-
maBig ihr Abenteuer aus dem Briefkasten und finden durch Spiele per
Post viele neue Freunde. MegaZine berichtet ausfithrlich uber das
Was, Wo und Wie. Fordern Sie Ihr kostenloses Probeheft an. Bitte
Absender deutlich schreiben und Portoanteil DM 1,60 beilegen:

]
- Das erste deutschsprachige Postspiel-Magazin
lessssssnnsnsnsnnnonnsnnannnnnnnnnnnnns

tels. Hier werden einige von
ihnen vorgestellt. Der Autor
macht deutlich, welchen Auf-
wand diese zum Selbstkosten-
preis versandten Magazine
erfordemn.

AnschlieBend findet man eine
Beschreibung von 20 Spielen,
die gréBtenteils von Profis ange-
boten werden. Das bedeutet im
allgemeinen komplexere Spiele
und hohere Zuggebuhren. Er-
freulicherweise beteiligt sich der
Autor, der zu den Profis der
Postspielszene zu zahlen ist,
nicht an den Animositaten zwi-
schen diesem Lager und den
Amateuren. Am Ende des Kapi-
telsversuchter, das Postspielim
gesellschaftlichen Rahmen kri-
tisch zu beleuchten. Dieses
Essay ist meiner Meinung nach
nicht ganz ausgereift. Abgerun-
det wird das Buch durch ein
Verzeichnis von Postspielen, ein
Fachwortlexikon und einige
Adressen.

Der Band erhebt keinen An-
spruch auf Vollstandigkeit; er
versteht sich nur als Momentauf-
nahme der standig im Wandel
befindlichen Szene. Er bietet
aber doch einen recht guten
Uberblick tiber die vielfaltigen
Aktivitaten auf dem Gebiet der
Postspiele. Bei den meisten der
vorgestellten Games fehlen
leider Tips und Tricks fur Anfan-
ger.

David Muller

dem Briefkasten!

tausenden von Welten gilt es zu ent-

Gutschein fur ein kostenloses Probe-Heft

Mega/ine
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ELECTRONIC ARTS

Ein heiBes neues Rennspiel von
Electronic Arts heit POWERDROME.

Um die ersehnte Trophae schlagen sich allerdings
keine dick bereiften Boliden mehr, sondern
hyperschnelle Gleiter. Irgendwo im Heft unter den
Kurzinfos kénnt ihr (ein wenig)
mehr Uber POWERDROME erfahren.

Von euch wollen wir den Namen
der Auszeichnung wissen, die die Piloten fur den
Sieg im Powerdrome erhalten.
Als Preis flr eure MUhe wartet eine erstklassige

OMPETITIONS

MODELLRENNBAHN

mit vier Fahrzeugen, sechs Metern
Rennbahn, Startautomatik,
Rauchsimulator und vielen Extras
auf den Gewinner.

Auch Titus (ihr erinnert euch an TITAN aus dem
letzten SMIASH) 1aBt sich nicht lumpen und stiftet

1 Videorecorder
20 T=Shirts
20x TITAN oder

Crazy Cars I

Hier besteht eure Aufgabe darin, den blddsten, ori-
ginellsten und komischsten Spruch zu SMIASH zu
finden. Demjenigen, dem es gelingt, die Redaktion
durch Lachsalven auszuschalten, winkt ein Preis.

Schreibt eure Antworten und Spruche an:

SMASH /Wettbewerb
Postfach 1640, 7518 Bretten

wie immer ist nur der Linksweg erlaubt.
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Am Anfang war ein Dungeon...

3 o Versl 'ﬂh _ - _.‘m".'i"?“ Hame

T

BODY SHIELD
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Heute geht es nun weiter mit
der Geschichte von Delius,
seinen Gottemund Helden. Das
erste Spirit of Adventure-Modul
nennt sich Rune Seekers.

Halt, nicht so schnell! Es geht
nicht einfach nur darum, die
Runen zu suchen. Das wurde
auf Dauer keinen SpalBB machen.
Oh nein, wir haben das Ganze
etwas verkompliziert.

Vor langer Zeit gab es auf
Delius eine Zitadelle, die den
wohlklingenden Namen Melfur
trug. Sie war heilig, mystischund
magisch, ein Hort der Gotter, der
Zaubergelehrten und derer, die
eswerdenwollten. Als die Gotter
jedoch sahen, wie leichtsinnig
die Menschen von Delius mit der
Gabe der Zauberei umgingen
(wie Menschen das anscheinend
so an sich haben), entschlossen
sie sich, ihnen eine Aufgabe zu
stellen, und zerstorten Melfur.
Dabei legte sich der magische
Staub der Zitadelle uber das
Land, und eine Unzahl von Ru-
nen wurde uber die Welt ver-
streut. Wer alle 18 Runen findet
und an den Platz bringt, an dem
Melfur einst stand, soll den Go6t-
tern einen Schritt naher kom-
men, und die Zitadelle wurde
wieder errichtet.

In den Landstrichen, in denen
sich der Staub Melfurs konzen-
triert hatte, bekamen die Leute
plotzlich magische Talente und
konnten ohne Aufwand zaubermn.
Dies ist im Spiel sehr wichtig.
Naturlich versuchte anfangs
jeder, die Runen zu finden. Der
Ansturm lie3 aber bald nach, da
jeder, der eine Rune hatte, diese
nicht mehr herausruckte. Den-
noch gibt es auch heute noch
Gruppen, die nicht aufgeben. Zu
einerdavon gehort unser Spieler.

Aus dieser Darstellung ist
wohl ersichtlich, da3 man hol-
lisch auf die gefundenen Runen
aufpassen muB. Es gibt namlich
Leute, die nicht einmal vor einem
Meuchelmord zurlickschrecken
wurden, um in ihren Besitz zu
kommen. Aber das sind die
Kleineren Fische; es gibt danoch
viel hartere Nusse zu knacken.

LaBt uns nach soviel Vorge-
schichte nun endlich einmal das
Programm betrachten. Bei den
Screenshots, die ihrinder letzten
Ausgabe bewundern konntet,
handelt es sich um Bilder von
Monstern und Charakteren, die
animiert in der Spielmaske zu
sehen sein werden. Um diese
Animationen moglichst effizient
bearbeiten und ablegen zu kon-

nen, muBten wir zunachst ein
entsprechendes Tool program-
mieren, das unseren Anspru-
chen gentigte. Uberhaupt ist es
vielleicht einmal an der Zeit zu
sagen, da3 die Programmierung
eines Spiels zu einem Grofteil
aus der Erstellung eigener Hilfs-
programme und Utilities besteht.
Jedenfallsist das beiuns so, well
wir wohl zu anspruchsvoll sind,
um immer wieder dieselben
Dinge verwenden zu konnen.

Drei Grafiker entwerfen bei
uns die Bilder und Animationen
und bearbeiten sie mit dem
Animations-Tool. Wir erhalten
dann ein kleines gepacktes
Datenpaket, das vom Programm
schlieBlich in Echtzeit entpackt
und dargestelit wird. Das klingt
recht einfach, ist in Wirklichkeit
aber ganz schon aufwendig, da
ein Packer nie sogutist, wie man
ihn sich winscht, und ein Com-
puter nie so schnell ist, wie er
sein sollte.

Das Problem steckt in dem
Wort Echtzeit. Da auch 16-Bit-
Maschinen immer zu wenig
Speicher bieten (wir missen
schlieBlich auf die 512-K-Konfi-
guration hinarbeiten), versuchen
wir, bel den Grafiken daran zu
sparen, indem wir sie erst de-

komprimieren, wenn sie benétigt
werden. Dies geschieht dann
auch nur mit dem Bild, das
dargestellt werden soll. Wirden
wir auf dieses Feature verzich-
ten, konnten wir zwar Disketten-
platz sparen, miBten aber im-
mer die komplett dekomprimier-
ten Grafiken im Speicher halten.
Das ist bei einem solchen Pro-
gramm indiskutabel. Wer sich
schon einmal mit Packern und
Crunchemn befal3t hat, weil3
wahrscheinlich, dal3 gute Packer
meist recht langsam sind. Man
kann halt nicht alles haben!

Sehteuch einmal die Sequenz
der Zugbrucke an. lhr werdet
sicher erkennen, daB eine Un-
menge Arbeit in einer solch
kleinen Animation steckt, sowonhl
fur den Grafiker als auch flir den
Packer. Insgesamt wird das
fertige Programm wohl um die
100 solcher Animationen enthal-
ten. Injedem Spielmodul werden
sie teilweise durch neue ersetzt.

Aufeine Darstellung der Mon-
ster wie etwa bei Dungeon Ma-
ster, wo man die Gegner aus
dem Dunkel der Verliese auf sich
zukommen sieht, haben wir
leider verzichten missen. Auf-
grund unseres komplexen Spiel-
konzepts reichen Speicher und
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Diskettenplatz hierzu einfach
nicht aus. Manmoge uns verzel-
hen! Vielleicht hat ja aber ein
pfiffiger SMASH-Leser noch
einen Packer in der Schublade
liegen, der supergut und schnell
Ist, und stellt ihn uns zur Verfu-
gung.

Als wir die Spielmaske ge-
zeichnet hatten und das Pro-
gramm so weit gediehen war,
dal3 man durch das erste Dun-
geon stolpern konnte, benotig-
ten wir endlich eine Party. Wir
gingen also daran, den Pro-
grammteil zur Charaktergenerie-
rung zu schreiben. Wir legten
Klassen an, wobei es jeweils
einen mannlichen und einen
weiblichen Vertreter gibt. (Ist
doch ganz in Ordnung so, oder
nicht?)

Wir dachten uber die Rassen
nach und kamen dann zum
Problem der Punkteverteilung.
Da wir auf kein existierendes
System zurtckgreifen wollten,
was wir aus rechtlichen Grunden
auch gar nicht durfen, muBten
wir unser eigenes Reglement
aufstellen. Ob es allerdings
etwas taugt, wird sich noch
zeigen, wenn das Spiel einmal
weiter gereift ist und die Punkte

konnt ihr echt Kohle machen.
» Wie?
» Ganz einfach!

Mit SMASH und Games Guide

Schickt uns alles, was mit Lo-
sungstips, Cheats, Pokes, Kar-
ten usw. zu tun hat und nicht un-
bedingt Schnee von gestern ist.
Aus allen Einsendungen suchen
wir dann die besten aus. Um zu
den Gewinnern zu gehoren,
mul3 man sich schon etwas an-
strengen:

® ausfuhrlicher Text

@® gute Erklarungen

@® schon gezeichnete Karten
® umfangreiche Dokumentation

UsSw.

Also nicht eben mal in der gro-
Ben Pause was hingeschmiert!

So langsam kann man schon erkennen, wie wir uns das fertige
Spiel vorzustellen haben.

wirklich lebensnotwendig wer-
den...ImMoment sind wirnam-
lich nur noch am Schummeln!

AnschlieBend waren naturlich
die Routinen zu programmieren,
welche flr die Ubersicht auf der
Spielmaske sorgen (laufende
Uberwachung und Darstellung
der Balken, Raster-Interrupts
usw.). AuBerdem muBten Uber-
sichtsmasken her, in denen die
Zustande der Figuren bis ins
kleinste Detail ersichtlich sind.
Sie zeigen die Sprachen des
Charakters, seine Runen, das

Wer

M A

Gold, sein Inventory, seine Zau-
berspruche, Talente usw. Hier
werden auch die Waffen akti-
viert, die Rustungen angezogen
oder Gegenstande von einem
Charakter zum anderen transfe-
riert. Das alles erfolgt mit der
Maus, um die Bedienung mog-
lichst einfach zu halten.

Das grof3te Problem hierbei
ist, dal3 man Strukturen anlegen
muB, die fur jeden Charakter
samtliche wichtigen Werte ent-
halten. Leider vergif3t man dau-

will

RK

gewinnen?

ernd irgend etwas und muf3

phusarbeit, ist aber selbst bei
bester Planung wohl nicht zu

z.B. erst recht spat ins Spiel
eingeflossen, und die Freude
war naturlich enorm grof3, als
nun viele Routinen entspre-

ten.

uns einmal eingehender mit d
Kampfen befassen und uns
anschauen, wie sie ausgetra-
gen, ausgewertet und abgeha
delt werden und welche Prob
me bei den unterschiedlichen
Systemen auftauchen.

Guido Henkel

o

ganze Programmteile abandern.
Das bedeutet eine wahre Sisy-

vermeiden. Die Sprachen sind

chend angepal3t werden muB-

Im nachsten Heft wollen wir

en

r‘l_
le-

Und das ist der Lohn fUr die
gute Arbeit:

1. Preis 1.000.- DM
2. Preis 500.- DM
3. Preis 300.- DM
4.-20. Preis

je ein Jahres-Abo SMASH

Na, das ist doch was fur alle Ga-
me-Freaks. Im Endeffekt haben
wir dann alle was davon. Wie wir
namlich von unserer Frageboge-
naktion im letzten SMASH wis-
sen, seid ihr alle ganz wild auf
Games Guide. Falls ihr also un-
bedingt reich werden wollt,
mub3t inr euer Material nur an fol-
gende Adresse einsenden:

SMASH Games Guide
"Wettbewerb", Postfach 1640,
7518 Bretten.

Wir sind unheimlich gespannt,
was alles auf uns zukommt.
Na, denn mal los!

SMASH 43
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Iwophiecy

Activision hat sich wieder
einmal an einem Rollenspiel
versucht. Das Ergebnis kann
sich sehen lassen. Prophecy ist
eines der gelungensten Action-
Adventures mit Rollenspielcha-
rakter, die fUr den PC erhaltlich
sind. In diesem Game heil3t es
wieder einmal Gut gegen Bose,
untermalt vom ublichen Fantasy-
Szenario und mit einer gehorigen
Portion Magie und Zauber verse-
hen.

Die Installation des Pro-
gramms geht schnell und pro-
blemlos vonstatten. Unterstutzt
werden VGA-, CGA-, EGA- und
MCGA-Grafikkarten. Gleich
nach dem Start hebt sich Pro-
phecy von anderen Games
dieses Genres ab. Man bleibt
weitgehend von Rollenspielele-
menten wie dem Erwurfeln spe-
zieller Points und der Auswahl
von Charakteren verschont. lhr
konnt euch also gleich ins Ge-
fecht sturzen, ohne vorher erst
lange Beschreibungen studieren
ZU mussen.

Die Grafik von Prophecytber-
zeugt durch Liebe zum Detail.
Die Animationen sind flieBend.
Die Spielfigur wird wahlweise mit
den Cursor-Tasten oder dem
Joystick gesteuert. Die Buchsta-
bentastatur und die Funktionsta-
sten sind mit speziellen Kom-
mandos belegt. Drickt man
beispielsweise CTRL-S, so
erscheint ein Statusbildschirm,
derden Zustand unseres Helden
beschreibt. Nach CTRL-I erhalt
man eine Liste der Gegenstan-
de, die man bei sich hat.

Die Spielstand-Speicherfunk-
tionen sind prima geldst. Man
druckt einfach CTRL-S zum
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Speichern und CTRL-L zum
Laden des letzten Stands. Von
diesen Optionen sollte man
ubrigens haufig Gebrauch ma-
chen, um vor bésen Uberra-
schungen im Spielverlauf sicher
Zu sein.

Bei Prophecy erwarten euch
sieben Dungeons und 28 ani-
mierte Spielfiguren. Insgesamt
gibt es uber 60 verschiedene
Waffen fur die unterschiedlich-
sten Zwecke. Je weiter man im
Spiel vorankommt, um so ge-
schickterundtaktischer mul3 die
Bewaffnung ausgewahit und
eingesetzt werden. Wer nur
drauflosrennt und wild um sich
schlagt, kommt keine funf Bild-
schirme weit.,

Bewegt man die Spielfigur auf
ein Objekt, so erscheinen im
Fenster am unteren Bildschirm-
rand die entsprechenden Be-
schreibungen. Ein wichtiges
Element im Kampf gegen die
bdse Macht ist die Magie. Bel
Prophecy kdnnen Dutzende
von verschiedenen Spruchen
eingesetzt werden. Das Hand-
ling der Spells ist allerdings
ziemlich umstandlich; man be-
notigt viel Zeit, bisman Sinnund
Zweck aller Zauberspruche
kennt.

Activisions neues Rollenspiel
wird leider nur mit einer engli-
schen Anleitung geliefert. Sie
enthalt auf 30 Seiten viele unent-
behrliche Informationen.
Prophecy ("PC, Amiga)

Hersteller Infocom, Info Ariolasoft
Preis ca. 85 DM (beide Versionen)
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Was Shoot’em ups anbe-
langt, hatten PC-User bislang
das Nachsehen. Umsetzungen
beliebter Homecomputer-Spiele
machten auf MS-DOS-Maschi-
nen nicht viel her. Silpheed bie-
tet hier endlich mal einen Licht-
blick.

Beidiesem Programm handelt
es sichum ein Weltraum-Game,
wie es perfekter kaum sein konn-
te. Die Hintergrundstory kénnt

Arcade-Game Galaxiens aufge-
baut; allerdings bietet es eine
dreidimensionale Darstellung.
Das Schiff wird mit den Cursor-
Tasten gesteuert. Es laBt sich
auf der Spielflache in alle Him-
melsrichtungen bewegen. Die
Angreifer tauchen meist in For-
mationen aus dem Nichts auf.
Sie bedienen sich unterschiedli-
cher Kampftaktiken. Die einen
feuern Raketen ab, die anderen

Die Silpheed vertragt insge-
samt drei Treffer, bis sie zerstort
ist und das altbekannte Game
over erscheint. Wird das Schiff
getroffen, fallen nacheinander
der Schutzschild, die Waffensy-
steme und die Steuerung aus.

Wasihrbis jetzt gelesen habt,
gab’s schon bei vielen Games
dieser Art. Die Faszination, die
von Silpheed ausgeht, 1aBt sich
aber kaum beschreiben. Der

Das Spielgeschehen wird von
diversen Sounds in PC-Qualitat
und den ublichen Ballergerau-
schen untermalt. Bei der Hinter-
grundmusik gibt’'s zwar neun
verschiedene Melodien; nach
einiger Zeit wird aber wonhl jeder
Gebrauch von der Music-off-
Option machen.

Das Game wird aufvier5,25"-
Disketten (bzw. zweil 3,5"-Disks)
geliefert. Es ist nicht kopierge-
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ihrgetrost vergessen. Sie enthalt
lediglich das Ubliche Blabla von
auB3erirdischen Angreifern bzw.
Planeten, die verteidigt oder
erobert werden sollen.

Nach dem Programmstart
konnt ihr ein perfektes Intro am
Schirm erleben. Zunachst seht
ihrein paar Sterne und dann eine
Weltraumstation in cooler Vek-
torgrafik. Euer Kampfschiff Silp-
heed donnert gerade aus dem
Flugtunnel ins All hinaus. An-
schilieBend erscheinen die ein-
zelnen gegnerischen Schiffe. Sie
sind animiert und werden mit
ihren technischen Daten be-
schrieben. Nach Betéatigung der
RETURN-Taste geht das Game
schiieBlich los.

Vor jedem Level findet ein
Zwischenspiel statt. Zunéachst
sieht man den Kopf eines riesi-
gen Roboters im Weltall, der die
Mission mit kiinstlicher Sprache
aus dem PC-Lautsprecher er-
lautert. (Mit Spracheist natiirlich
nur recht unverstandliches Ge-
krachze gemeint, wie es eben
ein PC ohne Sounderweiterung
bteten kann.)

- Nun aber Zum eigenthchen
Gameplay. Silpheed ist wie das

stehen geradezu auf Kamikaze-
Angriffen.

Gespielt wird wahlweise Uber
die Tastatur oder den Joystick.
Mit letzterem geht es zwar bes-
ser, doch nach einiger Gewoh-
nung klappt's auch mit den
Cursor-Tasten ganz gut. Hin
und wieder erscheinen am
Schirm Golans (was das sein
soll, wissen die Gotter), die Bo-
nuspunkte enthalten. Sammelt
man einen solchen Punkt ein,
erhalt man die unterschiedlich-
sten Specials. Sie reichen vom
Asteroidengurtel, der das Schiff
schutzt, Gber Extrapoints bis hin
zur befristeten Unverwundbar-
keit.

Am Ende jedes Levels landet
aie Silpheed auf einer Weltraum-
station, wo das Schiff komplett
repariert werden kann. Aber
auch mit Zusatzwaffen laBtes

sich hier ausrtsten. Dazu geh6-
ren beispielsweise Kanonen, die
diagonal nach vorn feuem, und
Laserstrahler mit extrastarker
Vernichtungskraft. Wie viele
Zusatzwaffen man kaufen kann,
héngt vomerzielten Score ab; fur'i_.
jeweils 50 000 Points darf man .

eine Zusatzwaffe auswahlen.

Spielspal entsteht hauptséach-
lich durch die vielen Variationen
Im Verlauf des Programms. In
jedem der insgesamt 21 Levels
mufB man mit neuen Uberra-
schungen und Angriffsstrategien
rechnen. Je weiter man kommt,
um so taktischer sind die Waffen
auszuwahlen.,

Beim Kampf gibt's die folgen-
den drei Szenarios, die sich
wiederholen.

Im Weltraum: Dies wurde bereits
beschrieben.

In der Atmosphare eines Plane-
ten: Hier ist es besonders hart,
denn man findet keine Bonus-
punkte bzw. Golans.

Am Boden: Hier mussen neben
den Angreifern noch Mauern
und Barrieren zerstort bzw.
umflogen werden.

~ DamitfortschreitendemLevel
~ immer mehr Waffen, also mehr

Sple[punkte bendtigt werden,

- kommt man nscht besonders

'_we:t wenn man die etnzelnen

- Runden gerade so mit Achund
Krach schafft. Spatestens bei

___der vierten ist dann SchluB Hat

‘man das Spiel verloren, gelangt
~ maniberF1 wlederzumAnfaan'_
~ des betreffenden Levels. -'

schutzt; ihr kbnnt es problemlos
auf der Platte installieren. Unter-
stutzt werden die Farbgrafikkar-
ten CGA, EGA und MCGA. Das
Programm wurde auf einem
AT-Kompatiblen mit 12 MHz
getestet. Mit dieser Konfigura-
tion 1aBt es sich perfekt spielen.
Wernureinen PC XT mit weniger
als 10 MHz zur Verfligung hat,
muf3 sich mit einemlangsameren
Gameplay abfinden. Ziemlich
argerlichundlastigist folgendes:
Bei Spielstart erscheint auf dem
Bildschirm ein animiertes Raum-
schiff, dessen Name anhand der
Spielanleitung herauszufinden
Ist.

Silpheed kommt Ubrigens
aus Japan und wurde vom glei-
chen Team programmiert, das
bereits den PC-Superhit Thex-
der gelandet hat. Wer ein Spit-
zen-Shoot’em up flir seinen PC
sucnt, wird mit Silpheed auf
jeden Fall fundig.

Silpheed ("PC, Amiga)

Hersteller Sierra, Info Ariolasoft
Preis ca. 99 DM
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Review

TYPHOON THOMSON

Beim Namen dieses Spiels
und der dazugehorigen Story
erwartet man eigentlich harte

Action und gnadenloses Dauer- §

feuer. Aber bereits die Demo, die
zu Beginn ablauft, hat mir vor
Lachen Tranen in die Augen
getrieben. Etwas derart witzig
Animiertes habeich schonlange
nicht mehr gesehen!

Die Geschichte erzahlt, daf3
im Jahr 2124 auf dem uner-
forschten Meeresplaneten Agu-
arein Flug als verschollen gemel-
det wird. Aufgrund der schwa-
chen Signale, die man noch
empfangen kann, vermutet man
ein Menschenkind in der Gefan-
genschaft der Seekobolde, die
das Gebiet bewohnen. Zwei
Suchtrupps haben sie bereits in
die ewigen Jagdgrunde ge-
schickt. Jetzt bist du gefordert!

Grafisch beginnt die Ge-
schichte damit, dal3 der Held
des Spiels mit einer Untertasse
angeflogen kommt und dann
sehr unfreiwillig in seinen Jet-
schlitten befordert wird. Allein
diese kurze, comicartige Se-
quenz ist zum Schreien! Die
Grafik wird von einer ebenfalls
lustigen Gerauschkulisse beglei-
tet. All dies erinnert an Zeichen-
trickfilme.
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Man bewegt seinen Schlitten
Uber das Wasser (tauchen kann
man damit auch) und stort die
Kobolde, indem man ihre Inseln
anrempelt oder beschief3t. Die
wltenden Gnome greifen dann
mit ihren Fliegern an, welche die
komischsten Formen haben.
Man nimmt sie unter Beschul3,
und bei einem Treffer fallt der
Kobold heraus. Nun flitzt man
uber das Wasser und sammelt
ihn ein. Wenn alle Gnome eines
Inseldorfes gefangen sind, kann
man in der Schatzkammerinder
Mitte der Siedlungim Austausch
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gegen die Kobolde einen be-
stimmten Gegenstand erhalten.
Das Spiel wird mit der Maus
gesteuert. Allerdings gestaltet
sich dies nicht gerade einfach.
Wenn man die Steuerung aber
erst einmal einigermalenim Griff
hat, macht es sehr viel Spal.
Erschwerend kommt hinzu, dal3
mit jeder geldsten Aufgabe im-
mer mehr Gegner auftauchen.
Man muB die Kobolde in immer
kurzeren Abstanden einsam-
meln, um Uberhaupt noch eine
Chance zu haben. Wartet man
namlich zu lange, erwacht der

Gnom wieder und macht sich
munter wie ein Hering durchs
Wasser davon. Dann schwimmt
er zu seiner Insel und holt sich
einen neuen Flieger.

Wenn man nicht schon einige
Stunden gelbt hat, wirdman die
letzten Aufgaben kaum lGsen
konnen. Dies ist jedoch auf
Dauer ermudend. Irgendwann
hat man all die komischen Bewe-
gungen immer wieder gesehen,
ohne einen Schritt weitergekom-
men zu sein. Dannwird das Spiel
langsam, aber sicher langwellig.

Trotzdem gefallt mir Typhoon
Thomson. Beidiesem Baller-Ga-

4 me flieBt nicht gleich Blut. Es ist

zudemwirklich witzig und heiter.
Ein Nachmittag ist schnell mit
ihmverbraten. Wo allerdings der
Taifun aus dem Namen des
Spiels abgeblieben ist, konnte
ich wahrend des Tests nicht
herausfinden. Vielleicht binich ja
nur nicht weit genug vorgedrun-
gen, um ihn zu erleben ...

Typhoon Thomson ("ST)
Hersteller Broderbund, Info Bomico,
Leisuresoft

Preis ca. 64.95 DM

Hartmut Ulrich

Nightdawn — Zehn popelige Plattformen fiir
perfektionierte Schliisselsammler.




Magic Bytes warschonoftein
Garant fur Qualitat und Unterhal-
tung. Nun prasentiert uns diese
Firma ihr neuestes Werk, das
den stimmungstrachtigen Titel
Nightdawn tragt. Auf den ersten
Blick erinnertdas Gamevonder
Aufmachung her an das gute
alte Paradroidaufdem 64er; das
Spielprinzip ist jedoch nicht
vergleichbar.

Nightdawn istder Name eines
in den Weltraum projizierten
Planeten. Dort mul3 man einen
kleinen Roboter durch 10 ver-
schiedene Labyrinth-Plattfor-
men schleusen. Dabei kommt
man nicht umhin, Schltssel zu
suchen und fleiBig einzusam-

MAYDAY SQUAD

Ein Blick auf die "Speisekarte”
auf der Packungsruckseite
machte mir als eingefleischtem
Ballerfreak gleich Appetit auf
Mayday Squad. Dort heil3t es
namlich: "Choose your wea-
pons, pick your squad!”

Die Story ist schnell erzahit
und kann nicht gerade als bahn-
brechend bezeichnet werden.
BGse Fanatiker bringen die
Tochter des Botschafters in ihre
Gewalt und verschanzen sich in
dessen Amtsgebaude. Nun tritt
eine unerschrockene Kampf-
truppe in Aktion, um die holde
Maid zu befreien.

In einer kurzen Animationsse-
gquenz werden zunachst die
feindlichen Mannen von unserer
Gang zu Hackfleisch verarbeitet.
AnschlieBend darf man in einem
Menu die Rahmenbedingungen
wie Belastbarkeit, Schwierig-
Keitsgrad usw. festlegen. Dann
giltes, seine Truppe zusammen-
zustellen. Dies verleiht dem Spiel
einen ersten strategischen
Touch, denn jede der Figuren
hatihre Vorztge und Mangel. Ein
Hurra der Emanzipation! Man
hat auch an die Weiblichkeit
gedacht; der Spieler kann ver-
schiedene Amazonen in sein
Team aufnehmen. Dann stirzt
man sich kurzerhand ins Ge-
schehen.

meln, um die zahlreichen Tore
offnen zu konnen. Daruber hin-
aus findet man einige Extra-
equipments. Dazu gehoren ein
Thermostrahler (man will ja
schlieBlich ein paar Feinde an-
braten) und ein Minendetektor.
Letzterer erweist sich bei den
Irrfahrten als sehr nutzlich. Au-
Berdem kann man ein Radar
aktivieren, das anzeigt, wo der
Ausgang zu finden ist.

Dieses Game spielt sich sehr
gut. BeiMagic Byteshatmanes
verstanden, eine ansprechende
Mischung aus Geschicklich-
keitsspiel (man muB feindliche
Bombenwerfer pulverisieren)
und Knobelspal3 zu kreieren.

Der Screen ist in mehrere
Bereiche unterteilt, die Gesund-
heitszustand, Bewaffnung,
Spielzeit und das Gebaudeinne-
re anzeigen. AuBerdem findet
man hier einen Kompal und ein
MenU zur Auswahl der aktuellen
Spielfigur.

Man steuert seine Truppe, die
drei Personen umfal3t, durch
das Labyrinth des Botschaftsge-
baudes, um das entfuhrte Mad-
chen aufzustobern. Wahrend
des Spiels mul3 man standig
zwischenden einzelnen Charak-
teren hin- und herschalten. Das
erweist sich bald als Wermuts-
tropfen, dennmitder Zeit wirdes
doch etwas lastig, dauernd die
Personen zu wechseln, um eine
Aktion durchzuflhren. Die etwas
trage Maus- bzw. Joystick-Ab-
frage tragt ebenfalls dazu bei,
dal3 der Spielverlauf teilweise
sehr hektisch wird. Ansonsten
gilt es in dieser Mischung aus
Action und Strategie, zu karto-
grafieren, was der Bleistift her-
gibt, und wild ballernde Gegner
niederzumachen.

Trotz allem vermittelt das
Game eine gewisse Motivation.
Sie laBt sich aber wie das gesam-
te Spiel als mittelmaBig bezeich-
nen. Tynesoft hat hier ein SUpp-
chen zusammengebraut, das

Was Grafik und Sound betrifft,
ist Nightdawn kein absoluter
Kndller. Die Plattformen sind
aber schon anschaulich darge-
stellt. Ganz gut gelungen ist
zudem die musikalische Unter-
malung in Form von Explosio-
nen, dem Surren von Toren und
den (oft letzten) Tonen diverser
Spezies, die irgendwo ihr mehr
oder weniger langes Dasein
fristen.

In den hoheren Levels hat
man oft ziemlich zu knabbern.
Nightdawn kann euch sicherlich
einige spannende und unterhalt-
same Stunden bereiten. Ich
habe mich ubrigens nicht selten
dabei ertappt, wie ich das Spiel

zwar nicht schlecht schmeckt:

man hat aber etwas Salz verges-
sen.

Mayday Squad (PC, "Amiga, ST)

Hersteller Tynesoft, Info Ariolasoft

Preis: 84.95 DM/ PC, Amiga
64.95 DM / ST

Review

aufs neue startete, unddies trotz
wilder Fliche (da hatte es doch
in Level 6 tatsachlich ein Ge-
schutzstand gewagt, michindie
ewigen Jagdgrunde zu schik-
ken). Bevor ihr eure Knete bei
Hamburgern und Fritten ver-
praf3t, investiert sie lieber in
dieses Spiel!

Nightdawn ("Amiga, C64, ST)
Hersteller Magic Bytes, Info Ariolasoft
Preis: ca.84.95 DM / Amiga

64-95 DM / ST

34.95 DM / C64 Cass

49.95 DM / C64 Disk

QOliver Jahn

Oliver Jahn .
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Review

Man nehme einen spektakular
klingenden Spielenamen, lasse
sich anschlieBend die entspre-
chende Erklarung dazu einfallen
und programmiere zuletzt das
Game drumherum. Nach die-
sem Erfolgsrezept ist wieder
einmal eines jener erfrischenden
Ballerspielchen gelungen, diees
mittlerweile schon im Quadrat
gibt. Die getestete Umsetzung
fur den CPC hat mir recht gut
gefallen.

Der Spieler steuert abwech-
selnd ein kleines Raumschiffund
ein gepanzertes Fahrzeug uber
ein Pseudo-3-D-Gelandeprofil.
Dabei raumt er mit gezieltem
Feuer seine Gegner aus dem
Weg, egal ob es sich um Rake-
ten, Minen oder sonstige Ge-
meinheiten handelt. Beim Zer-

stéren von Bodenobjekten, die
nach der Bedienungsanleitung
mit etwas Phantasie als Kernre-
aktoren zu identifizieren sind,
bleiben kleine Teile stehen. Man
sammelt sie ein und verlangert
damit sein Leben um die Zahl
dieser aufgenommenen Plas-
mazellen. Mit der Zeit wird das
Gelandeprofil immer schwieri-
ger; es sindimmer klrzere Reak-
tionszeiten notwendig.

Besitzer eines Joysticks mit
Dauerfeuer sind fein raus. Sie
geben ganz einfach Stoff und
gehen zum Kaffeetrinken.

Das Spiel verfugt tber 30
Levels. Dies durfte wohl genu-
gen, den Joystick zu liefern und
Daddy im Nebenzimmer zum
Fluchen zu bringen. Der Sound
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ist namlich fur CPC-Verhaltnisse
zwar hibsch gemacht; er geht
aber, wie gewohnt, nach rund
funf Minuten gewaltig auf die
Nerven. Na ja, dann dreht man

ihn eben ab.
H.A.T.E. ist kein Spiel, das

stichtig macht, man kann es
aber auch nicht als schlecht
bezeichnen. Meiner Meinung
nach ist es nur fir Leute geeig-
net, die derart wild auf Ballerspie-
le sind, daB sie einfach alles
haben mussen, was kracht und
knallt. Ansonsten wird’s lang-

weilig, vor allem wenn man
schon Zynaps im Schrank ste-
hen hat oder Goldrunner oder
Katakis oder Hybris oder Gany-
med oder oder ...

H.A.T.E. (ST, *CPC, Amiga, C64)

Hersteller Gremlin, Info Ariolasoft

Preisca. 34,95 Dm/ CPC, C64 (Cass)
49.95 Dm / CPC, C64 (Disk)
64.95 DM / ST, Amiga
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Es ist mal wieder soweit, ein
neues Plattformspiel hat das
Licht der Welt erblickt. Diesmal
war die Reihe an Frankreich, uns
mit einem weiteren Game dieser
Art einzudecken.

Du steuerst einen Ball, der
munter von Plattform zu Platt-
form hipft und dabei allerlei
Fressereien einsammeln sollte.
Soweit also nichts Neues. Im
Gegenteil, das Sprite ahneltdem
von Hexenktiche Il, nur war das
Original hiibscher animiert. Auch

die Gegner, die in Form von
Hamburgern oder Raupen durch
die Gegendjoggen, stellenkeine
patentverdachtigen Neuerun-
gen dar.

Ganz hubsch ist die ldee,
Turen und ahnliches einzubau-
en, die nurmitden entsprechen-
den Utensilien zu 6ffnen sind.
Zumindest wird hier das Gehimn
des Spielers gefordert (sofern er
es sich noch nicht aus dem
Leibe geballert hat). Think first,
actlater, hei3t die Devise; blindes

Drauflosgamen ist nicht. Wenn
du den Level nicht vor dem
Losspielen genau studierst,
kannst du’s gleich stecken. Ein
falscher Sprung, und der Ball ist
fertig!

Die digitalisierten Gerausche
klingenzwar etwas blechern, bei
angemessener Lautstarke sto-
ren sie jedoch nicht. Ein Level-
Editor wird Ubrigens mitgeliefert,
falls einem die 100 Abschnitte zu
langweilig werden. Unverstand-
lich ist allerdings, daB3 die ST-
Version keinen Rucksprungzum
MenU erlaubt. Rebooten ist also
angesagt!

Dagegen ist die CPC-Version
um einiges bedienungsfreundli-
cher. Daflr krachzt aber der
Sound, und die Grafik (im hoch-

auflosenden Modus) ist sicher
auch nicht die beste Losung.
Vier Farben sind eben ein bil3-
chen wenig! Auch fielen die
Gegner anscheinend einer Ra-
tionalisierung zum Opfer. Da-
durch wird das Spiel zwar etwas
leichter, was jedoch durch das
Problem, die Grafiken zu erken-
nen (istdasjetzt eine Turoderein
Ballroster?), wieder wettge-
macht wird.

Bumpy ("CPC, PC, *ST)
Hersteller Loriciels, Info Profisoft
Preis stand noch nicht fest
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1989, das Jahr

der Ballerspiele

Aufgrund vieler Anfragen
haben wir uns beim Generalim-
porteur von Nintendo-Hard- und
-Software nach seinen Planen
fur die zweite Halfte dieses Jah-
res erkundigt.

Das Kabelgewirr mit den
Joypads soll endlich ein Ende
haben. Der Remote Controller
von Acclaim wird fur Ordnung
sorgen. Er funktioniert mit Infra-
rotstrahlen. Ob das U-Force,
das in den letzten Monaten fur
Schlagzeilen sorgte, auch offi-
ziellauf den Markt kommen wird,
Ist noch nicht absehbar.

Lightzapper-Freunde aufge-
paf3t! Mit To the Earthund Trick
Shooting von Nintendo (seit
einiger Zeit in Amerika erhaltlich)
wird bald neue Munition zur
Verfugung stehen. Fans von
Sportspielen dirfen sich bei
Wrestlermania von Acclaim im
Catchen Uben. Sie haben hier
die Moglichkeit, sechs verschie-
dene Gegner mit Hilfe von etwa
20 diversen Techniken auf die
Matte zu legen.

Wer sichlieberaufdem Eis mit
Hockeyschlagern prugelt, sollte
ein Auge auf Blades of Steel von
Konami werfen (s. Testbericht).
Leider war bis Redaktionsschiul3
nicht zuerfahren, ob das Spielin
diesem Jahr herauskommit.

Sicher ist aber, daR das Modul
Track’n Field Il von derselben
Firma 1989 noch erscheinen
wird. Das Game bietet 14 Diszi-
plinen, eine tolle Grafik, digitali-
sierte Sprache und ein PaBwort-
system.

Bei Metal Gear von Konami
wartet eine Mission auf baller-
freudige Spieler. Um sie erfolg-
reich abzuschlieBen, bendtigt
man 25 verschiedene Gegen-
stande. Acht unterschiedliche
Waffen mit begrenzter Munition
stehen bereit.

Noch komplexer, noch
schwieriger, noch besser ist der
Castlevania-Nachfolger Simon’s
Quest von Konami. Simon Bel-
mont, der nette Junge mit der
Peitsche, muB3 drei magische
Kristalle finden, um an bestimm-
ten Stellen weiterzukommen.
Eincleveres PaBwort-Featureist
ebenfalls eingebaut.

Bei Athena von SNK, einem
Hupfspiel, werden auch die

Die Freaks hatten kaum Zeit,
sich von der letzten Uberra-
schung, namlich dem U-Force,
zu erholen, da wartet schon der
nachste Hammer. Der neueste
Schrei von Mattel ist der Power
Glove, ein Handschuh, der mit
Ultraschall funktioniert. Im Ge-
gensatz zum U-Force werden
alle Bewegungen synchron
ausgeflhrt. Einziger Haken: Der
Power Glove ist nicht Joystick-

grauen Zellen etwas gefordert.
Es soll im Herbst erscheinen.

Aber nun kommt es hart auf
hart. Action-, Baller- und Schiel3-
spiel-Freaks, haltet euch fest!

Mega Man von Capcom (Test
in SMASH 3/89) ist noch recht
harmlos. Der Veroffentlichungs-
termin steht leider noch nicht
genaufest. Ein Weltraumspekta-
kel mit vielen Extras bietet SNK
mit dem Modul Alpha Mission,
das sich leider nicht sehr gut
spielt (Test in Ausgabe 3/89).

Dreiweitere explosive Cartrid-
ges liefert Capcom mit Legen-
dary Wings, Titan Warriors und
Section Z (Vergleichstest in
diesem Hetft). Liebhaber des
Oldies Galaga kommen bei der
Umsetzung von Bandai auf ihre
Kosten (s. SMASH 3/89). Flr
Tiger Helivon Acclaim (Test in
dieser Ausgabe) steht noch kein
Release-Datum fest.

Action-Kost vom Allerfeinsten
liefert der Knaller Lifeforce vom

Power-Glove

kompatibel. Man kann ihn des-
halb auch nur zusammen mit
bestimmten Programmen be-
nutzen.

Im Dezember dieses Jahres
soll der Handschuh flr ca. 160
DM auf den Markt kommen. Um
ihn auch einsetzen zu konnen,
werden unter anderem ein Ball-
spiel und ein Panzersimulator fur
ihn erscheinen.

KONSOLE v.o

Automatenhersteller Konami.
Zahlreiche Extrawaffen, phanta-
stische Grafiken, ein starker
Sound und ein toller Zwei-Spie-
ler-Simultanmodus sorgen flr
schlaflose Nachte.

Last, but not least, wurde
Cobra Triangle von Rare Ltd.
angekundigt. Der Nachfolger
des destruktiven Autorennens
R.C. PRO-AM spielt auf dem
Wasser. Extras rusten euer
Schnellboot mit einem Turbola-
der, einer Kanone oder Raketen
aus. Es gilt, Minen abzuschlep-
pen, Strudel zu umfahren und
tosende Wasserfalle mit Sprung-
schanzen zu uberwinden. Am
Ende jedes Levels wartet noch
ein waschechtes Seeungeheu-
er. Abgerundet wird der Spiel-
spal3 durch Bonusrunden, eine
tolle Animation und ein rasantes
Acht-Wege-Scrolling.

Bleibt nur zu hoffen, dafi die
angekundigten Spiele recht bald
erhaltlich sind.

PC-Engine-
Joystick

Wer mit seinem mitgelieferten
Joystick auf Kriegsfuf3 steht, hat
nun Grund zur Freude. Seit
kurzem ist ein relativ preiswerter
Joystick lieferbar. Far 79.— DM
erhalt man ein Modell mit Feuer-
knopfen auf beiden Seiten, ge-
trennt zuschaltbarem Dauerfeu-
er und einer Slow-Motion-Funk-
tion. Zwar sind keine Mikroschal-
tereingebaut, das Spielgeflnlist
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Der neue PC-Engine-Joystick

Super Mario Bros.
T

They ever come back. Mario
und Luigi, besondere Merkmale
Latzhose und Schnauzer, sind
von inrem Podest in der Ruh-
meshalle der Videospiele herab-
gestiegen, um die Nintendo-
Fans in Atem zu halten.

Der Drachenkonig von Kupa
und seine Helfershelfer haben
die Herrscher von sieben Lan-
dern in Tiere verwandelt und
bereiten einen Angriff auf die
fuhrungslosen Vélker vor. Nur
ein Team kann die Kriegsma-
schinerie aufhalten; dies sind die
Mario Brothers.

Sieben Reiche miussen durch-
quert werden, und in der letzten
Runde ist der Oberschurke in
seinem Versteck zu stellen.
Jedes Land besteht aus einer
Karte, die sich Uber einen oder
mehrere Bildschirme erstreckt.
Auf ihr befindet sich ein Spiel-
plan, der im Aufbau einem W(r-
felspiel ahnlich ist. Von einem
Startfeld aus mul das Schlof
des verzauberten Konigs er-
reicht werden.

DerWegdorthin fUhrt Gber mit
Zahlenversehene Felder, welche
die eigentlichen Mario-Levels
reprasentieren. Ferner findet
man Bonusfelder mit verschie-
denen Subgames, Burgen,
Bricken und von Land zu Land
verschiedene Extras. Steineund
verschlossene Tlren versperren
den Weg. Sie lassen sich nur
durch besondere Werkzeuge
oder das Passieren bestimmter
Punkte beseitigen. Durch ein
Rohrensystem kann man die
Strecke zum Ziel verkurzen oder
mit Booten durch Wasser abge-
trennte Gebiete erreichen. Kon-

52 smaAsH

aber trotzdem sehr gut. Der
Hebel ist leichtgangig, und die
FeuerknOpfe sprechen bei der
kleinsten Berlhrung an.

Allein um R-Type | + Il sowie
Dragonspirit richtig genieBen zu
konnen, lohnt sich die Anschaf-
fung dieses Joysticks.

Info CWM Th. Must

Martin Remmel .

takt mit einer der auf dem Spiel-
feld patroullierenden Schildkro-
ten fuhrt zu einem weiteren
Subgame.

Abwechselnd kdnnen die
Spieler jeweils ein Feld zurlickle-
gen. Wenn ein Abschnitt absol-
viert ist, erscheint auf dem Feld
ein Buchstabe, und zwar L fir
Luigi und M far Mario. Der Weg
uber diese Punkte ist fur alle
Teilnehmer frei. Verliert ein Spie-
ler samtliche Leben, kann er
zwar dank eines Continue-Mo-
des weitermachen; jedes Feld,
das sein Signum tragt, wird
jedochinden Urzustand zurtick-
versetzt. Das kann von Vortell
sein, wenn man Bonusrunden
noch einmal versuchen mochte,
erweist sichaberauch als groBes
Hindernis, da im Spielverlauf
manche Strecke mehrmals
zurtckgelegt werden mubB.

Im Gegensatz zum ersten Teil
von SMB scrollen die Levels in
alle Richtungen. Jedes Reich hat
eigene Gegnerund eine individu-
elle grafische Gestaltung der
Abschnitte, Das erste Land ist
dem Urprogramm noch sehr
ahnlich. Nummer 2 erscheint im
Wistenlook, weitere bieten viel
Wasser, mit Spielfeldemn, die
langsam im Meer ein- und auf-
tauchen. Luftschidsser muissen

w
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erobert werden, und ein giganti-
sches Treibhaus ist zu durch-
queren.

Ein Gebiet verkleinert unsere
Helden. Wie Gulliver missen sie
sich mit riesigen Schildkroten
und anderem monstrosen Getier
herumschlagen. Mit besonderen
ExtrasistMarioinder Lage, sich
in einen Frosch oder in ein Flug-
hornchen zu verwandeln. Mit
letzterer Verkleidung kann man
uber dem eigentlichen Szenario
liegende Gebiete erreichen oder
einen Level gefahrlos beenden.
Am Ende eines Abschnitts hat
Mario die Moglichkeit, eine Spiel-
karte einzusammeln. Besitzt er
drei gleiche, erhalt er mehrere
Extra-Leben.

Wieder sind Bonusraume in
Hulle und Fulle vorhanden. Mit
versteckten Schaltern werden
MUnzen in Steine umgewandelt
und umgekehrt. Hier muB man
sich entscheiden, ob man sein
Punktekonto aufflillt oder lieber
einen Fluchtweg baut. Steine
und manche Gegnerlassensich
als Wurfgeschosse einsetzen.
Leider beherrschen bestimmte
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Feinde denselben Trick. Geht
die Strecke in einer Szene berg-
ab, raumt Mario durch eine
rasante Rodelfahrt auf dem
Hosenboden die Monster aus
dem Weg.

In den Bonusrunden darf sich
Mario durch Memoryspielen,
Kistenraten oder eine Slotmachi-
neneue Leben und Extras hinzu-
verdienen. Befinden sich Luigi
und Mario auf demselben Feld,
|aBt sich in einem Subgame
(dem guten alten ersten Mario
Bros.) gemeinsam der Score
erhbhen. Manchmal verwandeln
sichauch die Kupa-Soldaten auf
der Karte in Schatzschiffe, die
man zusammen plundern darf.

Die Burgen auf der Landkarte
entsprechen in ihrer Gestaltung

denen des ersten Teils. Lava-
strome, Feuerballe und -rader,
Geister, Puzzles und Geheim-
gange versperren den Weg zu
einer Riesenschildkrote. Nach-
dem diese Uberwunden ist,
verandemn sich Teile der Karte,
und der Weg zum Schlof3 wird
frei.

Im SchiloB trifft Mario auf einen
der Feldherrm des Drachenko-
nigs, der in einem Luftschiff zu
entkommen versucht. Dieses
Vehikel erstreckt sich Ubereinige
Screens. Es scrollt in alle Rich-
tungen und ist je nach Spielrun-
de mit anderen Fallen gespickt.
Mario muB sich bis zum Lade-
raum vorkampfen und dort den
Schurken besiegen. Von diesem
erhalt er einen Zauberstab, mit
dem der verzauberte Konig
wieder in seine ursprlingliche
Gestalt zurlickversetzt werden
kann. Die Prinzessin erscheint,
lobt den Helden und schenkt
Ihm ein neues Extra. Auf geht's
in die nachste Runde.

Sind alle sieben Lander befreit,
krallt sich der Drachenkonig die
Prinzessin. Mario eilt zu ihrer
Rettung und wird in der Unter-
welt auBer mit den feindlichen
Luft-, See- und Landstreitkraften
noch einmal in einigen verflixt
schweren Levels mit allen Geg-
nern und Fallen konfrontiert.

SMB Il ist die beste Ninten-
do- Cartridge, die bis jetzt er-
schienen ist. Sie bietet eine
exzellente Grafik, einen tollen
Sound, ein abwechslungsrei-
ches Spiel, einen Zwei-Spieler-
Modus und viele versteckte
Extras. Was will man mehr? Mir
lag die japanische Version von

wF o
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SMB Ill vor, die ohne Fehler mit
dem Japan-Adapterlauft. Wann
dieses Superspiel in Europa
erscheinen wird, steht in den
Sternen. Angesichts der Schiaf-
mutzigkeit von Nintendo wird
wohl noch sehr viel Zeit verge-
hen. -'



Sega

Deutsche NES-Besitzer mus-
sen mit dem gerade veroffent-
lichten SMB Il vorliebnehmen,
das in Japan Dream Factory
hei3t und fur den westlichen
Markt mit neuen Sprites ausge-
stattet wurde. Das eigentliche
SMBIgibt es nurin einer Disket-
tenversion fur das japanische
Nintendo. Es wird in Europa
nicht erscheinen.

Super Mario Brothers Il ("NES)

Hersteller Nintendo, Info Gamesworld
Preis stand noch nicht fest
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Was bei den Kunden Erfolg
hatte, bedarf einer Fortsetzung.
Diesem Motto blieb auch Sega
treu und brachte einen Nachfol-
ger seines Master-System-Ren-
ners Phantasy Star fUr das Se-
ga-Mega-Drive heraus. 750

Phantasy Star i

Der neue Konig, ein Nach-
komme der beruhmten Alis,
regiert in Paseo, der Hauptstadt
des Reichs, auf dem Planeten
Motavia. Doch wieder droht
dem Phantasy-Land Unheil. Der
totgeglaubte Damon erscheint
dem jungen Herrscher in seinen
Alptraumen und droht, das
Algol-System emeut zu unterjo-
chen. Zusammen mit seiner
Freundin Nei macht sich der
Koénig auf, um in seinem Reich
eine schlagkraftige Abenteurer-
truppe aufzubauen und dem
Damon ein fur allemal den Gar-
aus zu machen.

Die nétige Ausrustung und
Informationen fur die Expedition
kann man gegen teures Geld in
den Siedlungen des Landes
erwerben. Ein Spaziergang
durch die Hauptstadt Paseo

KByte und eine Batterie wurden
indas Modul furdas 16-Bit-Tele-
spiel gepackt. Damit ist es das
bisher umfangreichste Videoga-
me.

Viele Jahre sind vergangen,
seit das Algol-Systemvon einem
Damon befreit wurde, der Uber
den von ihm besessenen Gou-
verneur Angst und Schrecken
verbreitete. Riesige Stadte ent-
standen, die untereinander
durcheingroBes Tunnellabyrinth
verbunden sind. Die gefahrlichen
Dschungel und Wusten wurden
eingezaunt und in Reservate fur
die vielfaltigen und gefahrlichen
Lebewesen der drei Planeten
umgewandelt. Die Dungeons in
der Wildnis verfielen und gerieten
in Vergessenheit.

zeigt gegenuber dem ersten Tell
neue Gebaude. Im Palast durfen
Gegenstande, die momentan
nur Ballast auf der Reise waren,
deponiert und spater wieder
abgeholt werden. Wer bei der
Begegnung mit einem Monster
ein Korperteil verliert, kann dies
bei einem zwielichtigen Organ-
handler wieder in Ordnung brin-
gen lassen. Um den Spielstand
abzuspeichern, muB ein anderes
Gebaude betreten werden. Es
ist am Diskettensymbol neben
der Tur zu erkennen. Solche
SAVE-Stationen sind uber das
ganze Land verstreut.

Die Einwohner stehen nun
nicht mehr wie in PS [ an einer
bestimmten Stelle, sondern
bewegen sich frei durch die

Stadte. Wie bei Rollenspielen
ublich besitzt jeder der insge-
samt acht Charaktere verschie-
dene Eigenschaften (z.B. Kraft,
Gllck, Intelligenz usw.), von
deren Auspragung sein Handeln
bestimmt wird. Je starker und
geschickter eine Spielfigur ist,
um so bessere Waffen und
Rustungen kann sie verwenden.
Charaktere mit hoher Intelligenz
besitzen zudemdie Moglichkeit,
einige der 50 Zauberspruche zu
erlernen. Mit einem Sieg uber
seine Gegner erwirbt man Erfah-
rungspunkte, die wiederum die
Eigenschaften der Gruppenmit-
glieder verbessemn.

Im Gegensatz zu anderen
Spielendieses Genresistbei PS
Il der Beruf der Akteure schon
festgelegt. Nei entspricht bei-
spielsweise einer Priesterin in

animiert. Die Kampfmenus wur-
den teilweise durch bunte Icons
ersetzt. Auch die Darstellung der
Dungeons hat man verandert.
Waren es im ersten Teil 3-D-La-
byrinthe, deren grafische Pra-
sentation fUr viele Aahs und
Oohs sorgte, bewegt man seine
Helden jetzt durch parallax-
scrollende Verliese im Stil der
Automatenversion von Segas
Alien Syndrome.

Die Handhabung des Spiels
ist wie bei seinem Vorganger
sehr einfach. Samtliche Befehle
und Optionen lassen sich per
Joyboard Uber verschiedene
Menus aufrufen. Bei der anspre-
chenden Grafik wurde bewuft
auf speicherplatzfressende
Darstellungen (z.B. die Land-
schaftshintergrinde im Kampf-
modus bei PS /) zugunsten eines

einem Fantasy-Rollenspiel. Sie
kann verletzte Abenteurer durch
Zauberspruche heilen, darf aber
nur leichte Rustung und Waffen
tragen.

Die Reise Uber Land hat nichts
von den Gefahren des ersten
Teils eingebuBt. Es gibt zwar
sichere Stral3en, doch die mei-
sten Ruinen, die unsere Helden
aufsuchen mussen, liegen in
den Reservaten. Auf dem Weg
dorthin kommt man unaus-
weichlich mit der todlichen Fau-
na in Kontakt.

An den Kampfseguenzen hat
sich seit PS /wenig geandert.
Die entsprechenden Handlun-
gen der Charaktere und die
Monster sind wieder herrlich

komplexeren Spielaufbaus
(mehr Charaktere, Optionen,
Zauberspruche) verzichtet.

Der Sound von PS I/1aBt alle
vergleichbaren Systeme (PC-
Engine, Amiga) alt aussehen. Die
bombastische Musik zu diesem
Rollenspielepos ist ein fantasti-
scher Ohrenschmaus (Koppe-
lung Mega-Drive an Stereoanla-
ge empfohlen!). Dem Modulliegt
folgendes bei: eine ausfuhrliche,
reich illustrierte Anleitung, eine
Karte des Planeten Motavia,
eine Tabelle aller Zauberspriche
und Ausrlustungsgegenstande
mit genauer Beschreibung.

Allein eine Tatsache tribt die
Spielfreude. PS llist bis jetzt nur
in einer japanischen Fassung zu
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haben. Wer nicht Uber gute
Japanisch-Kenntnisse verfugt,
muf noch rund ein dreiviertel
Jahr auf die englische Fassung
warten.

Phantasy Star Il (Sega)

Hersteller Sega, Info CWM
Preis ca. 100 DM
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In New York sind die Geister
los. Dem Gespensterchef Gorza
wurde es in seiner Privatdimen-
sion zu 6de. Jetzt will er es sich
bei uns auf der Erde gemdtlich
machen. Zuvor schickt er aber
ein paar Gruselgestalten los, um
die Menschen auf seine Ankunft
vorzubereiten. Drei Studenten,
die von der Uni geflogen sind,
sehen nun ihre Chance. Sie
basteln ein paar Geisterfallen
sowie hiibsche Kanonen und
gehen gegen Bezahlung auf die
Jagd.

Die drei verflgen Uber ein
Startkapital von 10 000 Dollar.
Damit mussen sie einen Wagen
und weitere Ausrtstungsgegen-
stande kaufen. Eine Stadtkarte
zeigt, welches Gebaude gerade
von Gespenstern heimgesucht
wird. Wer einen Geisterstaub-
sauger im Auto installiert hat,
kann sich bereits auf dem Weg
ein paar Dollar verdienen.
Schlechte Fahrer werden aber
auf den belebten StraBen auch
leicht einen Tausender los.

Blades of Steel IS

Ist's den Programmierern zu
heil3, gehn sie auf's Eis. Beim
Eishockey-Automaten Blades of
Steel geht es um knallharte
Bodychecks, Prugeleien und
heiBe Gefechte um den Puck.
Wer Ofters mal ein paar Mark in
die Automatenrachen wandern
laBt, hat diesen Namen be-
stimmt schon gehért. Bald kann
man sich nun die Stadionatmo-
sphare ins eigene Wohnzimmer
holen. In den USA ist eine ent-
sprechende Umsetzung bereits
erhaltlich. Sie klettert seit einigen
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GHOSTBUSTERS

Nach der Ankunft beim ent-
sprechenden Gebaude solltet
ihr schnell eine Falle und zwei
Geisterjager aufstellen. Mit den
Strahlenkanonen konnt ihr die
Schemen Uber die Falle drangen
und einfangen. Fur jeden besei-
tigten Plagegeist gibt es eine
Pramie von 500 Dollar. Ent-
wischt eines der Gespenster
oder geht den Strahlern die
Energie aus, wird einer der bei-
den Ghostbusters vollge-
schleimt.

Danach kann man zum néch-
sten Wohnblock fahren, im
Shop seinen Verdienst verjuxen
oder kurz beim Hauptquartier
vorbeischauen. Hier werden die
Fallen geleert, die Laseraufgela-
den und die Mitarbeiter gesau-
bert.

Mit der Zeit machen mehrund
mehr Geister die Stadt unsicher.
Istman zulangsam, verwandeln
sich vier von ihnen in einen
Marshmallowman. Der trampelt
dann gleich einen ganzen Hau-
serblock nieder. Fur den ent-
standenen Schaden muBt ihr
dann aufkommen.

Hat man genug Geld verdient,
kannman sichim Shop ein paar
schmucke Extras besorgen.
Dazu gehdren z.B. Koder oder
Spukdetektoren. Besitzt man
diese, weil3 man schon im vor-
aus, wodie Geister als ndchstes
zuschlagen.

Monaten in der dortigen Top 30
bestandig nach oben. Nun sollen
auch wir damit begltckt werden.

Ein oder zwei Spieler kbnnen
antreten. Steht kein menschili-
cher Gegner zur Verfligung,
mul3 halt der Computer ran. In
flotten Pop-up-Menis darf man
sich Spielmodus, Mannschaft
und Schwierigkeitsgrad aussu-
chen. Esistratsam, zunéchst ein
kleines Freundschaftsspiel zu
veranstalten, bevor man an
einem Turnier teilnimmt.

Zwel Figuren, der SchlUssel-
meister und der Torwachter,
spazieren gemutlich durch die
Stadt. Treffen sich die beiden in
einem Hochhaus, das Zuul ge-
nannt wird, kann Gorza das
Dimensionstor durchschreiten.
Habt ihr bis zu diesem Zeitpunkt
nicht gentugend Geld verdient,
istdas Schicksal der Menschheit
besiegelt. Eine kleine Chance
besteht noch, wennihram Ende
mehr als 10 000 Dollar besitzt.
Fahrt schnell zum Zuul und
schlangelt euch am Marshmal-
lowman vorbei. Weil der Fahr-
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stuhl kaputt ist, muBt ihr zu FuB
in den obersten Stock gehen.
Hier hat es sich Gorza inzwi-
schen bequem gemacht. Nun
kommt es zum groBen Show-
down.

Segahat beider Adaption des
erfolgreichen Computerspiels
einiges verandert. Elemente wie
die Fahrt zum Tatort und der
Shop sowie eine andere Steue-
rung geben dem Spiel neuen
Reiz. Auch ein hdéherer Schwie-
rigkeitsgrad trégt dazu bei. So
hatmanes z.B. immer mit meh-
reren Geistern gleichzeitig zu
tun. Die Grafik wurde ebenfalls
ein wenig aufgepeppt. Wie Ub-
lich haben die Japaner den
Sound vernachlassigt. Die The-
mamusik klingt etwas schief,
und die digitalisierte Sprache der
Commodore-Version fehlt.

Ghostbustersist ein Strategie-
spiel mit Geschicklichkeitseinla-
gen. Trotz der vielen neuen
Details spielt sich die Sega-Ver-
sion nicht so gut wie der Compu-
teroldie. Vor dem Kauf sollte
man sich deshalb die 1-MByte-
Cartridge unbedingt genau
ansehen. Das Spielprinzip ist
nicht jedermanns Sache.

Ghostbusters (Seqga)
Hersteller Sega, Info Ariolasoft
Preis ca. 80 DM
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Bei einem solchen Turnier
steuert ihr eine von acht Mann-
schaften. Jede umfal3t sechs
Spieler. Der Gewinner wird nach
demK.o.-Systemermittelt. Wart
ihr in drei Partien erfolgreich, ist
euch der Pokal sicher. Die
SteuerunglaBt sich schnellerler-

zwei Streithahne in GroBaufnah-
me. Jetzt darf man sich nach
Herzenslust verprugeln, bis sich
einer der beiden nicht mehr auf
den Schlittschuhen halten kann.
Der Arme mul3 dann fur ein paar
Minuten auf die Strafbank. Bei
Prugeleien solltet ihr euch Ubri-

nen. Hat der Gegner den Puck,
laBt sich per Knopfdruck aufden
Spielerumschalten, welcher der
Scheibe am nachsten ist. Seid
ihr selbst am Zug, dient der eine
Knopf zum Passen. Mit dem
anderen schiet man. Uber
einen kleinen Pfeil, der vor dem
gegnerischen Tor auf und ab
wandert, laBt sich die Hartgum-
mischeibe genau plazieren.
Bodychecks fuhrt man aus,
indem man den anderen Spieler
einfach anrempelt. Leistet dieser
allzu heftigen Widerstand, wird
umgeblendet, und man siehtdie

TIGER HELI TIGER HELI

Es gibt scheinbar nur Béses
auf dieser Welt. Das hat aber
auch sein Gutes, denn sonst
waren die Helden ja arbeitslos.
Weil einige Rebellen das nicht
verantworten konnen, hecken

sie einen neckischen Plan aus.
Sie stibitzen ein paar Panzerund
walzen damit die Blumenbeete,
Sandkasten und Felder der
friedliebenden Menschen platt.
Frih im Morgengrauen wirft
deshalb der Samariter vom
Dienst die Turbinen seines
Kampfhubschraubers an. Einer

gens nicht vom Schiedsrichter
erwischen lassen, sonst handelt
ihr euch einen Strafschul3 ein.

Ist das Torverhaltnis nach
Ablauf der Spielzeit ausgegli-
chen, wird die Entscheidung
Uber Sieg bzw. Niederlage mit-
tels PenaltyschieBen getroffen.
Ein Spiel zu zweit bereitet wohl
am meisten Spal3; da macht
auch Blades of Steel keine Aus-
nahme. Aber auch beim Kampf
gegen den Computer kann man
schnell ein paar Erfolgserlebnis-
severbuchen. Aufderuntersten
Schwierigkeitsstufe gewinnt

mul den gewissenlosen Verbre-
chernjaschlieB3lichihre schlech-
ten Manieren austreiben.

Mit Tiger Heli beschert uns
Taito den 576. Vertreter der
Ballerspiele mit vertikal scrollen-
dem Hintergrund. Kanonenboo-
te, Panzer, Geschutze und son-
stige Kriegsmaschinen schie3en
aus allen Rohren aufden Spieler.
Diesem stehen zur Verteidigung
nur eine mickrige Bordkanone
und zwei Bomben zur Verfu-
gung. Inscheinbarausweglosen
Situationen laBt sich mit einer

man jedes Spiel ohne groBe
Probleme. Spater konnen aber
selbst Profis manchmal ins
Schwitzen kommen.

Blades of Steel bietet nicht
ganz so viel Abwechslung und
Einstellmoglichkeiten wie Ice

Hockey. Was Grafik, Sound und
Gags angeht, ubertrifft es dieses
Gamejedochum ein Vielfaches.
So erkennt man z.B. bei Blades
of Steel den Spieler, den man
gerade steuert, viel besser.
AuBerdem machen die Rauferei-
enunddas Penaltyschie3en hier
erheblich mehr Spal3. Hinzu
kommen Digisound und gute
Musik sowie witzige Einlagen
(z.B. Konami-Werbung in der
Drittelpause) und ein Abschlul3-
foto. Besonders gut gefiel mir
der Nachspann, dernach einem
Turniersieg erscheint.

Es gibt
nurnoch
Boses ,
auf der
Wellt.
Das hat
aber
auch
sein
Gutes,
werden
unsere
Helden
so doch
nicht
arbeits-
los.

Blades of Steel und Ice Hok-
key sind zwei grundverschiede-
ne Games. Ice Hockey |aBt sich
als klassisches Sportspiel mit
vielen Finessen bezeichnen.
Blades of Steel dagegen ist ein
Modul, bei dem schnelle Action
im Vordergrund steht. Wer Ice

Hockey bereits besitzt und sich
ein weiteres Game zu dieser
Sportart zulegen will, ist mit der
Cartridge gut beraten. Alle ande-
ren sollten vor dem Kauf ein
Probespiel machen, um ihren
Favoriten herauszufinden.

Blades of Steel (NES)
Hersteller Konami, Info Bienengraber
Preis ca. 99 DM

* Grafik coovvreriiiiierererannnaneees 8
¥ SBOUNE oo mn s irisio s 8
& MOINEHON scssmncissimimean 8
* Preis/Leistung ........oevevnnnnne. 8
Martin Remmel -

NES

SMASH 55



dieser Waffen der halbe Bild-
schirm freisprengen.

Ab und zu erscheinen Bunker

mit einem blinkenden Kreuz.
Zerstort mandiese, taucht eines
von drei verschiedenen Extras

auf. Auf diese Weise lassen sich
bis zu zwei Helikopter ergattern,

die nach vorn und auf die Seite
schieBen. AuBerdem hat man
die Moglichkeit, sich wieder mit
Bomben auszustatten. Der
Abschul3 von 10 roten Spezial-
bunkern wird mit Extraleben
belohnt.

Wer einen Blick in die Anlei-
tung wirft, wird stutzig. Daist von
einem ultrawendigen Kampf-
hubschrauber mit modernster

Bewaffnung die Rede. Der Tiger
HelilaBt sich aberin seiner Wen-
digkeit leider nicht gerade mit
einer Libelle vergleichen. Er
steuert sich eher so trage wie
eine Hummel.

Inden
USA ein
wahrer
Renner
- Tiger
Heli. Ob
es bei
uns zu
einer
Bruch-
landung
kommt,
wird
sich zei-
gen.

Das heil3t aber noch lange
nicht, dal3 das Game zu schwer
ware. Im Gegentell, selbstunge-
ubten Spielern durfte es keine
Probleme bereiten, innerhalb
kurzester Zeit die ersten drei

TITAN Warriors

Wir schreiben das Jahr 2258
und befinden uns ein paar Licht-
jahre entfernt im All. Herzlichen
Gluckwunsch! Als Jack Wolf
hastdudie Ehre, zu einer gefahr-
lichen Mission aufzubrechen.
Kein Grund zur Furcht, du hat-
test ja schlieBlich vier Jahre Zeit,

dichim Simulator auf die Opera-
tion vorzubereiten.

Wenige Stunden spater im
Marsorbit. Zehn Sekunden bis
zum Abwurf. Neun, acht ... Noch
ein kurzes StoBBgebet und ein
Blick auf die Kontrollanzeigen.
Das Aliengemetzel kann begin-
nen.

Kenner werden nun schon
wissen, worum es geht. Action
im Weltraum ist angesagt. Cap-
coms neuestes Ballerspektakel
findet gleich vor unserer Haustur
statt. Aufeinigen Planeten unse-
res Sonnensystems haben sich
namlich wieder einmal freche
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AuBerirdische eingenistet. Des-
halb wird ein stahlharter Junge
auf die Reise geschickt, um den
Unbelehrbaren eine Lektion zu
erteilen. Abwechselnd kampft er
Uber Planetenoberflachen und
in Weltraumbastionen.

Das von oben nach unten
scrollende Spielfeld bietet eine
kleine Neuheit. Wahrend der
Spritztour durch das Alien-Ter-
rain kann man des ofteren zwi-
schen verschiedenen Routen
wahlen, denn der Bildschirm

scrollt auch nach links und
rechts. Jeder Level ist mit Hin-
dernissen gespickt. Dazuzahlen
elektrische Felder und mechani-
sche Sperren. Ist man am Ende

79,94

(ohne Kabel, Infrarot)
Infrarot Zapper/
Wild Gunman

oder vier Levels zu durchfliegen.
Dann beginnt das Spiel wieder
von vorn. Nach einer guten
halben Stunde hat man samtli-
che Hintergrundgrafiken gese-
hen, die zudem noch hlbsch
langweilig sind.

In den USA war dieses Modul
einwahrer Renner. Mirist einfach
nicht klar, warum. Meiner Mei-
nung nach ist Tiger Heli eine
Bruchlandung.

Tiger Heli (NES)

Hersteller Acclaim, Info Bienengraber
Preisca. 89 DM

* Grafik ... 5
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angelangt, mu3 noch eingrof3es
Raumschiff zerlegt werden.

Das Salzin der Suppe sind die
Extrawaffen. Neben Standardla-
ser und Speedup erhalt man oft
zwel unzerstorbare Beiboote.
Diese lassen sich abkoppeln
und nahezu beliebig positionie-
ren. Zur VerfUgung stehen au-
Berdem ein feiner Seitwarts-
schul3, ein Backbordlaser und
eine praktische Kanone, die
diagonal ballert. Inr Feuerstrahl
wird sogar von den Wanden
reflektiert.

Der Schwierigkeitsgrad stei-
gertsichvonLevelzu Levelganz
rapide. Ballert man sich in der
Marsatmosphare noch gemut-
lich warm, geht es im vierten
Abschnitt schon verdammt hart
zur Sache. Der Tatendrang des
Spielers wird leider dadurch
gebremst, dal3 man bei Verlust
eines Raumschiffs wieder ganz
am Anfang einer Stufe beginnen
mul. Zudem sind die

SchiuBgegner teilweise ziemlich
harte Brocken. Aber zum Glick
gibt's ja den Continue-Modus.

Mir hat Titan Warriors recht
gut gefallen, wennesmichauch
nicht vom Schlaf abhalten konn-
te. Die Aufmachung ist recht
nett, das Scrolling ruckelfrei. Die
Musikstiicke und Soundeffekte
klingen ordentlich. Zwar erreicht
das Spiel nicht die Klasse von
Gradius, es bietet aber einiges
fur seinen Preis. Wer eine neue
Herausforderung sucht, kann
ruhig zugreifen. Etwas Geduld
mUBt ihr allerdings noch haben.
Das 1-MByte-Modul wird erst
gegen Endedes Jahreserschei-
nen.

Titan Warriors (NES)
Hersteller Capcom, Info Bienengraber
Preis ca. 99 DM
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Segas neuestes 3-D-Spiel
findet auf hoher See statt. Dum-
merweise ist die gesamte
Kriegsflotte deines geliebten
Vaterlandes in einen Hinterhalt
geraten. Alle Schiffe wurden
versenkt. Ubrig blieb nur ein
einziges U-Boot, auf dem zur
Zeit des Ungllucks ein paar Ka-
detten trainierten. Weill naturlich
jeder den Retter in der Not spie-
len wollte, muBte das Los ent-
scheiden. Glicksfee Fortuna
meinte es gut mit dir.

Es bleiben nur noch wenige
Stunden, um zum Flottenadmiral
aufzusteigen. So mies die Ubel-
tater auch sind, sie lassen dir
eine faire Chance. Finf Ubungs-
missionen sind zu erfullen, bevor
du den Invasoren in acht weite-
ren Abschnitten Saures geben
kannst.

Grafisch und vor allem spiele-
risch kornmen alle 13 Levels im

gleichen Gewand. Die Aufgabe
klingt einfach. Man muBB mog-
lichst viele Schiffe, Flugzeuge
und Raketen abschieBen, ohne
daB das eigene U-Boot zu sehr
beschadigt wird oder zu viel
Treibstoff verliert. Die Poseidon
bietet eine Besonderheit. Sie
feuert nicht mit Torpedos, son-
dern mit einer feinen Deckkano-
ne. Zusatzlich befinden sich an
Bord ein paar Raketen fur be-
sonders hartnackige Gegner.

Ein Radar- und Sonarschirm
zeigt, aus welcher Richtung die
Angriffe erfolgen. Sobald die
gegnerischen Zerstorer, Aufkla-
rer oder Hubschrauber auf dem
Bildschirm erscheinen, nehmen
sie dich unter Beschu3. Mit
einem Fadenkreuz kann man
aber sowohl inre Raketen als
auch sie selbst wegpusten.
Wenn du zu viel einstecken
muBt, gibt der Radarschirm
seinen Geist auf. Danach geht

die Bordkanone kaputt, oderdie
Dieseltanks schlagen leck.

Hast du gentgend Punkte
eingeheimst, erwartet dich ein
besonders groBes Schiff oder
gar eine ganze Flotte. Hat man
diese Gegner schrottreif ge-
schossen, darf man sich am
nachsten Auftrag versuchen.
Nach jeder zweiten erfolgreichen
Mission wird das U-Boot repa-
riert und neu aufgetankt. Das
Fadenkreuz ist aber leider zu
lahm, um die teilweise hollisch
schnellen Sprites zu erwischen.
Sokommt rasch Langeweile auf.

Der 3-D-Effekt ist befriedi-
gend. Bei der Gestaltung der
Meeresoberflache hat man sich
wirklich Mlhe gegeben. Der
Rest wurde etwas vernachlas-
sigt. Nun noch ein Wort zum
Sound. Ich habe es mir inzwi-
schenangewohnt, den Lautstar-
keregler herunterzudrehen,
bevor ich ein neues Modul ein-

schiebe. Aber so furchtbar
schlecht kann der Soundchipim
Master-System doch gar nicht
sein. Meiner Meinung nach
muBte es einem fahigen Pro-
grammiererteam gelingen, ein
biBchenmehr als solch jammerli-
ches Gedudel herauszukitzeln.

Poseidon Wars leidet an der-
selben Krankheit wie andere
3-D-Spiele. Die 3-D-Grafik wird
lediglich dazu benutzt, um ein
primitives Spielprinzip aufzumot-
zen. Wenn Sega sich nicht bald
etwas Neues einfallen laBt, sehe
ich schwarz fur die Brille.

Poseidon Wars 3D (Sega)
Hersteller Sega, Info Arioclasoft

Preis ca. 90 DM
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KONSOLENTIPS

Teddy Boy (Sega)

Wenn man das Joypad hoch
und runter, dann nach links und
rechts bewegt, erscheint ein
Continue-Screen. Hier kann
man wahlen, ob man weiterma-
chen will oder nicht. Der Conti-
nue-Modus funktioniert aber
erst, wenn man zuvor schon
einmalauf der Strecke geblieben
ist.

Blade Eagle 3D (Sega)

Zur Auswahi der Runden
muBtihrwahrend des Ladebilds
mit dem Joypad oder Joystick
folgendes machen: Steuerung
ganz nach unten ziehenund eine
kreisformige Bewegung im Uhr-
zeigersinn durchftihren, bis die
Ausgangsposition wieder er-
reicht ist. Nun erscheint eine
kleine weil3e Zahl rechts des
Schriftzugs auf dem Ladebild.
Jetztlassensichdiel evels Obis

8 anwahlen, wobei 0 derersteist.
Man kann das Sportpad zwar

genauso gut dazu verwenden,
es ist aber nicht so effektiv wie
Joystick oder Joypad. Man rolit
mit Ihm einige Male nach unten,
umdanndie Kugel mehrmalsim
Uhrzeigersinnrotieren zulassen.

Alex Kidd in Miracle
World (Sega)

Bei"Game Over” haltet ihr das
Controlpad nach oben gedriickt
und betatigt achtmal Knopf 2. Ihr
muBt aber mindestens 400 $
besitzen.

Fantasy Zone Il (Sega)

Einmal getdtet, muBB man den

Startknopf wahrend "Game
Over” und Neustart gedriickt
haiten.

Space Harrier (Sega)

Das Spiel laiBt sich nach fol-
genden Bewegungen neunmal
in Folge weiterfuhren: hoch,
hoch, runter, runter, links,
rechts, links, rechts, runter,

hoch, runter, hoch. Anschilie-
Bendgeht’sim zuletzt erreichten
| evel weiter. Diese Prozedur
muB man bei neun aufeinander-
folgenden "Game Over” durch-
fuhren.

Alex Kidd: The Lost
Stars (Sega)

Dieses Game hat 14 Levels.
Es gibt sieben verschiedene,
von denen jeder einmal wieder-
holt wird. Dabeil ist die Grafik
zwar dieselbe, nicht jedoch das
Spiel. So tauchen z.B. Gegen-
stéande der ersten sieben Levels
in den Wiederholungen woan-
ders oder gar nicht auf, es er-
scheinenmehr Feinde, und man
sollte mit seiner Lebensenergie
vorsichtiger umgehen.

Werirgendwo rausfliegt, kann
das Game an dieser Stelle fort-
selzen. Routiniertere Spieler
konnen versuchen, sich auf drei
Fortsetzungen zu beschranken
(wie es bei den meisten Sega-
Spielen der Fall ist) und so weit
wie moglich zu kommen.

Gangster Town (Sega)

Nach jeder Runde, in der die
Aufgabe nicht erfullt wurde,
erscheint der "Game Over’-
Screen. Wenn man den Hut trifft,
der dort dem Spieler vom-Kopf
fliegt, kann man weitermachen,
wo man aufgehort hat; anson-
sten darf man nochmals uben.

Thunderblade (Sega)

Wer rausgeflogen ist, drickt
das Controlpad diagonal nach
rechts untenund halt gleichzeitig
Knopf 2 gedrickt. Sofort geht’s
daweiter, wo man eben versagt
hat.

Iron Tank (NES)

Umdie Plane der Invasoren zu
durchkreuzen und die eigene
Mission tief hinter den feindli-
chen Linien zu beginnen, mul3
man folgenden Schlusselcode
verwenden:

2110944

Diese heimliche Aktion befor-
dert den Spieler geradewegs vor
das gegnerische Hauptquartier,
wo eine Menge Verstarkung
wartet. Er muBB nur noch die
Zusatzteile aufsammeln und
sich den Weg durch die feindli-
che Festung hindurch zu der
auBerirdischen Superwaffe bal-
lern, um anschlieBend den span-
nenden Schiul3 des Spiels zu
erleben!



KONSOLENTIPS I

Aztec Adventure (Sega)

Um den gewunschten Level
anwahlen zu kénnen, muaBt ihr
folgende Bewegungen schnell
und prazise durchfthren.

Nachdem der Titel Aztec
Adventure wahrend des Lade-
bilds durchgescrollt ist, das
Joypad schnell funfmal hinter-
einander nach oben drucken.
Wenn Nino nach links lauft und
die anderen Figuren folgen, das
Joypad einmal links dricken
und dann einmal nach unten.

Hat alles soweit geklappt,
erscheint ein kleiner Nino rechts
der Schrift. Darunter befinden
sich zwei Zahlen. Mit dem Joy-
pad kann man nun die Levels 1
bis 11 anwahlen (wenn man
schnellgenugist). Anschlie3end
wechselt der Bildschirm sofort
zum gewunschten Level.

Wenn der Screen mit dem
Regenbogen und den Spielfigu-
ren auftaucht, kann man den
Soundtest machen. Bei Erschei-
nender Gesichtermul3 man das
Joypad erst einmal nach links
und dann zwanzigmal nach
rechts drucken. Rechts vom
Regenbogen erkennt man dann
einen kleinen Nino und dartiber
einen Fleck, in dem die Zahlen
der Soundtests erscheinen. Nun
kannmanvon 1 bis 7 wéahlen. Mit
Knopf 1 auf dem Kontrolibrett
lassen sich einzelne Stiicke
bestimmen. Mit 00 und anschlie-
Bendem Druck auf Knopf 2 wird
das Ganze beendet.

Jetzt noch einige Tips zum
Spiel selbst. Um die beiden
Geisterblumen in Level 1 zu
zerstoren, muit ihr mit dem
Schwert nach ihrem Stiel schla-
gen. Stecht dreimal zu, und zieht
euch zuruck. Hat die Blume
dreimal geschossen, konnt ihr
weitere drei Mal zustechen. So
geht es etwa zwolfmal, bis die
Blumen erledigt sind.

Umdenversteckten Wunsch-
brunnen in Level 5 (Ruinen) zu
finden, sind hier zunachst alle
Gegner in die ewigen Jagdgrun-
de zu schicken. In dem Raum
mit den Vasen muaist ihr dann in
die rechte Ecke gehen, dort alles

auBer dem Geld fallen lassen
und erst zuletzt eine Geldtasche
ablegen. s erscheint dann eine
Fee, die eure Energie wieder
auffallt.

Kenseiden
(Sega)

Hier mubt ihr far die Auswahl
der Rundenvordem Einschalten
des Systems die Knopfe 1 und 2
dricken. Sie werden so lange
festgehalten, bis das Titelbild
geladen ist. Dann loslassen und
dielinke obere Ecke des Control-
pads zusammen mit Knopf 1
driicken. Es erscheint nun die
Rundenauswahl, gefolgt von
einer Zahl. Der gewunschte
Level wird mit dem Joypad
angewahit; das Spiel startet ihr
mit einem Druck auf Knopf 1
oder 2.

Afterburner (Sega)

Wenn man hier nach "Game
over” den Steuerknopf nach
oben druckt und dann Knopf 1
und 2 gleichzeitig betatigt, geht
es noch zweimal weiter. Das
funktioniert aber nur bis zum 8.
Level. Um fast unbegrenzt wei-
termachen zu konnen, muB man
wahrend des | adebilds den
Pausenknopf 100mal dricken
und dann das Spiel starten. Bei
Level 18 ist allerdings auch
damit Schiuf.

Mighty Bomb Jack (NES)

Mit dem ersten Mannchen
gehtihrinden 17. Levelund trefft
dort elfmal den unzerbrechlichen
Block in der Mitte des Bild-
schirms. Das erlost Mighty
Bomb Jack aus dem Block und
verwandelt alle Objekte auf dem
Bildschirm in Bonusteile.

Mike Tyson’s Punch Out
(NES)

Hierist ein Code, mit demman
einen Screen herbeizaubern
kann, der alle Namen der Pro-
grammierer und Designer des
Spiels auflistet. Man gibt ihn ein,
wenn das Schitisselwort abge-
fragt wird. Erlautet lolgenderma-
[3en:

106 113 0120

Wenn die letzte Zahl einge-
tipptist, muB manden SELECT -
Knopf gedrtickt halten und A
sowie B gleichzeitig betatigen.
Nachdem der Boxhandschuh
uber den Bildschirm gewandert
ist, erscheinen die Namen so
lange, bis das Spiel neu gestartet
wird.

Zu einer neuen Weltmeister-
schaft kannman antreten, wenn
man lron Mike das erste Mal
geschlagen hat. Man gibt den
Code ein und kann dann gegen
King Hippo, Great Tiger, Piston
Honda, Soda Popinski, Bald
Bull, Don Flamenco, Mr. Sand-
man, Super Macho Man und
Tyson in einem neuen Ring
kampfen. Wenn das PalBBwort
abgefragt wird, tippt man folgen-
des ein:

135 {92 4680

Nach Eingabe derletzten Zahl
halt man wieder A und B sowie
gleichzeitig SELECT gedrickt.
Schongeht die Prugelei in neuer
Aufstellung weiter.

Metal Gear (NES)

Um sich bis zum Ende dieses
Abenteuers durchschlagen zu
koOnnen, mulBd man bel der Pal3-
wortabfrage folgenden Code
eingeben:

WZRJZ QZZ7D
UJS510  UIQZZ
NVARVAS

AnschlieBend dreht man sich
nach rechts und benutzt den
linken Aufzug, um zu entkom-
men und das Spiel zu beenden!

Adventure Island (NES)

Um die spezielle Fortset-
zungsmaoglichkeit zu aktivieren,
mul> man die Hudson-Biene am
Ende des ersten Levels finden.
Um sie zu Gesicht zu bekom-
men, geht man nach rechts in
die Richtung, in die man zuvor
den Levelbeendet hat. Am Ende
der Plattformmul3 man springen,
um ein verstecktes Ei zum Er-
scheinen zu bewegen. Da ist
dann die Axt draufzuwerfen, um
die Biene zu befreien. Man
schnappt sie sich und beendet
die Runde, indem man rechts

tuber die Ziellinie geht. Danach
kann man das Spiel unbegrenzt
fortftihren.

Gunsmoke (NES)

Wer das Spiel mit einem Ma-
schinengewehr und 300 Pak-
kungen Munition beginnen will,
mul3 A viermal betatigen, an-
schlieBend viermal SELECT und
dann das Joypad oder den
Joystick zweimal nach rechts
dricken. Das Ganze wird wah-
rend des Titel-Screens durchge-
fUhrt. Diese kleine Aktion ist
besonders hilfreich, wenn man
einen Joystick mit Dauerfeuer
besitzt. '

Seicross (NES)

Es gibt eine Moglichkeit, da
weiterzumachen, wo man gera-
de rausgeflogen ist. Wenn der
letzte Kampfer ins Gras gebissen
hat und das berihmte "Game
Over” erscheint, nicht verzagen.
Man halt einfach den A-Knopf
zusammen mit START gedrtickt.
Schon geht’s an derselben
Stelle weiter.

Ein anderer Geheimtip ermog-
licht die Einstellung des Schwie-
rigkeitsgrades von einfach bis
ziemlich schwer. Dazu benotigt
man zwel Joysticks o.a. und
schlie3t sie an die Ports von
Spieler 1 und 2 an. Den Joystick
an Port 2 driickt man nach links,
genauso, wie A und B dabei
gedrickt sind. AnschlieBend
wahlt manmit dem Joypad bzw.
Joystick an Port 1 den Schwie-
rigkeitsgrad, indemman A beta-
tigt, und selektiert das ge-
wunschte Gebiet mit B. Drickl
man eine Kombination von A
und B, erhalt man Levels, die
bedeutend schwieriger sind als
normalerweise.

Man kann bei diesem Game
auch unzerstorbar werden.
Dazu belegt man wieder beide
Joystickports mit einem Control-
ler. Genau wie bei der Einstellung
des Schwierigkeitsgrades halt
man dann den Joystick an Port
2 nach links und driickt gleich-
zeitig Aund B. Wer anschlieB3end
hoch, hoch, runter, runter und
dann START druckt, wird fir den
Rest des Spiels unbesiegbar.



Bei den meisten Spielen muf3
Irgendein Monster oder Bose-
wicht aus der Welt geschafft
werden. Wenn nicht gerade
wieder die armen AuBerirdi-
schenander Reihe sind, greifen
die Programmierer gern auf
phantasievolle Untiere zurlck.
Ob Mutantenfrosch oder Killer-
schnecke, allesist erlaubt. Wenn
aber die Ideen ausgehen, muf3
halt der Teufel herhalten. Cap-
com scheint eine Vorliebe fur
das Kerlchen mit dem Pferdeful3
zu haben. Oder hat es sich bei
Ghosts’'n Goblins doublen las-
sen?

Bei Legendary Wings schmie-
det der Teufel niedertrachtige

Das Scrolling erfolgt abwech-
selnd vertikal und horizontal. In
den Abschnitten, die von oben
nach unten scrollen, hat man
zweimal die Mdéglichkeit, in eine
Zwischenrunde zu gelangen.
Eine davon kann allerdings tod-
lich ausgehen. Wird einer von
euch namlich von einem tiberdi-
mensionalen Maul eingesaugt,
findet ihr euch kurze Zeit spater

Leqendary Wings
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Plane. Vor einigen Jahrtausen-
den, als die Menschen noch
FlUgel hatten, gab es zwei Man-
ner, die ihm einen Strich durch
die Rechnung machen wollten.
Naturlich schllUpft ihr in die Rolle
der beiden sympathischen
Jungs. Also schnallt euch die
FlUgelan, und vergeBt das Kruzi-
fix nicht.

Allein oder zu zweit im Simul-
tanmodus fliegt ihr durch funf
Levels voller ballerw(tiger Geg-
ner. Extrawaffen werden nur
sparlich eingesetzt. Es gibt ledig-
lich Kapseln, welche die SchuR-
kraft verstarken. Das Spektrum
reicht vom Doppel- bis zum
FacherschuB3. Netterweise raubt
euch eine Kollision mit einem
Gegner oder GeschoB erst die
Extrawaffen, bevorihrdas Zeitli-
che segnet.
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Im Innern eines Aliens wieder.,
Habt ihr dagegen Gluck, landet
ihrineiner Bonusrunde mit zahl-
reichen Punkten, Kapseln und
Herzen. FUr jedes eingesammel-
te Herz durft ihrnach dem Game
over noch einmal im gleichen
Level weiterspielen,

Legendary Wings spielt sich
nicht schlecht. Die Hintergrund-
grafiken sind sauber gezeichnet.
Auf dem Bildschirm tummelt
sich eine Unmenge von Sprites,
und es fallen zahlreiche Schus-
se. Die Idee mit den Zwischen-
runden und Herzen ist auch
ganz nett. In spateren Levels
flaut der Spielspal3 aber ziemlich
ab. Man kampft namlichinjedem
Abschnitt gegen die gleichen
Obermonster. Die Grafiken
wiederholen sich, und die Musik-

stucke fangen an, langweilig zu
klingen. Kurzum, es mangelt an
Abwechslung. Spielen zwei
Teilnehmer gleichzeitig, wird die
Grafik manchmal erheblich lang-
samer.

Ein paar Ideen und Extras
mehr hatten Legendary Wings
bestimmt nicht geschadet. So
gehtesin derMasse der Neuer-
scheinungen unter. Mich hat das
Modul nicht besonders beflu-
gelt. Bei der Umsetzung des

BeiLegendary Wings geht es wahr-
haft diabolisch zu. Obwohl man
noch mehr héiitte daraus machen
kénnen, hat das Game keinen
PferdefuB3 — vielleicht das ein oder
andere Hiihnerauge.

Automaten aufdas NES hat man
den beiden Helden die Flugel
gestutzt. FUr das Nintendo gibt
es Aufregenderes.

Legendary Wings (NES)
Hersteller Capcom, Info Bienengraber
Preis ca. 99 DM
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leistungen an:

immer auf Lager!

(Info anfordern!)

dem Kauf anzuschauen.

Videospielclub Cobra News

Fur Mitglieder bieten wir eine Reihe phantastischer Service-
— wochentlich die neuesten Module aus USA, die besten Titel

— Wir bauen kostenlos euer NES um, dal3 90 % der amerikani-
schen und alle europaischen Module lauffahig sind!

— Testmuster, Tips und Tricks fur alle Konsolen auf dem Markt!
— den Infrarotjoystick von Acclaim zum Sonderpreis!

— einen Videoservice, deres euch ermaoglicht, neue Module vor

Interessenten wenden sich an den:

Videospielclub Cobra
Postfach 6
CH-4012 Basel ;
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Wenn ihr mal bei

einem Spiel nicht mehr weiter-
kommt oder einfach nur wissen
wollt, was sich auf dem Spiele-
markt tut — hier seid ihr richtig! Zu-
sammen mit den anderen Lesern
versuchen wir, eure Fragen zu be-
antworten.

=
-
(T

Schreibt uns eure Probleme und
eure Entdeckungen.

Games Guide

Leserfragen

Mike Doran aus Lampertheim
hangtbei Ultima V. Er sucht nach
den Shards of Cowardice und
Hatred. Die Koordinaten sind
iIhm zwar bekannt, es fehlt ihm
jedoch eine genaue Wegbe-
schreibung. Wer kann hier hel-
fen?

Populous-Tips

Die Welten in Popolous wer-
dendurch eine Art Fraktal-Gene-
rator aufgebaut. In jedem Level
verwendet das Programm drei
Zahlen, welche die Welt erzeu-
gen. Diese erhalt das Programm
durch den Namen der Welt.
Jede Silbe entspricht einer Zahl.

Experimentiert einmal mit

Games Guide” leistet Erste Hilfe.

Dreierkombinationen aus der
folgenden Silbenliste. Nicht alle
Verbindungen sind moglich.
Sinnvolle Namen sind beispiels-
weise Hobdietory (HOB-DIE-
TORY), Caldiehill, Binozond
oder Ringmped. Hier nun die
Silbenliste:

ring, very, Kill, shad, hurt, weav,
min, eoa, cor, jos, alp, ham, bur,
bin, tim, bad, fut, mor, sad, cal,

imm, suz, nim, low, sco, hob,
dou, bil, gaz, swa, bug, shi, hill,
tory, hole, pert, mar, con, low,
dor, lin, ing, old, pil, bar, met,
end, las, out, lug, ill, ick, pal, don,
ord, ond, boy, job, er, ed, me, al,
t, out, ing, 0go, que, lop, sod,
hip, kop, wil, ike, die, in, as, mp,
di,0z,ea, us, gb, ce, me, de, pe,
ox,a,e,1,0,uty

Frank Emmert -

Peter Weinen aus Nurnberg
hat sich bei Pool of Radiance
total verheddert. Hier seine
Fragen:

1. Wo wird die Waffe auf dem
Podol Plasa versteigert, und
wie kommtman an sie heran?

Fright Night - First Steps

Dienstag
p-i-6l-¢

Montag
X%

EXET
K=

Hittwoch und

2. Was sollen die sechs heiligen
Ledersymbole im Tempel
von Podol Pasa?

3. Wiegelangtmanindie gehei-
men Gange in Kuto's Well?

4. Was macht der schwarze
Fleckim Garten von Mendor?

5. Warum taucht Restal nicht
am Main Well auf, wenn ich
dort erscheine?

Donnerstag

Wer dazu was auf der Pfanne
hat, immer her damit!

Eine besondere Frage stellte S Start
uns Michael Bauman aus Gag- 6 Geist
genau. Er will wissen, wie er bei E1S
Police Quest Il das Kiicken von 1] llnfer
Seargent Dooleys Schreibtisch
v : X zusdtzliches Opfer

verjagen kann.

Uwe Wilms hat Schwierigkei- an Donnerstag

ten bei Universal Hero. Wie mul3
er sich dem Computer gegen-
uber identifizieren?

smAasH 61



}jﬁ Hier geht's runter. Aber nur einmal,
—=%%  SelbstschuBanlage. Treffer und tschiig.

und rFurwuclk

LEVEL 2 i g
et I U B
. ¢

49 schneller kleiner Bipod. Sondermunition.

‘é‘ grofer Kampfroboter. Sondermunition.

Reaktoren fiir die Lasersperren.
A Herumliegende Munitionsbehdlter.

ual Sursck noch Level 2 ?

)¢
@ Laserbarriere. Reaktoren zerstdren. —
zu Level 4
i
in diese Richtung
h Lgygl 2 welter mit Level 3
IER =EITER "n:
Reaktor xerstoren [:i:>
und Turuck TU Ersten
Achtung Screen
Se stschuss
----------- g ie s Das dritte Level mup nicht bewdltigt merden, es ist gefdhrlich
EEe— L und bringt nichts, mer gleich ins vierte Level hochsteigt,
<_> L bekomat 14888 Punkte Zeitbonus gutgeschrieben!
K Man sollte sich Level I hiichstens zum Spaf anschauen,
h( Dessegen lasse ich Level I auch hier aus.

8
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S0, aus Platzgrinden geht's jetzt als Text weiter. Wer
die ersten vier Levels geschafft hat, ist ohnehin schon
ein recht routinierter Stormtrooper.

Wahrend mandas vierte Level sozusagen "durchren-
nen” konnte, kommt es im fUnften Level auf exaktes
Timing und prazise Springe an. Zeit lassen und jeden
Schritt abschéatzen! Besondere Gefahren sind herum-
liegende Minen und groBe, feuerstarke Panzer. Sofort
hinwerfen und schieen. Munition sparen! Im ndachsten
Level gibt's keinen Nachschub, jeder Schu3 muB sitzen!

Das sechste Levelist durch selbstschieende Laser-
schuBanlagen gesichert. Man nltzt die gleichmaBige
SchuBkadenz der Anlagen, um sie zu unterlaufen und
mit Handgranaten zu zerstoren. Am Ende des Levels

Ao erscheint eine Kampfmaschine, bei der man normaler-
weise ein Leben verliert. Nur in Ausnahmefallen gelingt
die Zerstorung mit Dauerfeuer. Meistens reicht die
restliche Munition nicht aus.

11

¥

hier welter
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Das siebte Level ist ein reines Ballerlevel. Gleich zu
Beginnnachlinks, von den drei Munitionsbehaltern nur
die Handgranaten nehmen, hinwerfen, umdrehen und
sofort das Feuer erdffnen, die Gegner kommen in Drei- ]

ergruppen und schiefen sofort. Am Ende des Levels

erscheint ein riesiger Panzer, der ebenfalls ein Leben

kostet. Vorder Tur zum achten Level liegen zwei Minen
hintereinander! weit genug vorne abspringen, daf ihr
nicht in die zweite lauft!

DerMunition wegen zurlcklaufenist todlich und auBer-
dem unnétig.

Imachten Level befindet sich der rebellische Profes-
sor. Vorsicht, er ist mit einer Pistole bewaffnet und
reagiert! Er wirft sich hin und schief3t zurlck! Man muB
Inn mit mindestens funf Treffern eindecken. As
Ganz nach Rambo-Manier |43t der SchiuBteil des Spiels
auf eine baldige Fortsetzung hoffen. . .

Hartmut Ulrich
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KomplettiloOsung
NManhunter

Da hat er den Vorhang zuge-
zogen und tagelang "geman-
hantert”!

Manhunter, das Spiel von
Sierra, das eine der nicht beson-
ders oft vergebenen SMASH-
Gold-Medals einheimsen konn-
te, wurde von Werner "Goldi
Hunter” Ratz fUr euch in Rekord-
zeit gelost. Durch das neuartige
Kommunikationsprinzip von
Manhunter, bei dem nicht eine
genaue Wortkombination ver-
langt wird, kommt es ausschliel3-
lich auf logisches Denken an.
And here are the results of Bret-
ten/Baden.

Furalle, die trotz des ausfuhrli-
chen Handbuchs immer noch
nicht wissen, was zu tun ist,
wollen wir dies hier noch einmal
kurz umrei3en: Du bist ein Man-
hunter und muft die dir gestell-
ten Aufgaben I6sen. Am Ende
eines Tages gibst dudie ermittel-
ten Facts dem Computer weiter.

1. Tag

Im Bellevue Hospital wurde
eingebrochen. Du findest dort
eine Leiche. Es handelt sich um
Reno Davis. Der MAD (nicht
verwandt oder verschwagert mit
Alfred E. Neumann oder dem
Militarischen Abschirmdienst)
zeigtdir, wo sich dessen Moérder
herumgetrieben hat. Die Spur
endet im Prospect Park.

Vor dem Ausflug ins Griine
machen wir noch einen Sprung
in die Bar. Die wenig liebreizen-
den Typen, die dort herumlun-
gern, fordern dich zu einer Mut-
probe auf. Sie besteht darin,
Wurfmesser zwischen die ge-
spreizten Finger seines Gegen-
ubers zu schleudern. Wenn das
geschafftist, darf man ein Spiel-
chen an der Arcade-Maschine
wagen. Hier gilt es, den direkten
Weg einzuschlagen. Immer
wenn ihr auf ein rotes Feld ge-
kommen seid, wird eine der
oberen Kewpie Dolls eliminiert.
Die Reihenfolge, in der die Plpp-
chenihrLeben einbuBen, kommt
nicht von ungefahr:

1. obere Reihe, dritte von links
2. mittlere Reihe, zweite von

links
3. untere Reihe, vierte von links

So, jetzt ist aber genug ge-
spielt. Wir gehen in den Park.
Bald erkennen wir das kleine
Gebaude, in dem sich unser
Gejagter in Luft aufloste. Auch
der harteste Manhunter mul3
mal. Wie wir nun so dasitzenund
unser Geschaft verrichten, beta-
tigen wir die Wasserspulung,
und schwupp werden wir in die
Kanalisation gespult. Hier hilft
nureins: Nase zu und Augen auf!
In diesen dunklen Gangen sind
namlich 12 Key Cards versteckt,
die sich genau dort befinden, wo
sich im Arcade-Spiel die roten
Felder befinden. Das Labyrinth
entspricht in seinem Aufbau
ebenfalls dem Automaten.

Hat man den Ausgang erreicht,
findet man auch noch ein
Medaillon.

Frohen Mutes begeben wir
uns nun in den Vergnugungs-
park. Dort angekommen, fallt
uns sofort ein heftig gestikulie-
render SchieBbudenbesitzer
auf. An seinem Stand geht es
darum, mit einem Lederball
Puppen abzuschieB3en. Spate-
stens bei deren Anblick fangt
das Adventure-Herz heftig zu
pochen an. Ihre Anordnung
erinnert uns stark an das Video-
game aus der Bar. Da wir die
richtige Reihenfolge wissen,
handeln wirentsprechend. Nach
einem gegluckten Versuch be-
ginnt der Budenmeister zu grin-
sen. Aus lauter Dankbarkeit fur
diese nette zwischenmenschli-
che Reaktion zeigenwirihmdas
Medaillon und erhalten dafur
eine Data Card.

2. Tag

Im Grand Central Terminal
wurde ein Roboter gestohlen.
Wir klaren den Fall auf. Um eine
der drei tatverdachtigen Perso-
nen verfolgen zu konnen, fahren
wir mit dem Augen-Cursor uber
die gewunschte und klicken sie
mit der RETURN-Taste an. Da-
nach farbt sich diese Person von
Rot nach Gelb, und die Hatz
kann beginnen.

Numero 1 entpuppt sich als
rockbegeisterte Dame, die sich
iIm Wretched Exxed Nightclub
ein Konzert anhort. Um sie auf-
zustobern, mul3 man ersteinmal
dort hineinkommen. Durch den
Vordereingang ist das schlecht
maoglich. Dort steht namlich ein
Aufpasser, dem dein Gesicht
garnicht zu passen scheint. Also
schleichenwirlinks umdie Ecke
und sehen uns, oh Graus, vier
messerwerfenden, unfreundli-
chen Gestalten gegentber. Den
Wurfgeschossen weichen wir
durch Ducken und Springen
aus, bis wir alle Widersacher
durch unsere geschickten Aus-
weichmanodver so entnernvt ha-
ben, dal3 sie aufgeben.

Wenn wir dann endlich drin-
nen angelangt sind, werfen wir
einen Blick auf die gespannt
lauschenden Musikfreunde.
Kummert man sich hier aller-
dings um den falschen, kommt
der Bodyguard und beférdert
einen nach draulBen. Dies ge-
schieht zwar auch bei unserer
Zielperson, der Dame im modi-
schen rostbraunen Kapuzen-
Kostum, aber beim Handgemen-
ge mit ihr verliert sie eine Key
Card, die man schleunigst an
sichbringensollte. Damit sind es
nun schon zwolf!

Zuruck in der stinkenden
Kanalisation finden wir die noch
ausstehende dreizehnte. (Ob
diese schon vorher auf ihrem
Platz lag, konnten wir nicht fest-
stellen; vielleicht haben wir sie ja
auch bei unserem ersten Ver-
suchindenKanalen schlichtweg
Ubersehen.) Damit sind wir nun
gewappnet fur all die Dinge, die
noch kommen sollen.

Observationsobjekt Numero
2 trifft sich bei Vend-O-Delli mit
einer weiteren Personund begibt
sich mit ihr in den Central Park,
wo die Spur bei den Strawberry
Fields endet. Bei Vend-O-Delli
schauen wir andachtig auf das
Bild, das links hinten an der
Wand hangt. Wir lesen den
Namen Harvey und merken uns
diesen. Danach begeben wir
uns in den Central Park, wo
auBerste Vorsicht gebotenist. Er
ist namlich Uber und Uber mit
Tretminen verseucht, die einem
nicht gut bekommen.

Bevor wir auf die erste Leiche
stoBen, nehmen wir noch eine
Eisenstange anuns, Uber die wir
beinahe gestolpert waren. Bei
der Leiche liegen einige personli-
che Dinge verstreut auf dem
Boden herum. Auf dem Ta-
schentuch steht der Name H.
Osborne, auf einem Notizzettel
ein weiterer, und zwar Anna. Da
wir uns den Namen Harvey ja
formlich in unsere Gehirnwin-
dungen eingebrannt haben,
beginnen wir zu kombinieren:
Anna und Harvey Osborne!
Wenn wir nun das MAD-Info
anklicken, erfahren wir die
Adresse der beiden. Dort finden
wir nicht nur die Leiche von
Anna, sondern auch noch einen
Schllssel, den wir selbstver-
standlich an uns nehmen.

Objekt Numero 3 verschlagt
es ins American Museum of
Nature History. Hier kommen
nun die 13 Key Cards zur An-
wendung. Dem Tdrenplan konnt
ihr die genaue Reihenfolge ent-
nehmen. Alle Turen lassen sich
mit den Karten &ffnen, nur die
letzte nicht. Pli6tzlich taucht ein
gar garstiger Gnom auf, der aber
nach Sichtung des Medaillons
eine geistige Wende von 180°
vollfihrt unduns sogar die letzte
Turentriegelt. Hinter dieser (man
ISt ja schlieBlich schon abgehér-
tet) taucht die nachste Leiche
auf. (Habt euch doch nicht so!)
Bei naherem Hinschauen finden
wir das Modul B, das wir uns
natUrlich grapschen. AuBerdem
fallt unser Blick aufeine Tatowie-
rung, die man sich merken sollte.

3. Tag

Auf dem Greenwood Ceme-
tery ist ein toter Orb gefunden
worden. Wir kUmmern uns na-
trlich auch darumund schauen
uns mit Hilfe von MAD den
Fluchtweg des Mdrders an. Als
erstes suchen wir die Kirche auf.
Hier gilt es, auf der linken Seite
drei Kerzen anzuzunden, und
zwar diejenigen, die uns mit der
Tatowierung "empfohlen” wur-
den. Nun 6ffnet sich eine Nische
Uber dem Altar. In ihr entdecken
wir nicht nur das Modul A, son-
dern auf der Innenseite der Tur
auch noch zwei Zeichen. Uber-
flissig zu erwéhnen, dal3 diese
eine tiefere Bedeutung haben.
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In Abduls Bar, wohin der
FlGchtige sich mit einer Begleit-
person begeben hat, zeigt uns
der Mann hinter dem Tresen ein
Tableau mit verschiedenen
Symbolen. Wir greifen zu, und
zwar richtig: ein Kreuz fur die
Kirche und die zwei uns bekann-
ten Symbole. Greift man dane-
ben, heilt es Kopf ab! Macht
man'’s richtig, ergeht es einem
auch nicht viel besser. Es 6ffnet
sichdann eine Falltlire, und man
findet sich einmal mehr in dunk-
len Verliesen wieder. An der
Wand hangt ein Bild, auf dem
eine Zahlenkombination grafisch
dargestellt ist. Auch hier gilt es,
keinen Fehler zu machen, sonst
wird man zur Flunder breitge-
druckt. Der Einfachheit halber
| hier die vier Bilderkombinatio-
nen, die gefordert werden: 41,
1031, 264 und 425.

Dasletzte Tor 6ffnet sich, und
man findet dahinter, na was
wohl? NatUrlich eine Leiche. Es
kommt ja auf eine mehr oder
wenigernichtan, oder? Der Tote
hat nicht nur aufseiner Stirndas
uns vertraute P fUr Phil, sondern
auch noch einen Namen am
Revers aufgestickt. Er lautet
Harry. Gleich rechts umdie Ecke
haben wir ihn endlich: Phil in
l voller Aktion. Ein gelungener
Angriff unsererseits verleitet ihn
zur Flucht, Vorher fallt ihm aller-
dings noch ein Zettel aus der
Tasche, den wir natlrlich auch
diesmal an uns nehmen. Man
weil3 ja schlieBlich nie, flr was
das alles gut sein kann! Auf ihm
steht die Zahl 843769.

Unsere ndchste Station ist
das Theater, Das Bild der netten
Dame ganz links hangen wir ab
und entdecken darunter einen
Tresor. Die erforderliche Kombi-
nationlautet 843769! Im Safe ist
l eine Mitteilung deponiert, die
naturlich auch nicht rein zuféllig
herumliegt. Auf dem Zettel steht
UCUCC.

Durch die Abfrage von MAD
erhalten wir die Adresse von
Harry Jones. Wie man auf die-
sen Namen kommt? Ganz ein-
I fach. Die Daten auf den beiden
rechten Bildern im Theater sind
identisch mit denen auf dem
Grabstein, vor dem der Orb
aufgespie3t worden war. (Tja,

Kids, ihr muBt schon konzen-
triert zu Werke gehen, sonst
wird das nichts!) Es folgt: Grab-
stein + Jackenrevers = Harry
Jones! In dessen Wohnung
steht ein Radio. Da wir die Musik
absolut nicht héren konnen,
nehmen wir die Eisenstange
und zertrummern den Apparat.
Heraus kommt das Modul C,
das wir schleunigst an uns neh-
men.

Irgendwann sollte es einem
gelingen, die Adresse von Phil
herauszubekommen. Daflr
verlangt der MAD jedoch Vor-
und Zuname. Es helfen also nur
detektivischer Spirsinn und
etwas Gluck. Der Tote im Park
Kritzelte mit letzter Kraft und mit
seinem eigenen Blut drei Buch-
staben an den Stein: Coo... Hier
bendtigt man nun etwas Gliick.
Nach mehreren Anlaufen ist
man einen Schritt weiter: unser
Mann hei3t Phil Cook! In seiner
Wohnung (Arbeitsplatz, Bliro)
im Empire State Building weckt
ein Computer unser Interesse,
worauf wir diesen einschalten.
Das PaBwort erréat ja nun fast
jeder: UCUCC.

Sogleich wird klar, daB sich
hier eines der Zentren der Orbs
befindet, von dem aus man das
weitere Geschehen manipulie-
ren kann. Es reicht aber flirs
erste, wenn wir den Bewa-
chungsroboter im Krankenhaus
weglocken, damit er den Ein-
gang nicht weiter versperrt., Am
pesten schickt man ihn in die
Halle, die er bewachen sall.
(Alpha Security — Hall Protec-
tion). Nun ist der dritte Tag zu
Ende, und wir haben freien Zu-
tritt zum Inneren des Hospitals.

4. Tag

Hier taucht zum ersten Mal
der Verdacht auf, daf3 die Man-
ner von Sierra an einen zweiten
Teil von Manhunter denken. Der
befehlsgebende Orb teilt uns
namlich mit, dal man am nach-
sten Tag nach Chicago versetzt
wird, wenn man auch die Aufga-
ben des vierten Tages mit Bra-
vour erledigt hat. (Jemand hat
den Computer durcheinander-
gebracht. Bring das wieder in
Ordnung!) Die Reparatur des
Compis ist nicht allzu schwierig.
Das erste Teilchen, das den

Cl

Trichter verlaBt, ist mit dem
Cursor zu verfolgen und zu
markieren.

So, und jetzt nichts wie hin
zum Bellevue Hospital. Der
Bewacherist weg, und wirbege-
ben uns in das Innere des Ge-
baudes. Doch kaum stehen wir
iIm Gang, werden wir auch schon
von einem Orb bemerkt, der
unverzuglich einen Roboter zu
Hilfe ruft. Gegen diesen sind wir
machtlos. Er greift uns und
befordert uns recht unsanft in
eine Kammer, die mit Skeletten
Ubersét ist. An der Wand erspé-
hen wir eine Luke, die sofort
unsere Aufmerksamkeit auf sich
Zieht. Ein Blick hindurch &Rt uns
die Nackenhaare zu Berge ste-
hen. Auf einem Forderband
rollen ununterbrochen Leichen
unter eine Messervorrichtung,
wo sie fein sauberlich zerstickelt

‘werden. (Erinnert fatal an die

Moulinette von Moulinex.) Das
so gewonnene Hackfleisch
dient den Orbs als Nahrung.

Nach einiger Zeit scheinen
den Kochen die Zutaten ausge-
gangen zu sein, und unser Orb
verlalt zusammen mit seinem
Roboter und dessen Helfer die
Raumlichkeiten. Wir lungern
naturlich nicht tatenlos herum,
greifen zur Eisenstange, brechen
damit das Fenstergitter aus
seiner Halterung und klettern in
den vor uns liegenden Raum. In
der Maschine, die das Forder-
band steuert, steckt das Modul
D. Es sollte das letzte gewesen
sein. Mit Hilfe der Férdereinrich-
tung gelangen wir nach drauf3en.
Dort steht uns ein weiteres Inter-
mezzo bevor. Solltet ihr es tat-
sachlich schaffen, heil oben
anzukommen, macht es einen
Plumps, und man findet sich auf
dem Gehsteig vor dem Kranken-
haus wieder.

Das Game neigt sich dem
Ende zu. Im Grand Central Ter-
minal finden wir ein Raumschiff
der Orbs. Es ist leer und verlas-
sen. Die Eisenstange erweist
sich hier einmal mehr als wichti-
ger Helfer. Im Handumdrehen
sitzen wir im Cockpit und be-
trachten die Armaturen. (Damit
inrdie Reihenfolge der zu betati-
genden Schalter einhalten
konnt, haben wir auch davon

eine Skizze angefertigt!) Zuvor
schiebt man jedoch die vier
Module in die daflir vorgesehe-
nen Schéchte. Ist alles erledigt,
Offnet sich eine Luke, und man
kann nach drauBen entschwe-
ben. Hier folgt das vorerst letzte
Zwischenspiel, das da endet,
wWo im Prinzip alles anfing, ndm-
lichinderKloschissel des Park-
hauschens.

Unterdessen war unser Kon-
trahent Phil Cook nicht untatig.
Ineiner Sequenz sieht manihnin
seinen Raumgleiter einsteigen
und losdusen. Uber den Bild-
schirm erschlieBen wir uns einen
Closer Look und sehen unter
uns Manhattan in voller Pracht.
Wir sitzen nun im Raumschiff,
das mit vier Bomben best(ickt ist
(dies erfuhren wirvon Phils Com-
puterterminal), und langweilen
uns. Was liegt da néher, als die
vier orbverseuchten Orte zu
zerstoren, die da sind: Bellevue
Hospital, Empire State Building,
Grand Central Terminal und ...?

Na, erinnert ihr euch noch an
den ersten Tag, wo wir in den
Besitz der Data Card gelangten?
Da stand irgendwas von einer
Lady, die man rechtzeitig zersto-
ren sollte. Wenn ein New Yorker
von "seiner Lady” spricht, meint
er nicht etwa seine Frau oder
seine Schwiegermutter: er redet
von der Statue of Liberty, der
Freiheitsstatue. Und genau
dieseist es auch, die uns unsere
Mission erflillen 14R3t,

Hinderlich an der ganzen
Geschichte ist nur, dal3 uns Phil
auf Schritt und Tritt oder, besser
gesagt, auf Gleit und Flug ver-
folgt und uns an den Kragen will.
Hat man es trotz allem ge-
schafft, landet man in den Stra-
3en der Metropole. Flugs sind
auch schon einige freundlich
gesinnte Mitmenschen zur Stel-
le, die einen frenetisch feiern,
Doch jetzt kommt's; Phil gibt
nicht auf. Langsam steuert er
von oben auf die versammelte
Menschenmenge und eliminiert
alle bis auf dich. Du bist naturlich
herzlich dazu eingeladen, auch
den zweiten Teil von Manhunter
zu kaufen und der Dinge zu
harren, die da noch kommen
maogen!

Arno Weil3
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Wide Screen-Serie

6450021 Parachute — Sprung in —:;bEW .
die Holle 46,90 T &
6450022 Octopus — Schnapp’ den % MUItl scree
Schatz 46,90 2 ;
6450027 Fire — Rettung mit E ey
Sprungtuch 46,90 il Mool
6450030 Snoopy spielt Tennis 46,90 , ' L ﬂ
6450101 Donkey Kong Jr. 46,90 _m64 645 0056
6450102 Mario’s Zement Fabrik 46,90
6450103 Manhole 46,90
6450104 Tropical Fish 46,90

6450105 Super Mario Bros. 46,90
6450106 Climber — Bergsteiger 46,90

6450107 Ballon Fight 46,90
Multi Screen-Serie
6450051 Ol-Panic 64,90
6450052 Donkey Kong 64,90
04500594 Green House 64,90
6450055 Donkey Kong |l 64,90
6450056 Mario Bros. 64,90
6450058 Life Boat-Rettung

aus Seenot 64,90
6450061 Squish 64,90
6450062 Bomb Sweeper 64,90
6450063 Safe Buster 64,90
6450064 Gold Cliff 64,90
Micro Vision-Serie
6450301 Boxing 69,90
6450302 Donkey Kong Il 69,90

6450303 Donkey Kong Hockey 69,90
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IDEEN DIREKT VON SMASH!!!

Na, rauft ihr euch schon die
Haare, well ihr festsitzt und
einfach nicht weiterkommt?

Bei uns gibt’s alle
Komplettlosungen der SIERRA-
Adventures!

Jede Losung 12
kostet schlappe "DM,
wer so schlau ist und bestellt

sich gleich alle zusammen, der
bekommt sie sauber geheftet

im Ringbuch
furlacherliche 79,'DM.

Wenn das nix is!!

KOMPLETT
LOSUNGEN

King’s Quest |-1V
Police Quest |-l
Space Quest |-l
Goldrush
Manhunter

Larry |-l
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Anzahl Titel Preis
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Coupon ausschneiden, auf Postkarte kleben und einsenden an:

SMASH Power Per Post
Postfach 1640
7518 Bretten
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Du willst ein hervorragender
Mech-Krieger wie dein Vater
Jeremiah Youngblood werden?
Nungut, dann steht direinlanger
und harter Weg bevor, ehe du
dich Krieger nennen darfst. Am
Anfang solltest du regelmaBig
die Mech-Schule besuchen und
dichimUmgang mit den giganti-
schen Kampfkolossen Uben. Du
bekommst die verschiedensten
Aufgaben gestellt, die jeweils
gelost werden mussen, damit
du an die nachste, schwierigere
herantreten kannst.

Vor jeder Aufgabe sollte man
den richtigen Mech wahlen,
denn einmal ist Geschwindigkeit
gefragt, das andere Mal Kampf-
kraft. Zwischen den einzelnen
Trainingseinheitenist es wichtig,
sich ein wenig in Citadell umzu-
sehen, mit den anderen Kadet-
ten eine Unterhaltung zu fuhren
oder sich bei einem kleinen
Nickerchen zu erholen.

Man hat allerdings ein standi-
ges kleines Problem, die Geld-
knappheit. Du hast nun zwei
Moglichkeiten: Entweder gibst
du dich mit sparlichen Zinsen
zufrieden, oder du versuchst,
durch riskante Aktiengeschafte
an das groBe Geld zu gelangen.
In den einzelnen Laden gibt es
schlie8lich so schone und nutzli-
che Dinge zu kaufen. Da wird
beispielsweise ein wunderbarer
Kampfanzug angeboten; eine
Pistole oder ein Gewehr sind
naturlich auch nicht schlecht.

Irgendwann passiert es dann:
Die gegnerischen Trainings-
Mechs schieBen plotzlich ziem-
lich scharf zurtick. Der Feind ist
gelandet, die Invasion beginnt.
Da kannst du jetzt nur noch
deine Mech-Beine in die Hand
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nehmen, und ab geht's nach
Norden in Richtung Starport.
Unterwegs beweist du dem
einenoder anderen Gegner, dal3
deine Ausbildung nicht umsonst
war.

Hast du Starport endlich le-
bend erreicht, ist es flr deine
Gesundheit von Vorteil, wenn du
dir eine gegnerische Uniform
organisierst. Wer mag es auch
schon, wenn andauernd auf ihn
geballert wird? Nun muBt du
neugierig die Nase in jedes Ge-
baude stecken und sehen, was
passiert. Irgendwann triffst du
namlich auf Rex, einen Freund
deines Vaters. Mitihm als Ratge-
ber an der Seite kann eigentlich
nicht mehr viel schiefgehen.

Zusammen macht ihr euch
auf den Weg zurlick nach Cita-
dell, woihretwas auf3erst Wichti-
ges suchen solltet! Jetzt heil3t es
sich anschnallen, den Roboter
olen, und aufindie Schlacht. Am
besten sammelt man noch den
einen oder anderen Kampfer
auf, umeine schlagkraftige Trup-
pe zu bekommen. Norddstlich
von Citadell befindet sich ein
Gefangnis, das dumal besuchen
solltest. Es konnte sich lohnen!

Dudarfst aberinder Hitze des
Gefechtes nicht vergessen, die
eigenen Fahigkeiten und die
deiner Freunde zu verbessern.
Vielleicht auch noch ein exzellen-
ter Techniker oder Arzt zu sein,
kann sich beivielen Gelegenhei-
ten als sehr nutzlich erweisen.
Du muBt ferner immer daran
denken, dal3 nicht jeder Freund
gleich ein solcher ist. Es gab da
doch einmal die Geschichte vom
Trojanischen Pferd ...

Und weiter geht die Reise;
Pacifica ist eben eine ziemlich

groBe Welt. Man kann sich hier
leicht verlaufen, und ein mapper
kame da gerade recht. Das Ding
Ist aber leider auch nicht gerade
billig. Nach langer gefahrvoller
Reise quer durch feindliches
Gebiet undunzahligen uberstan-
denen Schlachten stoBt man
dann hoffentlich auf die beschei-
dene Hutte von Dr. Tellhim, der
seinem Namen alle Ehre macht.

Endlich erreicht man die ge-
heimnisvolle cache. Gegen sie
Istdas Labyrinth des Minotaurus
ein Klacks. Die vielen verschlos-
senen Turen wollen auch nicht
so einfach aufgehen. Da hilft
dann nur noch eins: Kopf hoch
und Ausdauer zeigen. Irgend-
wann hat man es schlieBlich
doch mit Hilfe der vielen Compu-
ter geschafft, fUr jede Tur den
entsprechenden Code heraus-
zufinden. (Es wird einem wirklich
nicht leicht gemacht, ein groB3er
Krieger zu werden!)

Du wirst aber sofort sehen,
daf sich all die Mihe gelohnt
hat. Was kannst du hier nicht
alles finden. Da steht z.B. ein
flugtaugliches Gefahrt deines
Vaters herum, ferner ein etwas
moderneres hyperraumtaugli-
ches Telefon. Letzteres solltest
du auch benutzen; eine War-
nung andeine Chefin kann nicht
schaden! Also nochmals den
Raum mit dem Saft suchen,
Stecker rein und zurtick. Aber
verdammt! Wie war doch gleich
die Telefonnummer?

Zum Schlu3 noch ein paar
Kampftips. Bleibe immer schon
in Bewegung, oder feure aus
sicherer Deckung heraus. Achte
zudem aufdeinen Ricken: erist
besonders verwundbar. Sei mit
den Raketen etwas knausrig; sie
sind namlich sehr teuer. Eines
solltest du auch noch beherzi-
gen:immer wieder abspeichern!

Uwe Beck .

BATTLETECH®

"Das heilleste Spiel seit Erfindung des Wiirfels"
(M. Costello in Analog)

Erhiltlich im gutsortierten Spielwarenhandel oder bei
Fantasy Productions GmbH
Konkordiastr. 61
4000 Diisseldorf 1

Ja, ich mdchte Battletech zum Preis von DM 49,80 bestellen.
Der Betrag liegt als VR-Scheck bei; NN plus DM 6,50.

O Bitte nur Gratiskatalog zusenden.
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Sierra, die zweite! Wieder eine
Komplettiosung von Werner
"Goldi Hunter Spaci” Ratz. So
langsam sollten sich die Mannen
von Sierra etwas einfallen lassen.
SMASH hat es nun schon so
weit getrieben, dal wir mit dem
Review gleich die Losung mitlie-
fern. Das soll uns erst einmal
einer nachmachen!

Worum geht'’s bei Space
Quest IlI? Zwei Programmierer
sind entfiihrt worden. Diese gilt
es zurtckzubringen. Unser Held
erwacht aus einem langen
Schlaf, reibt sich mude die Au-
gen und sieht, dal3 rundherum
alles zerstort ist. Dies ist aber
nicht weiter verwunderlich; wir
befindenuns schliel3lichineinem
Schrottsammler. Schnell haben
wir ein einigermalen flugtuchti-
ges Modell entdeckt, das sich
wieder aufmotzen lait.

Dazu gehen wir zum Forder-
band und begeben uns in die
oberen Gefilde. Dort besteigen
wir die Gondel, die uns etwas
schneller durch die Génge
schwingt. Vier Dinge brauchtder
Mann: einen Motivator, einen
Reactor, Wiresund eine Ladder.

Wir beginnen mit dem Motiva-
tor, den wir mitdem Gondelgrei-
fer aufnehmen und in den
Schacht unseres Raumschiffs
fallen lassen. Weiter geht’s auf
groBe Sammeljagd. An der
Stelle, wo sich der Gondelbahn
ein Steg entgegenstreckt, stei-
gen wir aus. Nun landen wir
unsanft in dunklen Raumen, wo
uns gierige Ratten beobachten.
Wenigstens finden wir dort einen
Reactor.

Jetzt wird's lustig. Auf dem
Weg zum Raumschiff werden
wir von einer Ratte angefallen.
Diese grapscht sich den Reac-
tor. Das stort uns aber fast gar
nicht, haben wir doch jetzt Zeit,
uns sofort der Wires zu bedie-
nen. Man baut die Kabel in sei-
nenneu gewonnenen Raumglei-
ter ein und zieht danach noch
einmal los, um einen neuen
Reactor zu beschaffen.

Von nun an geht's bergauf.
Nachdem der Reactor installiert
ist, zeigt das Punktekonto 110,
und die Reise kann beginnen.

Wie kommt mannunausdem
Inneren hinaus indie Weiten des

Alls? Auch hier wissen wir Rat,
derauBerdemgar nichtteuerist:
look screen. Dann ist folgendes
zu tun: Maschinen starten, Ra-
dar einschalten, abheben und
warten, bis das Schiff steht;
anschlieBend Waffensystem
aktivieren und den Front-
Schutzschild einschalten. And
now fire! Die AuBenwand zer-
birst, und der Weg ist frei.

Plehood

DerWegim Weltraumist lang.
Zum Gluck sind wir in der Lage,
uns mit Lichtgeschwindigkeit zu
bewegen. Um ein Flugziel zu
bestimmen, mul3 man die Navi-
gation einschalten und sich fur
einen Planeten auf dem Raster-
feld entscheiden. Hat man ihn
erreicht, wird gelandet.

Auf Plehood interessiert uns
einzig und allein der Mog. In
diesem ehemaligen Touristen-
magneten befindet sich auch
der Souvenirshop World's Won-
ders. Der freundliche Halsab-
schneider, der uns bedient, ist
schon ein ulkiges Wesen. Im-
merhinist er bereit, uns den Gem
abzukaufen. Den besten Preis
erzielt man, wenn man sein
Angebot zweimal ablehnt. Beim
dritten Versuch werden wirdann
handelseinig. Dermalen die
Taschen prall gefullt, kaufen wir
die Regale von Onkel Mog rest-
los leer. Man weiB3 ja schlieBlich
nie, wozu man alldiesen Firlefanz
noch gebrauchen kann.

Kurz nach der Landung wird
eine Sequenz eingespielt, und
wir sehen, dal3 ein Androide die
Jagd aufuns aufnimmt. Mit Hilfe
seines Gurtels wird erauch noch
unsichtbar. Es bleibt einem
wirklich nichts erspart. Der An-
droide taucht jetzt vor Mogs
Laden aufundversucht, uns die
|_eviten zu lesen. Einmal kann
man sich aber noch aus seinen
Klauen befreien.

Jetzt ist schnelles Handeln
gefragt: links ums Eck, Treppe
hoch und warten, bis unser
Widersacher aufkreuzt. Wir
haben inzwischen die strate-
gisch wichtige Position hinter
dem Zahnradgetriebe einge-
nommen. Im richtigen Moment,
wenn Freund Androide vor uns

Losung

[HE PIRATES
PEOTOLUN

steht, gebenwir take pulleysein,
und unser Gegner wird ins Zahn-
radwerk geschleudert. Jetzt
kdnnen wir ihm in aller Ruhe
seinen Glrtel abnehmen; diesen
brauchen wir noch.

Nun kommt der Verkauferund
bittet uns, die Plattform zu ver-
lassen. Dazu sind wir auch gern
bereit; unsere Mission ist
schlieBlich erfullt!

Monolytﬁ Burger

Wir schreiten zum Verkaufer
(den hat wohl jeder schon einmal
in einschlagigen Fast-Food-Re-
staurants gesehen) und kaufen
einmal alles von A bis Z. Somit
sindwir sicher, dal3 wirim Burger
den Decoder Ring finden, der
versehentlich (?) eingebraten
wurde.

Nach diesem opulenten Manhl
begeben wiruns zum Spielauto-
maten, da man ja nun etwas
Verdauungsforderndes tun
sollte. Das Game nennt sich
Astro Chickens. Es gilt, die HUh-
ner beider Landungim richtigen
Tempo auf die Plattform zu
bringen. Jede gelungene Lan-
dung bringt 5 Punkte. Nach

einigen gegluckten Versuchen
erscheint auf dem Bildschirm
eine verschlusselte Nachricht.
Zum Gluck fanden wirim Burger
besagten Decoder Ring, deruns
jetzt wertvolle Dienste leistet.

Das Programmiererteam,
nach dem wir suchen, hat Astro
Chickens geschrieben und eine
versteckte Nachricht eingearbei-
tet. Diese verratuns, dal3 wirden
bis dahin unbekannten Mond
Pestulon aufsuchen sollten. Den
Schutzschild, der ihn umgibt,
kann man auf Ortega ausschal-
ten. Die Schurken, denen wir
den ganzen Schlamassel zu
verdanken haben, gehoren zur
Firma Scumsoft.

Ortega

Dieser Planet erweist sich als
aulB3erst unangenehm, herr-
schen dort doch aufgrund der
vielen tatigen Vulkane unertragli-
che Temperaturen. Deshalb
tragen wir hier auch unsere
modische Thermoweave. Wir
beobachten nun die beiden
Arbeiter, die wir kurz nach unse-
rer Landung antreffen, und war-
ten, bis sie sich zur Mittagspause
begeben. Danach hasten wir
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schnell an ihre Arbeitsstatte und
nehmen eine Eisenstange und
einen Detonator an uns.

Im Auge des Vulkans entdek-
ken wir die Station, die den
Schutzschild des Mondes pro-
duziert. Schnell eilen wir die
Leiter hoch. Oben angekommen
werfen wir den Detonator (also
die Bombe) in die Maschinerie.
Jetzt heiBt die Devise wieder
einmal hurtig, hurtig. Ein lauter
Knall und starke Erschitterun-
genzeigenuns an, dal3 wirauch
diese Mission erfolgreich abge-
schlossen haben.

Die Eisenstange wird auf
unserem Ruckweg zum Raum-
schiff zu einem Sportgerat fur
eine Leichtathletikdisziplin. Die
Rede ist vom Stabhochsprung.
Einen solch hohen Sprung muB
man namlich ausfihren. Warum
uns die rumanische Jury eine
Haltungsnote von 9,5 gibt, bleibt
wohl das Geheimnis von Sierra.

Pestulon

Wir stehen jetzt vorden Toren
von Scumsoft und legen den
Gurtel an, der uns unsichtbar
macht. Nursoistes mdglich, an
den Wachen vorbeizukommen.
Nachdem wir uns im Innern
befinden, geht es auch schon
Schlag auf Schlag weiter. In
Janitor’'s Closet ziehen wir einen
Scumsoft-Coverall an und
schnappenuns einen Vaporizer.
Dann geht es ab in die Blrorau-
me; wir suchen das Zimmer des
Chefs. Im Vorbeigehen an den
Schreibtischen muB man jeden
Papierkorb leeren (use vapori-
zer), sonst hat man umsonst
gespielt.

Beim Chef angekommen,
leert man den Mulleimer (was
sonst) und betrachtet noch ein
wenigdie Landschaft hinterdem
Buro. Wenn man zurtickgeht, ist
der Bol3 verschwunden. Auf
seinem Schreibtisch finden wir
eine Keycard, die wir ausnahms-
weise nicht liegenlassen.

Am Anfang der Blroraume
“hangt ein Bild des Chefs. Wir
nehmen es und machen eine
Farbkopie. (Sinnigerweise steht
das Kopiergerat gerade um die
Ecke.) Dannhangen wir das Bild
wieder an seinen Platz und bege-
ben uns ermeut auf den Flur.
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The Beginning

vor den Aufzug stellen 5pt
stand, jump 10 pt
press button

(Motivator aufnehmen) 15 pt
press button

(Motivator ablegen) 15 pt
stand (Schacht

hinunterfallen lassen) 5 pt
take reactor 15 pt
take ladder 10 pt
take wires 5 pt
climb into eye o pt
use ladder 5 pt
open hatch 10 pt
use wires 5 pt
use reactor (hachdem 5 pt
man sich einen neuen
beschafft hat)

Summe 110 pt
Plehood

Starten des Raum-

schiffs 25 pt
World's Wonders auf-

suchen und sell gem 8 pt
buy orat stick 5 pt
buy flight lot S pt
buy thermoweave (/) 5 pt
In den Kopf der Statue gehen
und mit take pulleyes den
Androiden vernichten 35 pt
Summe 83 pt
take belt 35 pt

Punktefahrplan von Space Quest I

Monolyth

Zum Verkaufer gehen
und Essen fassen.
Burger nicht vergessen!

give bucks 10 pt
eat food 10 pt
Astro Chickens:
Geschwindigkeit auf

Stufe 16 stellen

Je gelandetes Astro Chicken
gibt es 5 Punkte. 20 pt
Wenn verschllsselte Nach-
richt auf dem Bildschirm

erscheint: usedecoder 30 pt
Summe 70 pt
Ortega

wear thermoweave 10 pt

Station aufsuchen. Warten,
bis Arbeiter verschwinden.

Dann take pole. 10 pt
take detonator 10 pt
auf der Maschine:

drop detonator 20 pt
Ruckweg: use pole 10 pt
Summe 60 pt
Pestulon

wear belt, use belt,

enter scumsoft,

press button 25 pt

in Janitor's Closet:

take coveralls

In den Buroraumen, auf
dem Weg zum Chef;, alle
Papierkorbe leeren: use
vaporizer. Dann nach dem
Weggehen des Chefs:

5 pt

take keycard 5 pt
zuruck zum Eingang:

take picture, use copier,

drop picture 5 pt
vor der letzten Tur: use
keycard, use picture 20 pt
press button,

use vaporizer 10 pt
gewonnener Kampf

gegen Elmo Pug 150 pt

zuruck im Raumschiff:
gegnerische Geschosse mit
den beiden Schutzschilden
abwehren, Geschwindigkeit
far Attacke einstellen und
ca. 5 gegnerische Raum-

gleiter zerstoren 100 pt
Summe 320 pt

Damit ergibt sich jetzt eine
Gesamtsumme von 678 pt.

Dieletzte TUre, die uns bis jetzt
verschlossen blieb, 6ffnen wir
nun zwar nicht gerade mit links,
aber mit der Keycard und der
Farbkopie, die vom Scanner
abgetastet wird. Im vor uns
liegenden Raum entdecken wir
mit Entsetzen unsere beiden
Programmierer Mark und Scott,
die in einer grinen Nebelwolke
schmoren. Ein Druck auf den
richtigen Knopf 1aBt einen Steg
ausfahren. Unser Vaporizer fur
alle Falle befreit schlieBlich die
beiden Unglucklichen.

Andieser Stelle haben sich die
Leute von Sierra einen besonde-
ren Gag einfallen lassen. In der
Punkteleiste erscheinen 737 von
738 moglichen Punkten. Von
allen, die jetzt glauben, sie hatten
es bereits geschafft, verabschie-
den wir uns an dieser Stelle und

wlnschen ihnen eine angeneh-
me Nachtruhe. Den Neugierigen
untereuch wollen wiraber natur-
lich nicht vorenthalten, wie es
weitergeht.

Im oberen Stockwerk gehen
plotzlich die Lichter an, und Elmo
Pug, der BoB, hat ein gar hami-
sches Grinsen aufgesetzt. Er
ladt uns zu einem Kampf mit
riesigen Boboterkolossen ein.
Aber auch hier kann man durch-
aus gewinnen. Man lant Eimo
nuroftgenugins Leere schlagen
und versucht, die eigenen Treffer
mit voller Wucht anzubringen. Ist
Elmo besiegt, steht der Heimrei-
se eigentlich nichts mehrim
Wege. Oder vielleicht doch?

Es waére ja zu schon, wenn
jetzt nichts mehr passieren wur-
de. Dem ist allerdings nicht so.
Von vorn und hinten werden wir

von Raumschiffen angegriffen,
die wir in der folgenden Kampf-
sequenz abschiel3en mussen.
Unsere beiden Schutzschilde
verhindern Treffer an unserem
Raumgleiter. Haben wir erst
einmal funfder Fieslinge vernich-
tet, ist das Grobste erledigt.

Doch, oh Graus, die Lichtge-
schwindigkeit 1aBt sich nicht
mehr erreichen. Mark (oder war
es Scott?) ist zum Gluck ein
findiges Kerlchen, und das im
wahrsten Sinne des Wortes. Er
findet namlich ein Teil, das uns
zurgewohnten Geschwindigkeit
verhilft. Wirliefern nun die beiden
Programmierer auf der Erde ab
(dreimal dUrft ihr raten, bei wel-
cher Software-Firma) und ent-
schwinden in die Weiten des
Universums.

Arno WeiB : By
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Dies und Das

Carrier Command

Tippt im Pausenmode THE
BEST IS YET TO BE ein. Das
Spiel startet dann wieder. Haltet
es erneut an. Mit der Plus-,
Minus- und den Zahlentasten
konnen jetzt allerlei Extras aufge-
rufen werden.

Spitting Image (C64)

POKE3314,173gibt Spieler 1
unendlich viele Leben. Spieler 2
kommt mit POKE 3348,173 auf
seine Kosten. Spielstart mit SYS
2816.

.-

Games Guide Guru
Frank Emmert

Pacmania (C64)

Eine Sprite-Kollision 14Rt sich
mit POKE 22459,173 ausschal-
ten. POKE 28520 erzeugt ein
PacMan-Spiel ohne Ende. Star-
tet mit SYS 14336.

Flying Goldfish (Amiga)

Auch hier haben die Program-
mierer einen Cheatmode einge-
baut. Gebtin der High-score-Li-
ste einen der folgenden Codes
ein, und haltetdie 5 aufder Zah-
lentastatur gedruckt, wenn ihr
denletzten Buchstaben eintippt.

JGL : SuperschuBkraft

KDJ : unendlich viele Gold-
fische

RAB : unverwundbarer Gold-
fisch

Menace (C64)

The Munsters (C64)

SchluB mit dem Frust. Macht
einen Reset, und tippt nun fol-
gende Pokes ein:

POKE 2048,216: POKE
2049,120: POKE 2050,32:
POKE 15593,169

Nach dem Spielstart mit SYS
2048 schrumpft euer Energie-
vorrat nicht mehr.

R-Type (ST)

Wennihraufgefordert werdet,
die zweite Diskette einzulegen,
drickt die HELP-Taste. Gebt
nun ME ein, gefolgt von der
Taste Pfeil nach oben. Legt nun
die andere Disk ein, und startet
wie gewohnt. Mit F5 bis F8
lassen sich jetzt Cheats aufrufen.

Frank Emmert .

Dragon’s-Lair-
Finale

Hier nun die abschlieBenden
ZUge, umden Drachen Singe zu
besiegen.

Wenndie Prinzessin erscheint
und Dirk auffordert, das Schwert
zu nehmen, mehrmals den Feu-
erknopf drucken, bis der Dia-
mant auftaucht.

In der nachsten Szene, der
ersten auf Disk 6, versucht Sin-
ge, Dirk zu packen, der sich
hinter einer Saule versteckt hat.
Den Joystick nach unten bewe-
gen, und Dirk duckt sich. Dann
den Abenteurer nach links bzw.
rechtsin Richtung des Drachen-
schwanzes wegkriechen lassen.

Im folgenden Bild versucht
das Monster, den Ritter mit
seinem Schweif zu erschlagen.
Dirk mit einer Stickbewegung
nach unten aus der Gefahrenzo-
ne springen lassen. Nach dem
dritten Angriff schnell den Knopf
dricken, und Dirk macht dem
Drachenden Garaus. Jetzt kann
Daphnein die Arme geschlossen
werden, und das Spiel ist gelost.

Frank Emmert .

euro/soft

AMIGA ATARI ST XL/XE

> Amiga AtariST
Dangeonmaster Editor ...........2095 -
American lce Hockey ............ 79.85 79.95
Papolid, 5ol Gt L a s 7995 79.95
Roadblasters ........ccvvvunues 68.95 £9.95
S e e 7985 79.95
POCMEIE i s ms e e 58.85 5805

Unsere EISKALTEN Sommerprelse. Weiters interessante

Angebote erhalten Sie, wenn Sie unsere Gratisliste unter
Angabe des Computertyps anfordem.
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Rolling Thunder
(Namco 86)

Alle Turen, hinter denen Watf-
fen oder Munition versteckt sind,
lassen sich mehrfach benutzen,
iIndem man ca. zwel Bildschirme
weit nach rechts und dann wie-
dernachlinks geht. Jetzt kommt
man gefahrlos durch die Turen.
(Achtet aber auf eure Zeit!)

Rainbow Island
(Taito 87)

Die Sondersymbole aus den
Schatzkammern kann man
groBtenteils auch voreinstellen.
Durch Drucken bestimmter
Tastenkombinationen im Titel-
Screen (die Insel) vor (!) dem
Einwurf von Geld erzielt man
schonvon Anfang an den Effekt,
der sich ergibt, wenn man die
Schatzkammer mihsam er-
kampft hat. Die Kombinationen
stehen ubrigens kodiert Uber
den Schatzkammern.

Anders als bei Bubble Bobble
‘lat sich hier nur ein Symbol
einstellen. Empfehlenswert ist
die gelbe Flasche, da sie im
Gegensatz zum Schuh und zur
roten Flasche recht schwer zu
erreichen ist. Das gewahlte
Symbol erscheint nach Geldein-
wurf, der noch bei der Insel
erfolgen muB, links unten.

Hier die Bedeutung der Buch-
staben:

L — Joystick nach links
R — Joystick nach rechts
J — Jump-Taste

B — Regenbogentaste

$ — 1 Player-Taste

BLRBJ$BJ — Schuh
Geschwindigkeit)
RJ$BJLBR - rote Flasche
(2er SchuB)
$$SLLRR$ — gelbe Flasche
(SchnellschuB)
BJBJBJR$ — Hint A
(Hinweistafel A)

.

Name: Christoph Schillo; Alter: ca. 20 Jahre; wird in ein-

schligigen Kreisen PSY genannt; Besondere Kennzeichen:
Hornhaut und Schwielen an beiden Hinden und an den Finger-

kuppen.

LILSLBLS — HintB
(Hinweistafel B)
$JUBLRJI$R — Hint C
(Hinweistafel C)
LB$JRLJIL — Continue auch
nach der
7. World méglich

Die anderen Kombinationen,
die ich hier nicht verraten will,
verwandeln alle versteckten
Schatze in 10 000 Sacke oder
erlauben, dal3 der Score nicht
bei 9 999 999 Punkten stehen-
bleibt. Werners Rekord liegt
ubrigens knapp uber 25400000
Punkten!

Hiernochein Tip: Erreicht man
eine Schatzkammer, kann man
auf seinen Regenbdgen nach
oben aus dem Bild springen. So
sieht man die nachste Kammer
mit ihrem Tastencode.

Vulcan Venture
(Konami 88)

Der Feuervogel bereitet keine
Probleme, wenn man sich mit
drei bis vier Multiples ausrustet
und von der Bildmitte oben nach
links bis zum Rand und anschlie-
Bend eine Daumenbreite nach
unten geht.

Das Tentakel-Monster nach
der Eiswelt besiegt man am

einfachsten, indem man den
Doppellaser einmal schiel3en
lankt und dann zwischen seine
Rohre fahrt. Dort sollte man
seine Position nur einmal korri-
gieren unddas Gerat mit wildem
Ballern in den Orcus blasen.
(Diese Aktion kostet allerdings
den Schild!)

Operation Thunderbolt spielt
man am besten zu zwelt, um
einereelle Chance zuhaben. Die
Munition sollte dann gerecht
verteilt werden, da nichts schlim-
mer ist, als auf Einzelschul3
gehen zu mussen.

Aus aufgeschossenen Turen
kommen Geiseln. Also moglichst
nicht blind reinheizen, zumal
jede getotete Geisel Energie
abzieht. Ganz wichtig ist auch,
dal3 ihr euch nicht als Tierschut-
zer betatigt. Jedes Viech, das
auf dem Schirm rumturnt, hat
namlich ein nutzliches Extra.

Sollte man sich schlie3lich bis
zum Flugzeug vorgekampft
haben, muB3 der eine Spieler die
Handgranaten Ubernehmen,
wahrend der andere unten auf-
raumt (Vorsicht, Geiseln!). Am
Endedieses Levelserscheint ein
Kidnapper, der den Piloten als
Schutzschild benutzt. Hier kann

gambles

Kurztips von PSY

man kein CONTINUE mehr
benutzen, also Obacht! Den
Piloten solltet ihr moglichst am
Lebenlassen. Ohneihnkonntihr
namlich nicht gerade sehr weit
fliegen.

Wer bei Power Drift voran-
kommen will, sollte in allen Kur-
ven Kurz zuruckschalten, um
anschlieBend wieder kraftig
einzuheizen. So muBte es mog-
lich sein, alle funf Strecken zu
bewaltigen. Auf der sechsten,
der Bonusstrecke, geht eine
seltsame Veranderung mit dem
Wagen vor sich. Er verwandelt
sich in das Sprite eines anderen
bekannten Sega-Automaten;
gemeint ist Afterburner!

Robocop (Data East 88)

Dem Kugelbagger geht man
am einfachsten am rechten
Bildrand aus dem Weg. Der ED
209 vor dem Firmengebaude
trifft Robbi nicht, wenn sich
dieser direkt unter das Firmen-
zeichen stellt.

Die beiden spater auftauchen-
den Eddies besiegt man am
besten einzeln. Wenn der erste
erscheint, sollte man fix die
Leiter runter und nach oben
feuern. Der zweite durfte dann
kein Problem mehr darstellen.

Galaga (Namco 82)

Dieser Oldie bietet Spielspal3
bis zum Systemabsturz bzw.
Fingerkrampf, wennihrimersten
Feld bis auf die beiden Fliegen
links alles abrotzt. Diese laf3t inr
nun so lange runterfliegen, bis
sie nicht mehr schie3en (das
kann 10 Minuten dauern). Alle
folgenden Viecher erklaren sich
mit ihnen solidarisch und geben
ebenfalls das Ballern auf. Aller-
dings verliert das Spiel damit
ziemlich an Reiz.

psy ||
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Nicht schon wieder ein vertikal
scrollendes Ballerspiel mit Extra-
waffen! Diesist dererste Gedan-
ke beim Anblick von Truxton,
dem neuen Automaten von
Taito. Nachdem das zugrunde-
liegende Spielprinzip bereits von
Flying Shark, Twin Cobra und
vielen anderen mehr oder weni-
ger erfolgreichen Automaten
recht breitgetreten wurde, konn-
te man hier eigentlich etwas
mehr Eigenstandigkeit erwarten.

Aber lassen wir den Punkt
Originalitat doch einmal beiseite.
In Truxton steuert man ein
Raumschiff, das sich auf einer
vertikal scrollenden Oberflache
durch gegnerische Formationen
und Mutterraumschiffe den Weg
freischieBen muB3. Hat man eine
der Formationen zerstort, gibt
diese ein Symbol frei, das man
aufnehmen sollte. Wenn man
namlich funf dieser Extras einge-
sammelt hat, rustet sich das
Raumschiff automatisch auf.
Dies kann jedoch nur zweimal
pro Schiffgeschehen; jede Tech-
nologie hat eben ihre Grenzen.

Durch Aufnahme von Speed-
Kapseln laBt sich die Geschwin-
digkeit des Raumkreuzers erho-
hen. Das Uberfliegen von farbi-
gen Symbolen stattet uns mit
einem neuen Waffensystem
aus. Davon existiereninsgesamt
drei verschiedene:

Rot: Dreifacher SchufB3 mit gerin-
ger Durchschlagskraft; er streut
aber sehr gut Uber den Bild-
schirm.

Grun: einfacher SchufB3 mit gro-
Ber Wirkung

Blau: Laser, der sich am Zielob-
jekt festfriBt und dieses zerstort.
Leider besitzt er die schwachste
Wirkung von allen drei Waffen.

Die Waffensysteme sind ein
groBes Plus von Truxton;je nach
Gegner ist namlich eine unter-
schiedliche Bewaffnung uner-
|aBlich. Somit kommt neben
Reaktion und Schnelligkeit auch
noch ein SchuB Strategie mitins
Spiel.

Die Programmierer von Taito
haben sich auBBerdem einiges
einfallen lassen, um den Spieler
beider Stange zu halten. Truxton
Isteine Augen- und Ohrenweide.
Die Gegner sind alle sehr schon
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Vertikal scrollendes Ballerspiel die 320ste: Truxton.
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gezeichnet; sie sehen richtig
bedrohlich aus. Vor allem bei
den SchluBmonstern, die nach
Beendigung eines Abschnitts zu
zerstoren sind, ist die Grafik
geradezu preisverdachtig. Wer
das Wassermonster, das etwa
bei Stufe 120 auftaucht, schon
einmal gesehen hat, wird mir
zustimmen. Der Hintergrund
und die Explosionen sind eben-
falls sehr schén gezeichnet und
tragen viel zum Spielspal bei.

Auch beim Sound haben sich
die Programmierer sehr ange-
strengt. Er ist fein komponiert
und wechselt zudem bei jedem
Abschnitt. Das Auftreten eines

A
J

Supermonsters wird mit ver-
schiedenen Musiktiteln unter-
malt, die alle sehr dramatisch
und endgultig klingen. Allenfalls
bei den Soundeffekten hétte
man noch einiges verbessern
konnen. Die Explosionen Klin-
gen, als wurde man aus einem

Autoreifen die Luft herauslassen.

Sie stehen auBerdeminkrassem
Widerspruch zum Geschehen
auf dem Bildschirm.

Grafik und Sound sindjedoch
beieinem Action-Spiel wie Trux-
ton gar nicht so entscheidend.
Das wichtigste Kriterium ist die
Spielbarkeit. Besonders in die-
sem Punkt muB man den Pro-

grammierern ein grol3es Lob
aussprechen. Beim Test stie3en
wir auf keine einzige Stelle, die
nur mit Gltick zu meistern war.
Alle Schwierigkeiten lassen sich
also mit Geschick und Training
uberwinden.

Viele kleine Details runden
diesen Automaten ab. Dagibt es
beispielsweise Extraleben, die
sich nur mit bestimmten Waffen
aufschieBBenlassen. Besitzt man
gerade die falsche Waffe, hat
man eben Pech gehabt. Auch
die Angriffsschemas der Aliens
sind sehr unterschiedlich und
erfordern immer eine andere
Strategie.

Wer von Automaten vom Typ
vertikal scrollendes Ballerspiel
noch nicht die Nase voll hat,
sollte sich Truxton unbedingt
einmal anschauen. Dieses Ga-
meistin seinem Genre aufgrund
dertollen Grafik und Spielbarkeit
unangefochtener Spitzenreiter.

Eine Umsetzung auf Heim-
computer ist momentan noch
nicht geplant. Hier stellt sich
naturlich auch die Frage, inwie-
weit solch ein Automat noch
umsetzbar ist, ohne dal3 der
Spielwitz verlorengeht.

Tips und Tricks
zu Truxton

Zunachst mul3 man sich bei
diesem Spiel Uber eines im kla-
ren sein: Das Wichtigste ist eine
schnelle SchuBhand! Wer ledig-
lich 5 Schul3 pro Minute abgeben
kann, wird die ersten 10 Ab-
schnitte kaum bewaltigen.

Es gibt drei unterschiedliche
Waffensysteme. Also benutzt
sie auch! Sich auf ein System
festzulegen, ist allerdings tod-
lich. Seid also flexibel! Kommt ihr
mit einer Waffengattung nicht
weiter, nehmt eine andere! Sam-
melt nicht zu viele Speed-Kap-
seln ein! Seid ihr zu schnell,
endet das meist todlich.

Wenn man die Waffe wech-
selt, halt die Wirkung der alten
noch ein paar Sekunden an,
obwohl man die neue Watffe
bereits erhalten hat. Diesist sehr
nutzlich bei einem Wechsel von
Grun auf Rot oder von Rot auf
Blau. '



Nun aber ein paar konkrete
Tips zu schwierigen Stellen. Die
ersten beiden Aliens sind auch
ohne Bombe leicht zu vernich-
ten. Sie tauchen am linken und
rechten Bildschirmrand auf.
Einfach mit der roten Waffe
draufhalten, kurz ausweichen
und weiterschiefBen. Die Aliens
feuern im Rhythmus Laser-
Rot-Laser.

Bei den nachsten beiden
Extras hat man die Wahl zwi-
schen Blau und Grun. Man
nimmt zunachst Blau, putzt das
Kleinzeug vom Bildschirm und
schnapptsichdanach diegrune
Waffe. Taucht nun das zweite
Mutterschiff auf, greift man
schnell zum roten Extra und
feuert auf das Mutterschiff. Soist
es moglich, beide ohne Bombe
Zu zerstoren.

Die drei gro3en Raumschiffe
nach dem Canyon werden vielen
von euch Probleme bereiten.
Hier nundie besteLosung: indie
Mitte stellen und zwei Bomben
werfen, den Rest mit Laser oder
rotem Schul3 erledigen. Grin ist
hier nicht zu empfehlen.

Beim Panzer sollte manunbe-
dingt darauf achten, daB3 man
die Geschutze an den Seiten
vernichtet. Empfehlenswerte
Waffe: Grun. Kurz vor dem Pan-
zer befindet sich ubrigens das
erste Extraleben. Ihrkonntes mit
der grunen Waffe aufschieBBen.

Einen besonderen Tip habe
ich fur alle parat, die bei den funf
runden Aliens kurz nach dem
Panzer hangenbleiben. Ihrbeno-
tigt hier entweder die rote oder
die grune Waffe. Richtet euer
Raumschiff so aus, dal3 der

mittlere Waffenstrahl direkt auf
das SvonHigh Score zielt. Dann
einfach ruhig stehenbleiben; die
Aliens werden euch nicht treffen.
Anschlie3end die grine Waffe
unbedingt behalten.

Wenin ihr den Tunnel mit den
aufplatzenden Leuchten hinter
euch gelassen habt, trefft ihr auf
ovale AuB3erirdische, die mit
einen blauen Schutzschild um-
gebensind. Vorsicht, sie zerplat-
zen in alle Richtungen, falls man
sie zerstort! Wenn ihr an dem
ovalen Mutterschiff vorbeige-
kommen seid, stellt eure Waffen
wieder auf Rotum, damitihrdas
nachste Extraleben knacken
konnt.

Wenn man sich bereits durch
die Waggons und das zweite
groBBe Mutterschiff durchge-
kampft hat, sollten auch die
Staubsauger keine groBeren
Schwierigkeiten mehr bereiten.

Problematisch wird es erst
wieder im Gestange. Hier mu3t
ihr auf jeden Fall vollen Speed
nehmen und einen Laser besit-
zen. Mit Bomben ist nicht zu
sparen, da diese im Gestange
wieder aufgefrischt werden.
Falls ihr alles aufsammelt, konnt
ihr euch mit 8 bis 10 Bomben
wieder davonmachen.

Ich hoffe, dal3 ich einigen von
euch uUber ein paar Hurden von
Truxton hinweghelfen konnte,
und wunsche euch einen guten
High score. Zum Schlul3 noch
drei High scores, die beim Test
aufgestellt wurden:

1124300 Abschnitt 186
856 500 Abschnitt 163
67 100 Abschnitt 49

Eric Langstein:
Uwe Ruckl:
Frank Emmert:

Uwe Ruckl .

Splatterhouse Il. Tel

Stage IV

Die Speere an der Wand sind
Waffen; sie sind gegen die sprin-
genden Monster zu werfen.
Nicht ins Loch fallen (schwere
Zwischenrunde)! Kriecher durch
Tritte erledigen. Bei den am
Boden kreisenden Klingen war-

ten, bis zwei im Bild sind. Sprin-
gen, wenn die erste auf 12 Uhr
steht, undgleich uber die zweite
hopsen. Vorsicht, zwei Fleder-
mause! Beiden anderen Klingen
wie beschrieben verfahren. Der
Spiegelsaal sieht harmlos aus,
aberaus dem 5., 11. und 16.
(+-1) Spiegel springt das Spie-
gelbild. Sofortdraufhauen, dann

darauf zuspringen und wild
treten. Nicht stehenbleiben!

Endfeld: Kirchenkreuz

Auf das fliegende Kreuz zulau-
fen, die Axt nehmen und die
Kopfe zerschlagen, die aufeinen
zufliegen. Nach einiger Zeit
bleibt das Kreuz stehen. Versu-
chen, es zweimal zu treffen.
Dann fliegt es nach links, wartet
und fliegt wieder zum Spieler.
Zweimal schlagen usw. Vorsicht
vor den von rechts auftauchen-
den Kopfen! Man kannnicht alle
treffen; ducken! Die von links
kommendenlosen sich vordem
Spieler auf.

Stage V

Dasistder schliimmste. Zuerst
Stuhle mit dem KnlUppel zer-
schlagen; Abstand halten! Dann
uberdie Locherim Boden sprin-
gen! Auf den Schragen rutscht
man. Nicht im letzten Moment
springen, sondern kurz vorher,
sonst fallt man bei den zweiten
Lochern hinein. Am Ende des
Stages ins Loch hupfen; nicht
die Leiter. Den Wassermonstern
entgegenspringen und dabei
treten.

In der nachsten Runde auf
den Typen mit dem schwarzen
Hut aufpassen. Immer wenn
sein zweitelliger Schrei (AHUA-
...HA)ertont, stehen allenochim
Bild liegenden Monster wieder
auf. Das verhindert man, indem
manihn standig mit dem Flugtritt
angreift. (Das ist erst moglich,
wenn von hinten ein Monster
kommt.) Er fliegt dann zur ge-
genuberliegenden Ecke. Man
folgt ihm dorthin, tritt usw. Nach
acht Treffernfallt er runter. Dann
entweder nach unten (Wdlfe,
flegende Geister) oder nach
oben (Strel3, aber sicherer: Wur-
mer) gehen.

Endfeld: verhexte Freundin

Die Freundin der Spielfigur ver-
wandelt sichin ein Monster, das
seine Klauen ausfahrt. Das tut
sie dreimal. Verliert man in die-
sem Bild ein Leben, mul3 man
das Endfeld nochmals bestrei-
ten (drei Verwandlungen!). Ver-
suchen, indie Mitte zu kommen.
Die verwandelte Freundin
springt entweder knapp vor die
Mitte oder weiter. Wenn sie noch

in der Luft ist, zuschlagen und
ein Stuck weglaufen; sie fahrt
ihre Krallen aus! Dann wieder in
die Mitte gehen, bis sie sich
zweimal verwandelt hat. Jetzt
andert sich ihre Taktik. Sie
springt nun auch extrem kurz.
Dann muB manihrentgegenlau-
fen, schlagen und wieder zu-
ruckgehen.

Stage VI

Von oben und unten schwe-
ben massenweise Blasen heran.
Wenn sie aufplatzen, lassen sie
kleine springende Monster frei,
Schafftman es nicht, die Blasen
zu zerstoren, wartet man, bisdie
Monster springen, und zer-
schlagt sie dann in der Luft.

Endfeld: Blasenerzeuger

Das schwabbelige Ding am
rechten Rand mit Tritten angrei-
fen. Wenn von links ein Monster
angesprungen kommt, durch
einen Schlag zerlegen, dann
weitertreten (Ausdauer erforder-
lich). Bevor das Tell platzt, nach
links gehen!

Stage VIl

Uber die brennenden Stamme
springen, vor den lodernden
Ungeheuern kurz warten. Die
letzten beiden Stamme kommen
kurz, also beim vorletzten nicht
nach vorne springen, sondern
einfach hoch.

Endfeld: Riesentotenkopf

Den herumfliegenden Trimmern
ausweichen, ebenso den Han-
den. Rund funfmal verscheu-
chen, das reicht. Wenn man
Runde 5 geschafft hat, sollte
diese hier kein Problem darstel-
len. (Mein High score liegt tbri-
gens bei 275 800 Punkten.)

psy ]
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noch mehr Computer an!

Andreas Bachler
Computersoftware

Versand erfolgt per Nachnahme
(+ 5 DM) oder Vorkasse (Bar, Scheck).

Amiga DM Disk.
Bio Challenge 66,95
Blood Money — Menace || 66,95
Bundesliga Manager 59,95
Circus Attractions 59,95
Cybernoid || 56,95
Deja Vull - Lostin Las Vegas 69,95
Demon’s Winter 69,95
Dungeon Master Editor 29,95
F.Manger 2 Erweiterungs-Set 39,95
Gold Rush! 69,95
Gunship 66,95
Journey 79,95
Lords of the rising sun 79,95
May Day Squad 56,95
Millennium 2.2 69,95
Populous 69,95
The real Ghostbusters 69,95
The running man 66,95
Zork Zero 79,95
Atari ST DM Disk.
Archipelagos 66,95
Bio Challenge 66,95
Cybernoid Il 56,95
Circus Attractions 59,95
DejaVull-Lostin Las Vegas 69,95
Demon's Winter 69,95
Dragon Ninja 56,95
| Dungeon Master Editor 29,95
F.Manager 2 Erweiterungs-Set 39,95
May Day Squad 56,95
Micro Prose Soccer 66,95
Robocop 56,95
Populous 69,95
Precious Metal (4 Spiele) 56,95
The real Ghostbusters 56,95
The running man 66,95
Typhoon Thompson 56,95
CcC64/128 DM Kass. Disk.
Chicago 30's 29,95 4295
Circus Attractions 36,95 42,95
Demon's Winter 96,95
F.Manager 2 Erweite-
rungs-Set 24,95 29,95
Grand Prix Circuit 36,95 4295
H.A.T.E. 29,95 42,95
May Day Squad 29,95 4295
Navy Seal 38,95
Renegade || 29,95 4295
The Real Ghostbusters 29,95 42,95
The Running Man 29,95 42,95
Test Drive Il 92,95

Fordern Sie unseren kostenlosen Ka-
talog mit noch mehr Programmen fiir

Blicherstr. 24 - Postfach 429

D-4290 Bocholt

Tel. (028 71) 18 3088
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Amiga-Hardware glinstig zu
verkaufen: z.B. Viruswarner
25.- DM, Filter off 15.- DM, Um-
schaltplatine 35.- DM, Halt-Re-
set-Schalter 10.- DM, Bootse-
lector 15.- DM usw. T. Breter-
nitz, In der Rothe 8, 6451 Ham-
mersbach 2, Tel. 06185/2942
(@b 18 Uhr)

Suche Sierra-Adventures flr
Amiga. Zahle bis zu 40.- sFr
oder DM! Simon Andenmatten,
St.-Leonhard-Str. 19, CH-7310
Bad Ragaz, Tel. 085/94414
(Schweiz!)

000 Atari ST 000
Suche Software fur Atari ST
(Games, Anwendungen, Intro-
maker!). Schickt eure Listen an:
M. Parlow, Griinerweg 19,2160
Stade. Suche alles fiir den ST!

000 Achtung 000
Verkaufe die neuesten PD-Sa-
chen, z.B. Demo-, Letter- und
Intromaker, Demos, Digi-
Sounds, Dia-Shows usw. For-
dert noch heute die neueste Li-
ste auf Diskette gegen 3.50 DM
und 1.40 DM Ruckporto an!
Stefan Huls, Dinxperloer Str.
87, 4290 Bocholt. 10000 %
Antwort!

For hot Amiga + C64 stuff write
to: Johann Grill, Postfach 51, A-
1162 Wien. PS: Ab jetzt
EPROM-Brenn-Service; z.B.
Kickstart 1.2 oder 1.3.

Wegen Systemwechsels neue-
ste Amiga-Software gunstig
abzugeben. Thomas Beisser,
Postfach 142, A-1140 Wien,
Tel. 4619082

@ Stop! ® Sega! @
Suche Tauschpartner fur Sega-
Module. Michael Meissner,
Walchenseestr. 35, 7000 Stutt-
gart 50, Tel. 0711/532711

Sega-Konsole, Lightphaser, 3-
D-Brille und diverse Cassetten
zu verkaufen (bzw. Tausch).
Auch einzeln! Preis VS! Roger
Kerber, Rdsbg. Ldstr. 58, 2300
Kiel 1, Tel. 0431/641670

@® Sega-User aufgepaBt! @
Wer Interesse an einem Sega-
Club hat, der neben Clubzei-
tung, News und Hotline auch
Gewinnspiele bietet, soll ein In-
fo anfordern! T. O., Wahringer-
str. 24/1/24, A-1090 Wien

(C64 + CPC + MSX |
AMIGA +I1BM +ATARI

Software zu kleinsten
Preisen unter
= 08261/9623

{auch nach 18 Uhr}

Gratisliste anfaordern /

Computertyp angeben
Computervertrieb Kurt Fischer
Postfach 12 16, 8948 Mindelheim

| Tel.08261/9623

L'I'cl'ltg riffel nur49.—

Ideal zur Steuerung von Spielen und zur Erstellung von
Grafiken direkt am Bildschirm. Im Gegensatz zum Joystick
enthalt der Lichtgriffel keine mechanischen Kontakte, die
sich mit der Zeit abnutzen. AnschiuB ist an jeden Computer
moglich. Versand erfolgt gegen Scheck od. Nachnahme
Bitte Computertyp angeben! Informationsmaterial Uber
den Lichtgrifel schicken wir lhnen kostenlos und unver-
bindlich.

Fa. Klaus Schifslbauer

Postfach 1171 8

8458 Sulzbach-Rosenberg
Tel. 096 61 /6592 oder
0941 /999915 bis 21 Uhr

Usern?

lhr habt was anzubieten?
Sucht Kontakte zu anderen

Dann schnell einen Stift zur
Hand, Coupon ausgefiillt und
nix wie zum Briefkasten, denn
ab jetzt sind private

KLEINANZEIGEN
KOSTENLOS'!

000 Austriac 900
For hot stuff on C64 call 07243/
87902.

000 C64 000
Verkaufe allerneueste Spiele
(pro Disk 1.- DM). Habe immer
die neuesten Sachen! Schreibt
an: Hanner Dietmar, Postfach
109, A-4614 Marchtrenk

® New ST-Stuff? @ OK! @
Look out for my car! Amtl.
Kennzeichen N-1-023597D.

000 Amiga-Soft 90 @
Habe wirklich die neueste Soft-
ware! Tel. 0202/763731

Modems @ Tel. 040/214042 @
300/1200 Baud + Software
265.- DM. 300/1200/2400
Baud + Software 399.- DM.
9600/19200 Baud nur auf An-
frage. Originalverpackt, 6 Mo-
nate Garantie!

Kaufe, tausche, verkaufe Sega-
und Nintendo-Konsole und
Module + Zubehor. Roger Ker-
ber, Rdsbg. Ldstr. 58, 2300
Kiel, Tel. 0431/641670. Suche
PC Engine!

Suche Flopp;?_ f_ijr Schneider
CPC 464. Zahle bis 180.- DM!
Tel. 02136/37838

Stop Stop Stop

Wir bieten lhnen:

— Soft- und Hardware flir C64,
CPC und Atari XL/XE

— Public-Domain fur Atan XL/XE
und Cod.

— Reparatur-Service und
Ersatzteile fir Computer
und Peripherie.

CVB-Computer in petor serger
Postiach 1112 - 8948 Mindelhaim
Tel. 082 6174653 bis

r 3
Spezial-Reparatur-Dienst

fiir AMIGA, C64, Floppies,
Atari-Gerite wie 800 XL,
520 ST, 1040 ST

Kurze Reparaturzeiten!!!
Ankauf von gebrauchten
Geraten und Zubehor

Computervertrieb Kurt Fischer
Postfach 12 16, 8948 Mindelheim
! Tel.08261/9623




MYSTERIGS, MYSTERIGS ...

WAS IST L

HERR PROFESSOR,
HABENM STE DIe
HIEROGLYPHEN
ENTZIFFERT ?

GroBte offentliche XL/XE-PD-
Bibliothek der BRD! Uber 700
Disks! Mit Superspielen! Liste
gratis! Gunther Steinle, Be-
ethovenstr. 1, 8943 Babenhau-
sen

® Riesige C64-PD-Bibliothek
®

Uber 350 Disks! Mit Superspie-

len! Liste gratis! Gunther Stein-

le, Beethovenstr. 1, 8943 Ba-

benhausen

®0®0 Moulin Rouge 0@
Geile Wirtschaftssimulation mit
Kondom fur fanatische Spieler!
C64/128, Disk, DT, 15.- DM
(bar/NN). M. Strebakowski,
Ludwigshohe 3, 8832 WeiBen-
burg. Hot Stuff!

The Ironboys are searching for
new stuff on C64, Amiga. Call
05139/3696 (Andy) or 05139/
6876 (Erich).

000 is best! 000
Sega-, Nintendo-, PC-Engine-

Club

Schweiz!
Clubzeitschrift, Tips, Wettbe-
werbe, Tauschecke, Infos

u.v.m. S+N+PC-Club, B. Zar-
negin, Postfach 6, CH-4012
Basfgl. Club flr ganz Europa!

Schneider-CPC-Computer-
club Crusader! Wir bieten viel:
Zeitung, Software-Bibliothek
u.v.m. Info von: CC Crusader,
Goldberger Weg 44, 5650 So-
lingen 11

o

® Sega ® Sega @ Sega @
Verkaufe Sega-Spiele und -Ge-
rat. Suche einen PC Engine +
Games oder Sega-16-Bit. Tel.
04521/1041 (Andreas verlan-

gen) -
Sega-Spiele, 3-D-Brille, Light
Phaser zu verkaufen. Spiele
z.B.: Phantasy Star, Monopoly,

Shanghai, Shinobi, Thunder
Blade, Alex Kidd IlI, R-Type
u.v.a. Tel. 04521/1041 (An-

dreas verlangen)
® Amiga @ Switzerland @

- The Crystal hatimmer die neue-

ste Soft! Tel. 062263528 (Mas-
simo verlangen)

7 DA STEHT:
10FOR i=1to 20
20PRINT"RAMSES";
30 NEJ)E)T
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®00® Siop! 000
Frank Tappe und Mark Rutsch
sind cool! Tel. 02594/83957
oder 05971/12624. Uberra-
schung ...

Suche Soundsampler komplett
anschluf3fertig mit Software bis 80 DM.
Suche Demos und Demomaker aller Art
nur Originale und nur legale Sachen!!
Fur Atari ST Angebote an H. Lau @@
Ludwig-Richter-Str. 3, 2000 HH 52 eilt

Bavariansoft — DIE deutsche PD-Serie
fur den AMIGA. Bis jetzt 100 Disks. Gra-
tisliste gibt's bei F. Neuper, 8473
Pfreimd, Postfach 72 G

Software fur Atari XL/XE/ST - C64 -
Amiga. Katalog gegen 1.50 DM in Bfm.
Bitte Typ angeben. Compysoft,
Kreuzstr. 32, 6050 Offenbach/M. G

—— B
02/7989 by K.BIHLME

—— —
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kompl. Losungen zu SIERRA-SPIELEN
King’s Quest |, |1, Il und IV

Leisure Suit Larry lund Il

Police Quest | und Il

Space Quest |, 11, |l

Black Cauldron und Manhunter

je Lésung DM 19.- beilegen.

Ingo Krause, Bussardring 36,

8011 Heimstetten G

TOPSOFT
Software-Versand
Amiga - C64/128

Schneider CPC - Atari ST
Sega - Nintendo

Immer akutell und preiswert! Gratisliste sofort
anfordern! Bitte Computertyp angeben!

Firma TOPSOFT GbR

Postfach 4 - 8133 Feldafing

Bitte veroffentlichen Sie folgende

Kleinanzeige in SMIASH

Bitte beachten, daB Kleinanzeigen nur mit Angabe von Adresse
oder Telefonnummer verdffentlicht werden kénnen. Kleinanzeigen mit PLK-Angaben werden
nicht angenommen. Geschaftliche Kleinanzeigen werden mit G gekennzeichnet.

| |
‘ T S M— =

I' 1 1 1
' |

|
1
|

Vior- und Zuname

Gewerbliche Kleinanzeige:

pro mm Héhe 3.15 DM + 14% MwSt,

Bei mehreren Kleinanzeigen bitte Bestell-

Suche schein kopieren. Den Betrag in Briefmarken

Tips von Nintendo-

Freakl der Erfahrung mit der PLS /Ot oder als Scheck zusammen mit der Klein-
: y anzeige einsenden. Bei gewerblichen Kiein-
amerikanischen Konsole und anzeigen ist keine Vorauszahlung notwendig.
Datum Linterschnit Hier erhalten Sie nach Abdruck eine Rech-

deren Anschluf3 hat. Rufe auch

nung.
zuruck! Tel. 06223/8743

SMASH, Postfach 1640, 7518 Bretten
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Twilight’s Ranso

Unter Adventurefreaks be-
hauptet man: Wer einmal ein
gutes Grafik-Adventure wie
King's Quest oder Manhunter
gespielt hat, den reizen reine
Text-Adventures nur noch aus-
nahmsweise. Twilight's ist nun
zwarkeinreines Text-Adventure
(immerhin werden rund 20 Grafi-
ken auf einer Extradiskette mit-
geliefert), die eigentliche Hand-
lung bestimmt aber der Text. Die
Bilder dienen nur der Unterma-
lung.

Da es keine deutsche Version
des Programmes gibt, sollte man
schon einige Englischkenntnisse
mitbringen. Der Parser ist zwar
nicht sonderlichkompliziert, und
der nutzbare Wortstamm ist
relativ klein. Aber gerade da-
durch wird das Ganze eher
schwieriger, da der Computer
nur wenig gelten 1aBt, das einen

weiterbringt.

Die Story spieltin Liberty City,
einer Stadt, die mitihrem Hexen-
kessel voller gesellschaftlicher
und sozialer Gegenséatze eine
Anspielung aufdas heutige New
York darstellt. Du bist ein junger
Grafiker und seit einigen Wochen
total verliebt in eine Salvadoria-
nerin, die in einem nahegelege-
nen spanischen Restaurant
bedient. Als du sie eines Tages
besuchen willst, findest du ihre
Wohnung verwustet vor. Sie
selbst wurde entftihrt. Das Mad-
chenmuB dir einiges verschwie-
gen haben; man kidnappt
schlieBlich nicht grundlos einfa-
che Bedienungen und stellt ihre
Wohnung auf den Kopf. Mit
einem Bild von ihr machst du
dich auf die Suche und stéRt auf
auferst seltsame Dinge.

Das Spiel erfordert eine Men-
ge Phantasie und Geduld. Ein
derart trages Programm erinnert
an die Zeiten, als Computer
noch so grol3 warenwie Kleider-
schranke und die Rdhren gluh-
ten. Fast jede Reaktion wird von
Diskette geladen. Die Oberfla-

che ist weder grafisch anspre-
chend gestaltet nochinirgendei-
ner Weise bedienerfreundlich.
Sauer stiel3 mir auch auf, daf3
das Spiel ausschlieBlich in Low
Resolution lauft, obwohl farbige
Sequenzen und Grafiken eher
die Ausnahme darstellen.

All dies ist eigentlich schade,
denn die Story ist interessant

und gut geschrieben. Wenn der
Screen augenfreundlich gestal-
tet ware, man die wichtigsten
Funktionen anklicken konnte
und das Ganze etwas flotter
daherkame, konnte man Twi-
light's Ransom ohne weiteres

empfehlen. So ist das Spiel
jedoch nur bedingt genief3bar.

Twilight’s Ransom (*ST, PC, Amiga)
Hersteller Microprose, Info Rushware,

Leisuresoft
Preis 49,95 DM (alle Versionen)

W SO omnmssssss s 8
* Vokabular ............ccoeveeeee... B
% Handhabung ....ocomaaaiii 3
% Preis/leistung s 9
Hartmut Ulrich B

AMIGA - C64 -~ ATARI ST - ATARI XL - 1BM u. COMPATIBLE - SCHNEIDER - JOYCE -~ SPECTRUM — MSX — SEGA — PC — ENGINE — AMIGA —~ C84 — AMIGA -~ C64 —ATARI ST-ATARI XL —IBM u. COMPATIBLE -

Der Partnerdes Einzelhandels

Leisunresoft

Drei wichtige Fragen an alle
Software-Einzelhandler

1.) Sie wo
2.) Sie wo
3.) Siewo

en einen Lieferanten fur Computerspiele und Zubehor?
en schnelle und zuverlassige Belieferung?
en regelmaBig aktuelle Produktinformationen?

Dann gibt es fur Sie nur eine Telefonnummer:

02389/6071

Ihre personliche Ansprechpartnerin:

Gabi Ebbeler

= VOIANY = 3NIDN3 = Od = VD35 = XSW = WNY.LO3dS = IDA0M = HIAIINHIS — TT18LLVANOD "N WEI — TX IHVLY — 1S IHVLY — #92 — VDIWY

Leisuresoft Vertriebs-GmbH, Industriestr. 23, 4709 Bergkamen 5,
Telefax: 02389/2064

The European Software Distributor

gﬂ“lﬂl —~C64 ~ATARI ST-ATARI XL - 1BM u. COMPATIBLE ~ SCHNEIDER ~ JOYCE - SPECTRUM - MSX — SEGA - PC — ENGINE — AMIGA - C64 ~ AMIGA = C64 — ATARI ST - ATARI XL —IBM u. COMPATIBLE -

— ATARI XL — IBM u. COMPATIBLE - SCHNEIDER - JOYCE - SPECTRUM - MSX — SEGA — PC — ENGINE - AMIGA — C64

AMIGA — C64 — ATARI ST

f
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QUASAR

Es gibt Momente, da drangt
sich jedem Spieletester die Fra-
ge auf: "Warum geradeich?” So
erging es mir jedenfalls, als ich
Quasar sah. Ein viel zu grof3
geratenes Sprite kampft sich mit
lacherlichen Extrawaffen in be-
ster Menace-Manier durchs All,
um dem Spieler zu zeigen, dal3
auch schone Effekte ein Game
nicht retten kdnnen. Alles schon

Weder das
Gelbe vom Ei,
noch das Wei-
Be vom Auge:
Quasar.

Oh boys, what's that? Ein
Spiel mit Ruckel-Scrolling,
schlechter Grafik, ungenauer
Sprite-Abfrage und schwachem
Sound als Baller-Game verkau-
fen zu wollen, das zeugt von
Mut. Genau wie der Mut haben
mul3, der dieses Spiel erwirbt.
Lange keine so schwache Lei-
stung mehr gesehen!

-
[ &

* o
5

L

mal dagewesen, nureben scho-
ner!

Quasar ("Amiga)

Hersteller White Panther Software
Info Leisuresoft

Preis 69.95 DM

W SO v s i s 5
# Bk oo 5
T 1 T g 3
* Preis/Leistung .........cooevenn.n.. 4

Jens Peter Berk

i :'t

Alpha Max One (*ST, Amiga)
Hersteller White Panther Software
Info Leisuresoft

Preis 54.95 DM (beide Versionen)

® SOUN o 4
R BFE camssniins i e 4
® MOBVELBN oasnnsannsas 3
* Preis/Leistung ......ccccvnevnvnenn. 3

Jens Peter Berk

Voyager

Schon wieder ein 3-D-Baller-
game! Wer von Starglider und
Co. noch nicht genug hat, be-
kommt jetzt eine neue Gelegen-
heit, seinem Aggressionstrieb
freien Lauf zu lassen.

Bei Voyager haben Hunderte
von feindlichen Panzern, Gleitern
und anderen Mieslingen nur
eines im Sinn: Sie wollen verhin-
dern, dalB3 du nach 50 Jahren im
Weltraum zu Hause deine ver-
diente Willkommensfeier erlebst.
Du mui3t also das ganze Son-
nensystem bereisen, um mog-
lichst alle feindlichen Bastionen
zu zerstoren. Die Kampfe finden
aufden einzelnen Planeten statt.

Die ausgefulite 3-D-Grafik
kann man als gelungen bezeich-
nen. Der Sound ist wie das
Gameplay Durchschnitt. Eine
animierte Startsequenz ist ei-
gentlich das einzige, was dieses

S

Shortie

 {

STAHDATE : 83 W3 2 138,
S 2.

DESTOWTIIN : TAOLUS (15T mon - SRTUHY .

Wem der Starglider aus den
Hinden geglitten ist, der kann
sich ja einmal Voyager rein-
ziehen.

Spiel vom Rest unterscheidet.
Fazit: Neuer Stoff fir Space-
Rambos und Méchtegern- Killer!

Voyager (*ST, Amiga, C64)
Hersteller Ocean, Info Ariolasoft
Preisca. 35 DM / C64 Cass
50 DM / C64 Disk
85 DM / ST, Amiga
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Hier noch der Bewertungska-
sten zu Mord in Venedig (s.
SMASH 2/89),das mich trotz

guter Ansatze nicht ganz Uber-
zeugen konnte, da dem Spieler
zu wenig Freiheiten geboten
werden.

Mord in Venedig (Amiga,"ST)
Hersteller Cobrasoft, Info Bomico
Preis stand noch nicht fest
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Nein, das ist nicht der Titel-Screen. Vielmehr handelt es sich
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Yorm Winde

Ganz / Landsberg am Lech, 8 Uhr
] frih. Mit donnerndem Schrillen
g’ElCh ob schwenkt der riesige Vogel von
aus der P oY) der Runway weg und rollt lang-
BeliUH 1 D, sam auf uns zu. Es ist noc §
d etwas diesig wie fast immer hier
aus aer oben. Der Wetterdienst hat
Transall jedoch gute Bedingungen und
‘ icht U ldet.
oder der Wind nicht Uber 5 m/s gemelde
CH-53 Die roten Positionsleuchten

der Transall blitzen inden grauen
Morgen. Wir setzen uns schwer-
fallig in Bewegung, gehenin
einem groBen Bogen um die
Maschine herum und nahern
uns dem gahnenden Loch des
Laderaums. Der Abgasstrom
der rechten Turbine schlagt mir
ins Gesicht. Durch die fimmern-
den Schwaden verbrannten
Kerosins betrete ich die Lade-
rampe.

Uber flinfzig Kilo Ausriistung
und Gurtzeug zerrenanmir. Der
rechte Beingurt sitzt nicht richtig
und druckt hollisch. Die Luft im
Laderaum ist heil3 und stickig.
Wirquetschen unsinvier Reihen
auf die niedrigen Klappsitze und
versuchen, uns andeutungswei-
se anzugurten. Dies ist aber
ohnehin zwecklos; hier hangt
einer auf dem anderen, wie die
Sardinen in der Bichse, funfzig
Mann in vier Reihen.

Ich versuche, die Geschichte
mit dem Beingurt in Ordnung zu
bringen. Er drickt mir verteufelt
auf ... Na ja, so méchte ich die
Maschine jedenfalls nicht verlas-
sen!

Der Absetzer hat seine Posi-
tion an den Seitentlren einge-
nommen, und der Bordoffizier
schlieBtdie Ladeluke. Wirschau-
en gebannt auf den schmaler
werdenden Streifen der Roll-
pbahn. Miteinem dumpfem Krach
rastetdie TUreinund... "Klasse,
meinJunge”, denkeichmir, "das
hast du fein hingekriegt. Hockst
mit funfzig Verrlickten in dieser
Sardinenbuchse und hast dir in
den Kopf gesetzt, im Flug da
rauszuhupfen!”

Ich versuche, mir einzureden,
daB ich keine Angst habe.
Wenn's aber nicht ohnehin so
hei3 ware, wurde ich garantiert
.= FUNTEr ins Schwitzen kommen. Mein

kommen Gegenuber zeigt mir die Zahne;

" . er ist selbst etwas grin im Ge-
5'9 aIIEI sicht. :




verwelir . ..

/ Zentralloch

Der Pilot erhéht die Drehzahl,
und die Kabine erzittert unter
den 12 000 PS der beiden Tur-
boprops. Ein leichtes Rucken,
die Bremsen sindlos. Der Kolof
rollt in Position. Heftiges Hantie-
renim Cockpit. Nurnoch wenige
Sekunden bis zur Startfreigabe.

Take off! Der Larm der Turbi-
nen steigert sich zu einem ohren-
betaubenden Brdllen. Die Be-
schleunigung zerrt uns fast von
den Sitzen. Ich grinse meinen
Nebenmann an. Die Maschine
hat abgehoben, und ich lehne
mich, bedingt durch die starke
Schraglage der Kiste, wohl
etwas zu aufdringlich an ihn an.

Wir sind auf 1200 Ful3. Hoher
werden wir nicht gehen. Das ist
die Absprunghohe; sie betragt
rund 400 m.

Kaum habe ich begonnen,
den Flug zu genieBen, da geht's
auch schon los: Der Absetzer
gibtdas Zeichen zum Entgurten!
Mein Puls setzt einen Moment
lang aus, dann geht die Pumpe
auf hundertachzig. Noch 10
Minuten!

lch stehe umstandlich aufund
hake meine Aufziehleine in das
Stahlseil, das sich quer durch
den Laderaum zieht. An ihm
hangt nun die Hoffnung der
ersten 25 Springer. Der Beingurt
drtckt noch immer, aber das ist
mir jetzt vollig egal. Ich schiebe
den Sicherungssplint in den
Karabinerhaken und knicke ihn
ab. Eine letzte Uberpriifung von
Schirm und Gurtzeug; wie leicht
kann sich in der Enge etwas
verheddern oder verklemmen!

Ein Klaps auf den Schirm, ich
bin 0.k. Noch vier Minuten! Die
beiden Seitentlren werden
hochgeschoben, und das Don-
nern des Fahrtwindes, der sich
mit 250 km/h in den offenen
Turen verfangt, mischt sich mit
dem Gebrull der Turbinen.

Als die Maschine ein-
schwenkt, kannich einenkurzen
Blick nach drauBBen werfen.
Auweia, da soll ich gleich raus!
Unter uns schaukelt gerade ein
Spielzeugdorf vorbei. Jetzt legt
sich die Maschine uber dem
Waldin die Kurve. Ich kann jeden
Wipfel erkennen; daist ein Wald-

weg.

Vor mir steht der Absetzer mit
dem FuBinder Tir. Uberihm die
rote Leuchte. Gleich wird sie auf
Grun umspringen, dann gilt's!
Wohl hundertmal haben wir
diese Situation geubt, trotzdem
bin ich jetzt bis zum Platzen
angespannt. Handzeichen vom
Absetzer: noch zehn Sekunden!
Drei, zwei, eins, grun! Eine gel-
lende Hupe ertdnt. Der erste
Mann tritt in die Tur, springt, der
zweite, nunich. Hintermirdrangt
alles nach drauB3en, null Chance
zum Zégem. Ich bin drauf3en!

Wie eine Riesenfaust treffen
mich die 240 km/h der Absetz-
geschwindigkeit, wirbeln mich
herum. Ich weil3 nicht mehr, wo
oben und unten ist. Ein Ziehen
an den Gurten, der verflixte
Beingurt meldet sich wieder. Ich
greife nach oben, schaue hinter-
her; Uber mirwolbt sich diegrune
Seide des Schirms. Stille.

Ich blicke nach links und
rechts. In einiger Entfernung
nahern sich meine Reihennach-
barn der Erde. Das Gefuhl des
stillen Schwebens ist herrlich.
Die schreckliche Anspannung
ist schlagartig vorbei. Ich schaue
hinunter und suche den gunstig-
sten Punkt zum Landen. Unten
stehen klein wie Spielzeuge die
Sanitatsfahrzeuge und das
Haufchen von Beobachtern.

Ich ziehe anden Gurten. Trage
schwenkt der Schirm ein und
deutet so etwas wie die Richtung
an. Der Boden kommt nun merk-
lich naher. Ich bereite mich auf
die Landung vor, nehme die
FUBe zusammen, versuche,
mich noch einmal an die Anwei-
sungen der Ausbilder zu erin-
nern.

Einkurzer Schlag. Ichrolle zur
Seite, springe sofort auf und
laufe um den Schirm, der lang-
sam in sich zusammenfalit. Die
Erde hat mich wieder!

Ein Absprungist einrauschar-
tiges Erlebnis, egal ob man aus
einer groBen Maschine springt,
sichvom Rad einer kleinen Cess-
na ins Leere fallen 1aB3t oder aus
der gedffneten Luke eines Hub-
schraubersindie Dunkelheit der
Nacht eintaucht.

Hauptkappe
(80 m=2)

Bahne

\ Fangleinen

Ziehen an den

/ Gurten = slipper

Reserve (47 m2|

lleinmne
Schirmkunde

—  Springerhelm

Reserveschirm

(vor dem Bauch)

Aufrziehgriff

— Hauptkappe

Bauchgurt

¥y ———  Schnelltrenn-

Schilosser
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Es ist naturlich klar, dal3 wir
etwas hoher abspringen, denn
bei 100 m bleibt im Falle einer
Fehlentfaltung keine Zeit mehr
zum Reagieren! Etwa neun
Sekunden hat man noch, wenn
der Schirm nichts tut oder die
berihmte Fahne zeigt; wie ein
langer Schlauch zieht sich die
Kappe aus dem Packsack,
entfaltet sich jedoch nichtrichtig,
und schon geht's abwarts! Ge-
furchtetistauch das sogenannte
Brotchen. Darunter versteht
man einen Fangleinentberwurf,
derdie Kappe in zwei aufgeblah-
te Teile trennt, so dal sie eben
wie ein Brotchen aussieht. Mei-
stens gerat der Schirm ins Tru-
deln, und man muB dann die
Nerven behalten und die einge-
drillten GegenmafBnahmen er-
greifen.

Falls sich gar nichts tut, hilft
ohne Reservegeratnurnochdas
Vaterunser fur Fallschirmsprin-
ger (vaterunseramen). Der Ret-
tungsschirm ist mit rund 50 gm
zwar wesentlich kleiner, er
bremst den Fallaberimmernoch
auf ca. 8 m/s (vorausgesetzt,
man 6ffnet ihn so, dal er sich
nicht mit der Hauptkappe ver-
heddert).

Mit ca. 27 gm ist solch ein
Schirmreichlich klein bemessen.
Matratzen lassen sich hervorra-
gend steuern; sie sindleichtund
bequem anzulegen. Zur Sicher-
heit hat man einfach denselben
Schirm zweimal dabei und kann
sich dennoch einigermalen frei
bewegen.

Nun haben wir auch schon
ganz unauffallig den olivgrin
angehauchten Teil der Story
verlassen und befinden uns auf
der Sprungwiese eines Fall-
schirmsportclubs. Eine altge-
diente DO 27 holpert Uber den
Rasen; sie dient als Lift. Diese
alte Klapperkiste ist als Absetz-
maschine wie geschaffen. Sieist
ein Hochdecker, hat gro3e Sei-
tenturen und kann sehrlangsam
fliegen. Im Nu sind wir auf 1000
Meter, und los geht'’s!

Wer Fallschirmspringen als
Sport betreibt, wird bald wissen,
was ihn am meisten reizt. Der
eine liebt den minutenlangen
freien Fall aus moglichst groRer
HOhe (am besten in Formation),

84 smasH
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der andere mag das stille
Schweben am Schirm. Ein dritter
mochte aus 1000 m Héhe einen
Bierdeckel treffen.

Ganz billig ist der Spal3 aller-
dings nicht. Umeinenleistungs-
fahigen Schirm, bequemes
Gurtzeug und das notwendige
Rettungsgerat zu erstehen, mul3
man schon zwischen 5000 und
9000 Mark auf den Tisch bléat-
tern. Dann besitzt man zwar die
Ausrustung (von Héhenmesser,
Flatteranzug, Stiefeln usw. gar
nicht zu reden), ohne eine Ab-
setzmaschine kann man jedoch
hochstens vomHochhaus inder
Nachbarschaft hupfen. Ein Tau-
sender (Sprung aus 1000 m
Hohe) kostet ca. 12 DM, ein
Dreitausender schon runde 40
Mark. Auf die Dauer geht das
naturlich ganz schon an die
Knete.

Was soll man also machen,
wenn's zu teuer wird? Ganz
ohne Frage, billiger und (was fur
viele eine entscheidende Frage
Ist) wesentlich sicherer als das
"echte” Fallschirmspringen ist
eine Sportart, die sich in den
letzten Jahren immer groBerer
Beliebtheit erfreut. Ich meinedas
Fallschirmgleiten. Hier liegt der
Schirm zunachst gedffnet hinter
dem Flieger. Dieser lauft an, der
Schirm fangt Wind, richtet sich
auf, ein Hupfer, und leicht wie
eine Feder schwebt die Flachein
den Hangaufwind.

Gleitschirme haben gegen-
Uber herkdmmlichen Fallschir-
men eine verbesserte Gleitzahl.
Man kann mit einem guten Gleit-
schirm schon ein Sinken von 1
m/s erreichen, wahrend es Fall-
schirme auf hochstens 4 bis 5
m/s bringen. (Rundkappen
liegen zwischen 5 und 9 m/s.)
AuBerdem sitzt oder liegt man
eher im Gurtzeug, statt wie
gewohnt zu hangen. Bel einem
einstundigen Flug (bei guter
Thermik keine Seltenheit) ware
herkdbmmliches Springergurt-
zeug auch viel zu unbequem.

Wahrend es eingefleischte
Fallschirmspringerimmer wieder
nach oben zieht, um den dro-
genartigen Rausch des Adrena-
linstoBes im freien Fall zu erle-
ben, schworen Fallschirmgleiter
beispielsweise auf die herrliche

Kulisse einer Berglandschaft
und das Geflihl des lautlosen
Fluges.

Fallschirmgleiten ist wesent-
lich sicherer als Springen; es
entfallt das Risiko der Schirmoff-
nung. Auch fur die Wirbelsaule
ist Gleiten besser als Springen,
da der heftige Entfaltungsstol3
hier nicht auftritt.

Wer nun Blut geleckt hat und
sich einmal naher mit dieser
Sportart beschéaftigen mochte,
sollte zunachst ca. 500 bis 800
Mark fur die Anfanger- und
Fortgeschrittenenkurse zuruck-
legen. Sowohl beim Springenals
auch beim Gleiten kann man
verschiedene Lizenzen erwer-
ben. Die Grundscheine kosten
170.- bzw. 250.- DM. An-
sprechpartner sind der Deut-
sche Aero-Club e.V. oder der
Deutsche Hangegleiterverband
e.V. (Im Ernstfall geht es auch
ubers Verkehrsministerium;
demist namlich alles unterstelit.)

Wer einmal das herrliche
Gefuhl erlebt hat, am sicheren
Schirm frei wie ein Vogel zwi-
schen Himmel und Erde zu
schweben, derwird der Aussage
eines alten Skydivers zustim-
men: Fallschirmsport, die zweit-
schonste Sache der Welt!

Hartmut Ulrnich

Uber den Wolken schwebt man mit einem Gleitschirm zwar
selten aber bei schéonem Wetter wird man durch solch phanta-
stischen Aussichten entschadigt.
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Falls Du hin und wieder das Verlangen versplrst, einmal
nicht wunderhibsche Computergames zu spielen, son-
dern Dir so sonderbare Dinge wie Programmieren,

T =saal Hardwarebasteleien, Tips

) b Il 4
UI‘III‘IH&-“&_H

st und Tricks rund um den
Computer usw. durch den
Kopf gehen - wir vom
Verlag Werner Réatz haben
fur diese "Randgruppen”
vollstes Verstandnis.

Grafik im Text
W falic e el omad

Wer g gl gt O
Sound per CPC
& Mo S laal gt &

.

Wenn Du zudem auch noch
einen Atari ST, Atari XL/XE,
Amstrad CPC oder PC Dein Eigen nennst, laden wir
Dich recht herzlich ein, einmal in unsere beiden anderen
Zeitschriften reinzuschauen. Monat fir Monat tragen
unsere fachkundigen Redakteure wertvolles Material
rund um den Computer zusammen. Prasentiert wird es
In zwei Magazinen, die seit Jahren von zufriedenen Le-
sern verschlungen werden.

Selbstverstandlich haben wir im COMPUTERpartner
und im ATARImagazin auch einen ausfihrlichen

Spieleteil - flr die ganz Verwegenen.

Sehen wir uns einmal




Roger Wilco ist wieder unter-
wegs zu neuen Abenteuern in
fernen Galaxien. Mit The Pirates
of Pestulon setzt Sierra jetzt die
erfolgreiche Space Quest-Serie
fort.

Gleich zu Beginn des dritten
Teils gerat Roger Wilco wieder
mal in eine auBBerst brenzlige
Situation. Sein Sternenflitzer
wird samtihm von einem giganti-
schen Mullsammler-Raumschiff
verschluckt, das mit Robotern
bemannt ist. Nachdem sich
unser Held aus Wrackteilen
wieder ein neues Schiff zusam-
mengebaut hat, geht’s nach
erfolgreicher Flucht auf zum
eigentlichen Spielziel. Zwei be-
ruhmte Programmierer der An-
dromeda-Galaxie sind von Pira-
ten zu einer Ublen Software-Fir-
ma namens Scumsoft entfUhrt
worden, wo sie jetzt damliche
Ballerspiele entwerfen mussen.
Rogers Aufgabe ist es natlrlich,
die beiden zu befreien und zu
Sierra zu bringen.

Im Weltall von Space Quest ||l
befinden sich mehrere Planeten
und eine Fastfood-Weltraumsta-
tion. Wenn man sie anfliegt,
gibt’s ein Treffen mit der be-
ruhmten Enterprise. Navigation
und Steuerung des Schiffes
erfolgen Uber den Bordcompu-
ter. Klar, daB3 Roger alle Planeten
erforschen mul3, bis er die Pira-
ten schlieBlich ausfindigmachen
kann. Sie befinden sich auf
einem kleinen Mond, der durch
spezielle Strahler unsichtbar
gemacht wird. Bei all seinen

Problemen muf sich unser Held

Jetzt wissen wir, woher Sierra
die guten Programmierer her
hat. Hoffen wir, da3 das Pro-
grammiergut aus dem Weltall
auch auf den heimischen
Computern lauft.

SCOore. LY 9 ot 738

im dritten Teil auch noch mit
einem erbarmungslosen Termi-
nator-Roboter auseinanderset-
zen. Dieser verfolgt Roger mit
einem ganz bestimmten Ziel: Er
mochteihm den Hals umdrehen.

Bei Space Quest wird einiges
an Grafik und Action geboten.
Dies zeigt schon der Lieferum-
fang des Games. In der Verpak-
kung findet man nicht weniger
alssechs 5,25"- Disketten (bzw.
drei 3,5"-Disks) mit insgesamt
2,5 MByte Programmdaten.
Wer keine Festplatte besitzt,
wird wahrend des Spiels
zwangsweise zum Diskjockey
und Kaffeetrinker.

Die Steuerung erfolgt in ge-
wohnter Sierra-Manier. Zwi-
schendurch gibt's witzige Arca-
de-Parts. In der Fastfood-Welt-
raumstation, die eine gewisse

k
Ahnlichkeit mit McDonalds nicht
leugnen kann, durft inr euch
beispielsweise an einer Runde
Astro Chickens versuchen.
Dabei handelt es sich um das
jungste Erfolgsspiel der entfihr-
ten Programmierer. Zwischen-

Space Quest Jit ’

COME ON°
LETS GET put
OF HERE

-
|"f’

Hat man den Gegner besiegt,
freut sich der Mensch. Dann
heiBBt es im wahrsten Sinne
des Wortes: Ab durch die
Mitte.

Steckdose immer am Mann.

| S R

durch kann man sich dann im
Zweikampf mit riesigen Kampf-
robotern behaupten, und als
Arcade-Finale wird eine
Schlacht im Weltall geboten.

Grafik und Animation sind bei
Space Quest Il wieder einmal
vom Feinsten. Der Schwierig-
keitsgradlaBt aber zu winschen
ubrig. Abgesehen von einigen
wenigen Knackpunkten, ist das
Game schnell an einem Nach-
mittag durchgespielt. Da Adven-
turesihren Reizaberin der Regel
verlieren, wenn man sie gelost
hat, bietet Space Quest Illin
Bezug auf das Preis/Leistungs-
Verhaltnis nicht sonderlich viel,
zumindest nicht fir Adventure-
Profis. FUr Einsteiger ist Rogers
drittes Abenteuer aber durchaus
empfehlenswert.

Space Quest lll (PC, Amiga, ST)

Hersteller Sierra, Info Ariolasoft
Preis ca. 99.- DM (alle Versionen)

* Grafik .o 10

R e o = I |

=g o - RN 4

* Preis/Leistung ............covnen. 6
E. Nickles
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Wilder Westen, Mitte des
vorigen Jahrhunderts. Eisen-
bahngesellschaften beginnen,
das weite Land mit einem Schie-
nennetz zu Uberziehen. Du bist
einer von vielen deutschen Aus-
wanderernund befindest dichin
irgendeinem staubigen Nest an
der Ostkuste. Eigentlich wolltest
du genauso wie dein Freund Karl
May an dem neuen Eisenbahn-
projekt mitarbeiten und Schie-
nen verlegen. Leider hast du
aber die Abreise verpennt, und
Karl i1st schon lange weg. Jetzt
muBt du Geld und Ausrustungs-
gegenstande besorgen, damit
du deinem Freund nachfahren
kannst.

Um etwas Kohle zu verdienen,
arbeitest du als Hauslehrer bei
einer reichen Familie und unter-
richtest deren einzigen Sohn
Willy. Kost und Logis sind frei.
Naturlich steht dir auch dein
Lohn zu, vorausgesetzt du un-
terrichtest Willy regelmaBig und
deine Arbeit hat Erfolg. Soviel zur
Hintergrundgeschichte von
Time Warps neuestem Adventu-
re Winnetou.

Zu Beginn wahlst du deinen
Helden, und das Adventure
beginnt. Gesteuert wird mit der
Maus. Texteingaben sind weit-
gehend nicht erforderlich. Rund
die Halfte des Bildschirms nimmt
das Grafikfenster ein. Dort sieht
man die Handlung aus der Sicht
des Hauslehrers. Am rechten
Rand steht der Held. Anfangs
hat er nur Unterwasche an. Aber
schon im ersten Bild, welches
das Schlafzimmer des Hausleh-
rers darstellt, kannst du ihn in
Arbeitsklamotten oder in seinen
Sonntagsanzug stecken. Dazu

klickst du einfach aufdie Hande, .

und ein Menu springt auf. Mitder
Maus laBt sich jetzt zwischen
verschiedenen Verben wahlen
(z.B. offnen). Ein weiterer Klick,
und der Amiga bringt ein Menu
mit Objekten auf den Bildschirm.
Nun suchst du das entsprechen-
de aus (z.B. Schrank), klickst,
und es geschieht, wie du befoh-
len hast. Beim Befehl "6ffne
Schrank” geht der Schrank auf
(was sonst?).

Naturlich kannst du in der
Westernwelt auch herumlaufen.
Dazu klickst du einfach die FUBe
an und beim nun eingeblendeten

WI N N ETOU istwiederda

Kreuz die gewunschte Richtung.
Klickst du den Mund des Helden
an, spricht er, machst du dassel-
be mit seinen Augen, lassen sich
verschiedene Gegenstande
untersuchen.

Am oberen Bildschirmrand
befindet sich eine Statusanzei-
ge. Hier laBt sich ablesen, wie
viele Treffer du noch vertragen
kannstund wie es umdein leibli-
ches Wohlbestelltist. Einkleiner
Tip: Auch im Wilden Westen
mussen die Helden essen und
trinken. Happi Happi gibt’s bei
Willys Mamiin der Kuche. Nach-
demdudichangezogenunddie
Mathehausaufgaben des
SproBlings kontrolliert hast (oh
Strel3, die mul3 man ja echt
nachrechnen!), futterst und
trinkst du etwas. Nun kannst du
ruhig einmal ein paar Schritte in
die Westernstadt wagen.

Im Saloon wird gezockt. Ge-
winner erhalten eine Menge
Kohle; Verlierern, die ihre Schul-
den nicht bezahlen, geht es
dagegen sehr schlecht. Wenn
du irgendwo gezinkte Karten
findest, kannst du ganz schon
abraumen. Du darfst dich aber
von den Zockerbrudern nicht
erwischen lassen. In der Stadt
befinden sich auch Geschafte.
Hier kannst du Gegenstande
kaufen, um deine Ausrustung
zusammenzustellen. Auch eine
Bank ist da. Trag bloB3 nicht die
ganze Kohle mit dir herum; im
Park lauern namlich Rauber.

In die Adventure-Handlung
wurden vier Action-Szenen
integriert. Das Kartenspiel habe
Ich bereits erwahnt. Naturlich
darf im Wilden Westen eine
zUnftige SchieBBerei nicht fehlen.
Damit du dabei auch triffst,
kannst du bei Sir Henry, dem
Waffenschmied, mit einigen
Waffen SchieBUbungen auf
Flaschen veranstalten. Pal auf
die Katze auf! Sir Henry liebt es
gar nicht, wenn man Locher in
sein Katzchen brennt. Aul3er-
dem gibt es noch eine Kutsch-
fahrt, wenn man die Western-
stadt schon verlassen hat. Du
steuerst das Gefahrt, und India-
ner greifen an. Bald triffst du auf
einen ihrer beruhmten Vertreter.
Dort geht's dann ans Buffel-
schieBen, eine weitere Action-
Szene. '



Das Game steckt voller De-
tails. Kauf ein Rasiermesser und
verpal dir eine ordentliche Ra-
sur, sonst erhaltst du von der
Prostituierten im Saloon keine
Tips. (Mitder Dame vom horizon-
talen Gewerbeist Ubrigens keine
Action-Szene vorgesehen!)

Das ganze Spiel besteht ledig-
lich aus Anklicken, dem Heraus-
suchen von Befehlen und wieder
Klicken. Dies ist wirklich kinder-
leicht, auch wenn ein paar harte
Ratselnusse zu knacken sind.
So machen Adventures SpaB.
Man muf3 keine verzweifelten
Kampfe mehr mit einem Parser
austragen, der einen doch nicht
versteht.

Fur Tuftler, die vor keinem
Infocom-Adventure zurlick-
schrecken und Magnetic-
Scrolls-Spiele in der Friihstiicks-
pauselosen, ist Winnetousicher
nicht anspruchsvoll genug. Es
ist aber ein ideales Game flir
Adventure-Neulinge oder Ac-
tionfreaks, die sich malaneinem
neuen Genre versuchen wollen.

Grafisch muBB3 man Winnetou
mit gemischten Geflihlen be-
trachten. Einerseits sind die
kleinen Bilder der Westernstadt
sehr eindrucksvoll gestaltet,
andererseits sieht das digitali-
sierte Brettim Hintergrund ziem-
lich6de aus. Vom Sound warich
angenehm Uberrascht. Es gibt
zwar nur eine digitalisierte Titel-
melodie, dafur aber eine Menge
Soundeffekte. Vom Schillirfen
bis hinzu SchuBgerauschenund
Pferdegetrampel ist alles dabei.

Mich hat Winnetou fasziniert.
Eine interessante Story und die
UngewiBheit, was noch alles
kommen mag, bringen den
Spieler dazu, fur lange Zeit vor
dem Monitor zu kieben. (Ist
naturlich bildlich gemeint!) Bis
aufden grafischen Schnitzer mit
dem digitalisierten Holzbrett ist
Time Warp ein gutes Spiel gelun-
gen.

Winnetou (*Amiga, ST, PC, C64)
Hersteller Time Warp Software, Info

Rushware
Preis 59.95 DM (alle Versionen)
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Faust auf Faust

Hell blinkt die Goldmedaille im
Licht der Scheinwerfer. Erhat es
geschafft. Sein Jugendtraum
gehtin Erfullung. Erist Boxcham-
pion. Fans jubeln, huibsche Girls
werfen sich an seinen stahlhar-
ten Korper. Fernsehreporter
sturmen herbeiund drickenihm
das Mikro fast in den Hals. Die
Spitze des Erfolgs ist erklom-
men. Doch wie alle Champions
vor ihm muBte er dafur hart
arbeiten. Unzahlige Trainings-
und Qualifikationskampfe waren
notwendig, ganz zu schweigen
von den schweilB3treibenden
Trainingsstunden.

Mit der Boxsimulation The
Champ von Linel kannst du alle
Hohen und Tiefen auf dem Weg
zum Erfolg miterleben. Zu Be-
ginn kennt dich keiner. Dein
erstes Zielist die Qualifikation ftr
die Weltrangliste. Das bedeutet
hartes Training. Zunachst trittst
du in einem Hinterhof gegen
einen Sparringspartner an. Ge-
nauwie bei spateren Kampfenin
der Boxarena hast du 16 ver-
schiedene Aktionsmadglichkei-
ten. Vom Tanzeln bis hin zum
Hammerschlag ist alles vertre-
ten. DumuBt solange aufdeinen
Kontrahenten einprtigeln, bis er
keine Energie mehr hat.

Nachmehreren Sparringsrun-
den geht es in der Sporthalle
weiter. Hier ist zunachst Seil-
springen angesagt. Auf Feuer-
knopfdruck gerat das Seil in
Bewegung. Joystick nach oben,
und der trainierende Boxer
springt. Naturlich muB man auf
den richtigen Moment achten,
sonst stolpert der Athlet (iber
seine eigenen Beine, und wichti-
ge Ubungspunkte gehen verlo-
ren.

AnschlieBend beginnt das
Training mit dem Sandsack. Ein
Boxer bearbeitet diesen mit
einigen Schlagen, deren Folge
du nachmachen muBt. Bei ei-
nem Fehler gehen wiederwichti-
ge Punkte verloren. Mit der
linken und rechten Faust ham-
merst du nunimdritten Ubungs-
abschnitt auf eine Plattformbirne
ein.

Das Abschneiden beim Trai-
ning hat EinfluB auf Moral und

The Champ

Hauen bis die
Schwarte
kracht,

der eine
briilit, der
andere

lacht!
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Kondition des Sportlers. Durch
dauernde Niederlagen, fiese
Treffer des Gegners und
schlechte Schlagkombinationen
wird seine Moral geschwacht.
Kondition erwirbt man beim
Training, aber auch durch viel
Kampferfahrung.

Nun beginnen die ersten
Qualifikationskampfe. Vor jedem
Fight wiederholt sich die
Trainigsprozedur. Wenn du
mehrere Qualifikationskampfe
gewonnen hast, nimmt man
dich in die Weltrangliste auf.
Deine Daten werden gespei-
chert, unddu kannst jetzt begin-
nen, dich emporzuboxen. Der
Sieg uber den ersten Gegner ist
noch fast ein Kinderspiel. An
Boxern hoheren Ranges beif3t
man sich dagegen ganz schéon
die Zahne aus. Nur Mut, Junge!

Doch kommen wir zur Bewer-
tung: Wow! Nach dem enttau-
schenden Ring Sidevon EAS ist
mit The Champ die erste zufrie-
denstellende Boxsimulation auf
dem Amiga gelungen. Linel hat
wirklich ganze Arbeit geleistet.
Die Grafiken sind superb, die
Boxer zeichentrickartig animiert.
Aberauchin puncto Sound zieht
The Champ alle Register: eine
fetzige Titelmelodie und viel
Sprachausgabe, vermischt mit
digitalisierten Effekten und einer
modifizierten Rocky-Fanfare.
Wahrend des Spiels ertonen
heiBe Soundeffekte. Man hort

Review

das Aufeinanderprasseln der
Fauste und das Stéhnen, einfach
alles, was das Boxen realistisch
macht.

Spielerisch ist The Champ
ebenfalls vollda. Eine Weltrangli-
ste mit verschiedenen Gegnern
und der Trainingsmodus sorgen
far langen Boxspal3.

The Champ('Amiga, ST, PC, CPC, C64)
Hersteller Linel, Info Linel
Preisca. 70 DM / ST, Amiga, PC

50 DM / C64, CPC

* SOUNd oo e 9
R | [ T 9
w Motvalion ooeeeacammas s 10
* Preis/Leistung .........ccovvvenne. 10

Carsten Borgmeier

sSMASH 89



Review

90 smasH

ATAATAHOGLO HULUHAM
TOTO ZOGLO HULU HULU ER
TOT ZAGLO HULU

Na, alles klar? War ja eigentlich

. logisch, daB derartige Kleine

Ratsel fur die Adventure- und
Rollenspielexperten unter unse-
ren Lesern kein Problem darstel-
len.

Wer sich in ein wahrhaft be-
driickendes und ratselhaftes
Abenteuer sturzen mochte, dem
rateich zu Kult. Esist eine unan-
genehme, lieblose Welt, in der
sich alles abspielt. Der Brandge-
ruch einer gro3en Katastrophe
liegt noch in der Luft, und die
Welt ist besiedelt von haBlichen
genetischen Krippeln. Einige
von ihnen besitzen erstaunliche
mentale Fahigkeiten, mit denen
sie sich zur herrschenden Rasse
erheben. Irgendwie sind sie aber
alle Sklaven eines Gottes, der in
kurzer Zeit zurlckerwartet wird.
Fanatische Protozorks huten
den Tempel. Sie sind schnell mit
dem Zapstick, einer todlichen
Waffe, zur Hand.

Du schllpfst in die Rolle von
Raven und bist damit selbst mit
ubersinnlichen Kraften ausge-
stattet. Dubefindest dich aufder
Suche nach deiner Freundin Sci
F, die wahrend der vergangenen
Ereignisse in den Tempel ent-
fihrt wurde. Fest entschlossen,
sie zu befreien, bist duihrdorthin
gefolgt. Nun erwarten dich funf
Aufgaben, diein einer Stunde zu
I6sen sind, damit du Sci Fi tber-
haupt naher kommst. Du muf3t
funf Schadel finden und ablie-
fern. Dann wirst du zum Divo
erhoben und magst weiter dei-
nen Zielen folgen.

Es dauert eine Weile, bis man
sich mit der eigenartigen Steue-
rung und Handlungsweise des
Spiels vertraut gemacht hat. Alle
Ereignisse finden entweder rein
grafisch oder in Comicform mit
Sprechblasen statt. Das Game
ist voll mausgesteuert. Eigene
Gedanken werden beispielswei-
se durch ein Gehirn dargestellt.
Die darin entstehenden Ideen
bilden Knollen, die man anwah-
lenund damit eine Aktion auslo-
sen kann. -



Die Orientierung erfolgt mit
Hilfe eines Ideogramms, das
sich je nach Handlungsmaoglich-
keit verandert. Weitere Aktionen
lassen sich durch Anklicken
verschiedener Menupunkte
durchfuhren, die jedoch immer
von den Ideen des Gehirns
abhangig sind. Mit Hilfe der
Psi-Krafte kann man telepathi-
sche Verbindung mit einem
Medium aufnehmen. Es hat die
Form eines Embryos und gibt
dem Helden Tips ineinem seltsa-
men Dialekt. ("Ahle sin Buda”
bedeutet z.B. bei naherem Hin-
sehen "Alles in Butter”.) Man tut
gut daran, diese Hinweise zu
beherzigen. Fast jeder Tip und
jede Aktion sind irgendwie ver-
schlusselt und stellen ein eige-
nes Ratsel dar.

Mit einem Becher betrete ich
einen Raum mit zwei aufrecht
stehenden Schlangen aus Me-
tall. Erst wenn ich im Raum
nebenan das Auge der Statue
auf dem Brunnen gedruckt und
mit dem nun flieBenden Wasser
den Becher geflllt habe, 6ffne
ich den Rachen der linken
Schlange und gieBBe das Wasser
hinein. Es erscheint ein kleiner
Warfel, den ich in das geotffnete
Maul der rechten Schlange
werfe. Ein Klicken ertont, und
der Zugang zum nachsten Rat-
sel ist frei,

Neben Phantasie und logi-
schem Denkenkdnnen auch die
Psi-Fahigkeiten zur L&sung
mancher Probleme beitragen.
Unser Held ist z.B. in der Lage,
Gedanken zu lesen, verborgene
Gegenstande zu sehen und
vollige Finsternis zu uberwinden.
Die Kraft ist jedoch begrenzt.
Man setze sie also mit Bedacht
ein!

Neben den harten Nussen,
welche die Handlung bietet,
haben mich zwei Dinge begei-
stert, namlich die Grafik und der
Sound. Die Gestaltung der Rau-
me vermittelt so richtig die be-
klemmende Atmosphare des
Ortes; der Sound tut ein tbriges.
Ich 6ffne beispielsweise eine
Tar. Sie hebt sich mit dem
schweren Scharren von zweil
aneinanderreibenden Steinplat-
ten. Dann schnappt sie oben
ein, wie es der schaurigste Gru-

selfilm nicht schoéner bieten
konnte. Offne ich einen Schian-
genkopf, ertdnt ein metallisches
Klicken. Irgendwo brodelt eine
heiBe Brihe vorsich hin, oderes
fallen Tropfen. Da, ein verhang-
nisvoller Fehler, und der Todes-
schrei des Helden erflllt den
Raum.

Einzelne Spielstande lassen
sich sichern. Dies ist auch bitter
notig. Man sollte jedoch immer
darauf achten, da3 man keine
Sackgasse abspeichert!

Das Programm sturzte beim
Testeinige Male ohne Vorankiin-
digungab. Dies bleibt hoffentlich
nur ein Manko der Vorabversion,
das bei der fertigen Fassung
behoben sein wird!

Kult mul3 man einfach mal
gespielt haben; es macht regel-
recht suchtig. Auch wenn man
langst schon etwas anderes
erledigen sollte, brutet man in
Gedanken noch immer Uber
dem einen oder anderen Réatsel,
um fruher oder spater an den
Bildschirm zurlickzukehren.

Kult (*ST, PC, Amiga)
Hersteller Exxos, Info Bomico
Preis ca: 79.95 DM (alle Versionen)
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Hartmut Ulrich

So typisch wie der Kammem-
bert, ist auch Kult fir unsere
blau-weiBB-roten Nachbarn. Zu
schéner Grafik, tollem Sound
und dem typischen Spielauf-
bau, kommt bei diesem Game
noch eine gehorige Portion
Humor dazu. Zitat: "Ahle sin
Buda!”
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Bericht

Das Neueste von
Capcom

Im letzten Jahr ersteigerte
U.S. Gold die Lizenz fUr die
Umsetzung aller Capcom-Spiel-
automaten auf Heimcomputer.
Bis jetzt hatte man damit nur
bedingt Erfolg. Dawaren z.B. die
katastrophalen MiBgeschicke
Street Fighterund Human Killing
Machine; ferner gab es mittel-
prachtige Gameswie Side Arms,
LED Storm und Bionic Com-
mandos. Unsere beiden
SMASH-Korrespondenten in
England, Katharina Hanza und
Gordon Houghton, haben sich
einmal in der Software-Klche
von U.S. Gold umgeschaut, um
euchdie neuesten Capcom-Ga-
mes vorzustellen.

Da ware zunachst Forgotten
Worlds, der Nachfolgetitel von
Side Arms. Es handelt sich um
ein Weltall-Actiongame fur ein
oder zwei Spieler.

Beleinem hinterlistigen Angriff
hat der bose Kaiser Bios mehre-
re Planeten deines Systems in
Geistersterne verwandelt. Kein
einziger Siedler blieb am Leben.
Nun mussen zwei mutige Astro-
piloten die Himmelskorper von
Aliens befreien. Dazu bedienen
sie sich eines Jetpacks.

Ohne entsprechende Bewaff-
nung traut sich naturlich kein
Astropilot ins dunkle All. Gluckli-
cherweise sorgt der Staat dafir,
dal3 es aufden fernsten Planeten
trotz allem noch Waffengeschaf-
te gibt. Um die Ausriistung zu
verbessern, fliegt man einfach zu
einem Laden, kauft Bomben,
Kanonen, bessere Geschosse
und kann sogar Tips erhalten.

In den einzelnen Levels wim-
melt es nur so von feindlichen
Angreifern; die wirklich entschei-
dende Konfrontation kommt
abererstam Ende einer Spielstu-
fe. HiermuBt duriesige Drachen
und Gétter, die fast den ganzen
Bildschirm ausflllen, mit deiner
winzigen Waffe erledigen. Dies
erfordert Zielsicherheit und Ge-
schick. Ganz zum SchluB3 legst
du dich dann noch mit Kénig
Bios an.

Am meisten imponieren die
ausgezeichneten Grafiken und

92 smAsH

Animationen der Versionen von
C64 und Amiga. Die Program-
mierer von Arc Developments
konnen aufihr ruckelfreies Scrol-
ling, das sich in zwei Ebenen
bewegt, stolz sein. Die Demo-
versionen bieten gute Spielbar-
keit und viele Anforderungen.
Forgotten Worldswird indiesem
Sommer zu haben sein.

Fruhe Demos von Black Tiger
zeigen einen ebenso hohen
technischen Standard. Umge-
ben von schauerlichen Blitzen

und Donnern, schweben drei
Drachen auf ein kleines Kénig-
reich herab. In ein paar Stunden
ist die heile Welt der Einwohner
zerstort. Keiner traut sich mehr
aus seiner Stube. Alles ist wie
gelahmt.

Da kommt aus der Damme-
rung ein einziger Krieger: Black
Tiger. Geruistet mit Schild und
Streitaxt, geht er auf Drachen-
jagd. Boshafte Teufelswesen,
Riesen und andere Ungeheuer,
die von allen Seiten angreifen,

Inte)

verwandeln sichin Geldminzen,
wenn er sie abschieRt. Schafft
Black Tiger es zusatzlich, ver-
steinerte weise Manner wieder
lebendig zu machen, erhalt er
von ihnen zur Belohnung Rat-
schlage, mehr Zeit, um seine
Aufgabe zu vollenden, oder die
Maoglichkeit, etwas von seinem
gesammelten Geld fur Extrawaf-
fen, Zaubertranke oder Schltis-
sel auszugeben. Letztere er-
moglichen den Zugang zu
Schatztruhen und unterirdi-
schen Dungeons, in denen
weitere Priester und Schétze
versteckt sind.

Um voranzukommen, mul3
Black Tiger Uber viele Saulen
und Leitern klettern. Manche
scheinbar festen Wande kerkern
freundliche Geschopfe ein. Be-
freit man sie, bekommt man von
Ihnen Geld, Zeit oder Waffen.

Aufdem ST macht die Demo-
version eine sehr eindrucksvolle
Figur. Das Acht-Wege-Scrolling
st allerdings noch nicht ganz
ruckelfrei. Daflr konnten wir
schon farbenprachtige Sprites
und Hintergrinde bei unserem
Besuch in der Spieleschmiede
von Capcom bewundern. Einen
Sound gab'’s leider noch nicht.
Da mussen wir uns noch bis
Ende 1989 gedulden.

Anfang des nachsten Jahres
fliegt Striderin eure Laufwerke.
Dieses Action-Abenteuer spielt
ineiner Welt vonriesigen Gebau-
denund Strukturen. Glucklicher-
weise verfugt Strider, unser
Held, Uber genligend akrobati-
sches Kénnen, um sie alle zu
uberwinden.

Wahrend er Uber die gefahrili-
chen Dacherdes unfreundlichen
Planeten klettert, muB er natir-
lich auch eine Menge Aliens in
die ewigen Jagdgrinde schik-
ken. Die Ausschaltung bestimme-
ter Feinde bringt Waffenkapseln,
die bessere Geschosse, mehr
Energie oder sogar einen fliegen-
den Roboterschitzen enthalten.

Feindliche Waffensysteme
mussen auBBer Aktion gesetzt
werden, und am Ende jeder
Etappe kommt es zu einer Kon-
frontation mit einem Oberbdse-
wicht, der Strider von seiner
KOrperlichen Statur her weit
uberlegen ist.
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Vier Monate vor dem Verof-
fentlichungstermin hipfen die
Sprites bereits wiein der Endver-
sion. Strider springt und klettert
ganznach Art einer Zeichentrick-
filmfigur. Das nicht ganz ruckel-
freie Scrolling aufdem ST soll bel
der Amiga-Version viel flussiger
werden. Sound war noch keiner
vorhanden. Dafur kann man
Strider aber schon durch die
Gegend steuern, und das sieht
wirklich prachtig aus.

SMASH wird euch uber die
endgultigen Versionen dieser
neuen Capcom-Games natur-
lich auf dem laufenden halten.
Halt, dawar doch noch was! Ach
ja, Forgotten Worlds, Black Tiger
und Strider erscheinen fur Ami-
ga, ST, C64, CPC, Spectrum
und PC. Wir erwarten diese
Spiele mit Ungeduld.

Katharina Hanza, Gordon Houghton,
cb

Silkworm
(Virgin Games —
fiir den Amiga)

Uns kann nur selten ein
Shoot’'emup in Aufregung ver-
setzen. Wir verschlingen einige
Dutzend solcher Games pro
Monat. Das ist normal flr uns.
Angeber? Neeein! Wir sind nur
sehr anspruchsvoll, was die
Qualitat eines solchen Spiels
anbelangt.

Das aufmerksame Auge des
Kennersist darauf gefaf3t, wieder
einen faden und langweiligen
Flop vorzufinden. Silkworm, eine

Bericht

Black Tiger -
mit Schild
und Streitaxt
auf Drachen-
jagd - zuerst
in SMASH !

Umsetzung des tollen Coinup
gleichen Namens, la3t mich dies
wieder einmal erwarten. Ich bin
verblufft, erfreut und erstaunt
zugleich. Das Spiel nimmt einen
sofort gefangen, und man kann
nicht mehr aufhéren. Dabei ist
das Prinzip keineswegs revolu-
tionar (es handelt sich um einen
Clone von R-Typemit horizonta-
lem Scrolling). Man mul3 ganze
Wellen von Feinden zerstoren,
um schlieBlich den "groRRen
Gegner” am Ende der Spielebe-
ne anzutreffen.

Amiga

Originell ist dieses Game aus
folgendem Grund: Man kann zu
zwelt spielen, einer fliegt den
Helikopter, der andere lenkt
einen mit einem Geschutz be-
waffneten Jeep. Jedes Fahrzeug
hat seine Vorzuge und Schwa-
chen. Der Helikopter hat zwei
Geschutze, eines fur die Luftab-
wehr und eines fur Boden/Luft.
Die Geschutze decken jedoch
nichtden ganzen Bildschirm ab.
Falls die Attacken verstarkt von
hinten kommen, bleibt nur die
Flucht. Der Jeep besitzt zwar nur
ein Geschutz, das aber einen
Offnungswinkel von 180 Grad
aufweist und auf diese Weise
den ganzen Bildschirm abdeckt.
Kurz und gut, die beiden Fahr-

zeuge erganzen sich hervorra-
gend, denn der Feind befindet

sich auf dem Boden und in der
Luft. Es gibt Gerate jeglicher Art;
auf diese Weise kann man te-
sten, ob man gute Nerven und
eine gute Reaktionsfahigkeit hat.

WALE
]y

LRAEDVT 3 PN D020
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Es gibt Helikopter, Jagdflie-
ger, Panzer, Panzerfauste, Ra-
keten und vieles mehr. Man
kann herumwirbeln, durchbren-
nen und herumrasen mit einer
teuflischen Geschwindigkeit!
Eine seltsame Maschine, die

0:05:05
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sich "Goosecopter” (Helikopter-
Gans) nennt, sollte beachtet
werden. Kann sie zerstort wer-
den, gibt es einen interessanten
Bonus, z.B. den DoppelschuB,
den beschleunigten Schub,
Zusatzleben etc.

Seltsamerweise sind die
GroBBgegneram Ende derjeweili-
gen Levels immer dieselben (ein
Panzer oder ein Helikopter).
AuBerdem stellt man schnell
fest, daf3 sie ziemlich einfach zu
schlagen sind. Nochmals zum
Ende der Spielebene! Auf einem
Amiga gab es bis jetzt noch nie
derart viele Feinde auf einmal zu
sehen! Irre viele! Uberalll Das
bringt Spannung in jeder Hin-
sicht! Mit dem Helikopter kann
man gerade noch Uberleben. Mit
dem Jeep schafft man das nicht.

Fazit: Im Duo gespielt, ist das
Game ideal. Der Helikopter
sichert den Luftraum und der
Jeep den Bodenraum ab. Mit
dem Jeep kann man den "Goo-
secopter” schneller bezwingen,
man mul3 sich nur davor und
darunter plazieren und ... Feuer,
wie es beliebt!

Zum SchluB sei nur noch
gesagt, daf3 wir, seit uns Virgin
Games die Vorabversion ge-
schickt hat, kaum noch aufge-
hort haben zu spielen! Man wird
verwohnt durch die schéne und
saubere Grafik, eine unver-
gleichliche Animation und die
ausgezeichnete Gerauschkulis-
se. Silkworm ist eine gelungene
Umsetzung. Virgin Gamesist ein
echter Hit gelungen. Man kann
nur hoffen, daBB3 der Frima das
auch beiweiteren Umsetzungen

gelingt.
Dany Boolauck [ ]

Lucky

Hier der versprochene Vorab-
Bericht Uber das von den Stu-
dios de Minuit produzierte Ga-
me.

Luckyistein Arcade-Adventu-
re, daseinendirektindie Traum-
welt der Heldenzeiten versetzt.
Das Szenario erinnert ein wenig
an die bezaubernden Werke von
J. R. R. Tolkien, zu denen auch
das unvergeBliche "Der Herr der
Ringe” zanlt.
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Den Erzahlungen eines nor-
dischen Priesters entnimmt
man, daB sich das Geschehen
noch zu jener Zeit abspielt, als
die Gotternoch geruhten, selbst
auf Erden zu wandeln. Zu jener
Zeitflossendie Bereiche Traum,
Magie und Wirklichkeit noch
iIneinander Uber.

Ein Zauberer namens Gan-
dalf, der mit der Schwarzen
Magie vertraut ist, zieht daraus
seinen Nutzen, um seinen un-
heilvollen EinfluB bis in die tief-
sten Walder Skandinaviens
auszudehnen. Niemals zuvor,
so erinnert sich der Kobold, hat
es je ein Sterblicher geschafft,
den Schlupfwinkel des unheimili-
chen und zweifelhaften Zaube-
rers zu entdecken. Eines Tages
jedoch entdeckt der frohliche
Waldgnom bei einem Spazier-
gang die Spur Gandalfs. Sofort
fallen ihm die Gemeinheiten ein,
die der grausame Gandalf ihm
schonangetan hat. Seine besten
Freunde zahlen zu den Opfern
des Hexenmeisters.

Man kann sich leicht vorstel-
len, dal3 Lucky sich sofort aufdie
Suche macht, umdem Zauberer
das Handwerk zu legen. Um
dieses Ziel zu erreichen, mui3
Lucky ein verbotenes Land mit
Waldern, Siumpfen und Seen
durchgueren. Man hat unter
anderem eine Karte zur Verfl-
gung, mit deren Hilfe sieben Orte
bzw. Spielebenen durchlaufen
werden mussen, um das Spiel
zu einem Ende bringen zu kon-
nen: das VampirschloB3, das
Troll-Labyrinth, der versteinerte
Wald, die Zyklopen-Hobhle, der
Turm des Zauberers Gandalf,
der Geistersumpf und der ver-
zauberte See. Am Anfang sieht
man nur drei dieser Orte, die
anderen erscheinen im Verlauf
des Spiels.

Im Vampirschlo3 muf Lucky
jemanden treffen. Nurjener kann
Ihm einen wichtigen Rat geben.
Aufgepallt! — Geister! Das Troll-
Labyrinth besteht aus einfallen-
den Mauern. Dort befindet sich
allerdings eine wichtige Nach-
richt.

Um von einem Ort zum ande-
renzu gelangen, muB sich Lucky
auf Art des Waldes fortbewegen,
zuerst zu Ful3, dann auf dem

Rucken Dizzys, eines Kanin-
chens, das man erst einmal
finden muB. Es gibt viele Begeg-
nungen, darunter freundliche
wie die mit den Elfen, andere
wiederum sollte man besser
vermeiden wie jene mit den
Goblin-Riesen!

In den Waldern leben noch
andere Geschopfe, die dir Ener-
gieapfel und Tips geben oder
dich toéten! Dir bleibt es Uberlas-
sen, sie zu finden. Das gilt auch
furdieFallen, diedas ganze Spiel
hindurch auftauchen!

Das Adventure wurde mit Hilfe
von STOS entwickelt und kann
entwederaufdem ST oder Ami-
ga und sogar auf dem PC ge-
spielt werden. Die Studios de
Minuit sind dabei, einen Vertrag
fur den Verkauf des Spiels mit
Delphine Software auszuarbei-
ten. Diese Firma wird die noch
erforderlichen Verbesserungen
vornehmen, damit daraus ein
tolles Game wird. Die Vorausset-
zungen daflr sind jedenfalls
gegeben.

Dany Boolauck
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Castle Warrior

Der machtige Konig Richard
regiert friedlich sein Land Pacifia.
Und das schon seit 25 Jahren.
Niemand stort sich daran auBer
Zandor, dem unheilbringenden
Zauberer jener Gegend. Sein
einziges Ziel: die Kontrolle Uber
alle Landerder Erde. Dann sollen
endlich Zerstorung und Gewalt
herrschen. Betrug und Hinterhalt
gehoren zu seinen liebsten Mit-
teln, die ererneut gegen Richard
einsetzt. Ein Informant Zandors
dringt in die koniglichen Klchen
ein und vergiftet das Essen des
Konigs. Schon nach einigen
Stunden beginnt das schreckli-
che Giftzuwirken, und der Kénig
liegt darnieder und ringt qualvoll
um sein Leben.

Heilkundige finden bald die
Wurzel des Ubels heraus und
wissen auch schon, wer dafur
verantwortlichist: Zandor. Nurer
vermag dieses Gift und das
Gegenmittel herzustellen!

Ulrik, der Sohn des Konigs,
macht sich sofort auf den Weg,
umdas Schlof3 des Zauberers zu
finden. Dieser glaubt, er sei vor
jeglichen Angriffen durch seine
Monsterhorden und Soéldner
geschutzt. Da kennt er aber Ulrik
nicht. Der ist entschlossen, die
funf mit Fallen gespickten Hur-
den zu bezwingen, die ihn von
Zandor und dem Gegengift
trennen. Die sechs Leben, die
einem gegeben sind, um die
Aufgaben zu bewaltigen, sind
gar nicht allzu viele.

Das erste Bild nennt sich
Todeskorridor. Es ist dies der
Keller des Schlosses. Man sieht
Ulrik, wie er sich vorwartsbewegt
und dann plotzlich anhalt, als er
eine Bewegung wahrnimmt.
Ganze Rudel von Flederméausen
und klebrige Arme, die aus den
Mauern greifen, versuchen stan-
dig, dich zu téten. Du kannst
Ihnen entweder durch Spriinge
zur Seite ausweichen oder dich
mitdem Schwert verteidigen. Es
Ist schierunmaoglich, ganz unge-
schoren davonzukommen. Zu
dieser Spielebene gehtren auch
zwei groBe Ungeheuer, eine
Schlange und ein Roboter!

Falls man diesen Gang Uber-
steht (man kann hier einige der
sechs Leben verlieren!), geht es
weiter im Revier des Drachen
Olisons. Dieses von Zandor
geschaffene Monster spuckt
giftige Kugeln aus und schlagt
heftig mit seinen Pranken zu.
Seine Rolle: Um jeden Preis das
Kanu schutzen, das dich ins
nachste Spielfeld bringen soll.
Du bist mit Speeren bewaffnet,
mit denen duihnam Kopfmehr-
mals treffen mufB3t, um dein Ziel
Zu erreichen.

Nachster Level: der FluB unter
dem Schlof3. Hier muB Ulrik
seine Meisterschaft im Auswei-
chenvor Fallen beweisen. Tropf-
steine fallen von der Decke des
Gewolbes herab, Riesenpiran-
has greifen an. Machen wir’'s
kurz—die Holle! Aberauchnach
erfolgreicher Durchquerung ist
das Ende der Schrecken noch
nicht erreicht! Jibba, das Lieb-
lingsmonster Zandors, lauert dir
auf...

Soll nun noch mehr verraten
werden? Besser nicht, wir ziehen
es vor, es dir zu Uberlassen. Du
selbst sollst die Schwierigkeiten
derweiteren Spielebenen erkun-
den. Mit Zandor selbst gibt es
noch eine dramatische Begeg-
nung. Auf deinem fliegenden
Drachen kehrst du schlieB3lich
zum Schlof3 deines Vaters zu-
ruck.

Die Vorab-Version, mitder wir
Castle Warrior getestet haben,
soll noch ihren letzten Schiliff
bekommen, was Spielbarkeit
und Schwierigkeitsgrad der
einzelnen Levels anbelangt. Das
Game soll Ende Mai fur den ST
erscheinen. Die Amiga-Version
folgt spater.

Dany Boolauck i ]
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Yuppie’s
Revenge

Dieses Game versetzt uns in
die sechziger Jahre zuruck. Der
Spieler hat die Aufgabe, als einer
der vier besten Harvard-Absol-
venten einen zerrutteten Olkon-
zern wieder in die schwarzen
Zahlen zu bringen.

Uber Meniifunktionen, wie
man sie bereits von Hanse oder
Vermeer kennt, 1aRt sich das
Vorgehen der maximal vier Mit-
spieler bestimmen. Kleine Ani-
mationen muntern die Tabellen-
wuste grafisch etwas auf. Die
Programmierer gaben sich gro-
Be Muhe, die komplexe Maschi-
nerie eines ganzen Olkonzerns
INns RAM eines Mikrocomputers
ZU quetschen.

Verregnete Sonntagnachmit-
tage lassen sich mit diesem
Spiel allemal unterhaltsam tot-
schlagen. So richtig spannend
wird's aber erst, wenn sich
mindestens drei Mochtegern-
Olmultis vor dem Bildschirm
drangeln.

Yuppie’s Revenge('Amiga, ST, PC,
C64)
Hersteller Art Edition, Info Ariclasoft
Preis:ca.84.95 DM / PC, Amiga
69.95 DM / ST
34.95 DM / C64 Cass
49.95 DM / C64 Disk

NE NEUE STEUER-
ELEKTRONTK FUR SEFNE
ELEKTRISCHE ZAHNBURSTE-
—SELBST GEBAULT!!!
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PRECIOUS ]
BN METAL

Diese neue Spielesammiung
fGr den Amiga enthalt vier mehr
oder weniger betagte Titel. In
Klammern findet ihr jeweils die
Motivationsnote flir die einzelnen
Games.

U YAt UM A g
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Xenon ist ein Ballerspiel der
megaschweren Sorte. Nur fUr
echte Profis! (5)

Crazy Cars stellt den 19.83ten
Out Run-Verschnitt dar. (3)

Arkanoid kann man als das
Paradepferd aller Breakouts
bezeichnen. (7)

Precious Metal (*Amiga, ST)
Hersteller Ocean, Info Rushware

Capram Blood isteinkomplexes Preis 84.95 DM (beide Versionen)

Weltraumabenteuer. (7)

i ; . K Grall covesasssmmvssnsisimavasnes 7
Fur jedenist also etwas dabei. * SOUN wevvveveieieiieieiiiiiiinnnnnn, B
Bis auf den Totalausfall Crazy * Motivation ... 3-7
: : * Preis/Leistung ........ccoocieveennn 7
Cars ist die Sammlung auch
ganz gut. Jens-Peter Berk 5]

ZUM LETZTEN MAL,HERMANN:
SCHALT DEN STROM AB.,
WENN DU DEINEN
LASERDRUCKER REPARIERST /!
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Logotron, die Schopfer des
brillanten Archipelagos, haben
einneues Game aufder Pfanne.
EsheiBt Eyes of Horus. SMASH
durfte als erste deutsche Zeit-
schrift die Vorabversion bestau-
nen.

Das Spiel fihrt uns in eine
Pyramide. Dort hat ein agypti-
scher Gott den ruhenden Pharao
in sieben Stlcke zerteilt und in
dem Bauwerk verstreut. Welch
garstige Tat! In Gestalt eines
agyptischen Kriegers muft du
nun die einzelnen Teile der Mu-
mie finden und zusammenset-
zen, damit der Pharao wieder
seine wohlverdiente Ruhe findet.

Das Gebaude besteht aus 44
Raumen, die Uber mehrere
Stockwerke verteilt sind. In die
einzelnen Etagen gelangt man
mit Hilfe von Aufzligen, die von
Seilwinden unterstitzt werden.
Vorsicht, Hieroglyphen fallen
von den Wanden und saugen

Lebensenergie ab! Unser Held
weil3 sich zu wehren. Nach ei-
nem Druck auf den Feuerknopf
ballert er mit seiner Pistole. Nach
Feuerknopf, Joystick nach unten
verwandeltersichineinen Vogel.
Auf diese Weise kann man nun
rasend schnell durch das Ge-
baude flattern.

Auf dem Weg durch die Pyra-
mide findest du eine Vielzahl von
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Amuletten. Einige von ihnen
bringen dir mehr Feuerkraft,
Offnen Aufzlige, geben Extrale-
ben bzw. mehr Lebensenergie,
teleportieren dich in andere
Raume oder machen deinen
Helden unverwundbar. Andere
wiederum setzen aus den sieben
Mumienteilen den Pharao wie-
der zusammen, lassen alle Bild-
schirmgegner explodieren oder

pringen auf Wunsch eine Karte
der Pyramide auf den Bild-
schirm. Insgesamt gibt es fast
20 verschiedene Amulette mit
unterschiedlicher Bedeutung.
Da kommt Freude auf!

Die Action ist schon in der
Vorabversion herrlich anzu-
schauen. Butterweiches Scrol-
ling in alle Richtungen (auf dem
Atari ST)und herrliche Animatio-
nen (der Vogel flattert wie im
Zeichentrickfilm) machen neu-
gierig auf das fertige Spiel. Uber
den Sound 4Bt sich bisher noch
nichts sagen; er war leider nicht
fertig. Wenn Logotron ihn nicht
total vermurkst, wird Eyes of
Horusein hitverdachtiges Game.
Es soll voraussichtlich Ende Juli,
Anfang August auf den Markt
kommen.

Eyes of Horus (ST, Amiga, PC, C64)

Hersteller Logotron, Info Ariolasoft
Preis steht noch nicht fest

Carsten Borgmeier o
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INFO

Folgende Softwarehauser und
und GroBhandler geben Euch
Auskunft (ber Bezugsqguellen

und Preise.

Unter den Spielen im Heft ist unter
"Info” vermerkt, welche Adresse
jeweils zutreffend ist.

& Ariolasoft GmbH
HauptstraBe 70
4835 Rietberg 2
Tel. 05244 /408-20

& Leisuresoft
IndustriestraBBe 23
4709 Bergkamen 5
Tel. 02389/6071

€ BOMICO Vertriebs- und
Investitions-GmbH
Elbinger Str. 3
6000 Frankfurt 90
Tel. 069/706050

& Profisoft
Sutthauser Str. 50/52
4500 Osnabriick
Tel. 0541/53905

& Rushware
Microhandelsgesellschaft
Bruchweg 128-132
4044 Kaarst 2
Tel. 02101/6070

& Kingsoft
&Moh 4
5106 Roetgen
Tel. 0241/152051

& New's Software
Wilfrather Str. 8
4000 Dusseldort
Tel. 0211/67909 25

& CWM-Computerversand
Software, Spielversand
Postfach 1212
3387 Vienenburg
Tel. 05324/4204

BILDQUELLEN
NACHWEIS

Ocean / Voyager

Wold Games Karlsruhe
MB Spiele, CBS Fox VCL
Fantasy Forest

British Telecom Soft
Gleitschirmtreff Karisruhe
Exxos
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Achtung!

Das nachste SMIASH erscheint
am 18.8.1989
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Top!

TOop 30 suasuas

Platz Spiel Hersteller

1 Blood Money 1 Psygnosis

2 The Champ 1/2/3/4/5 Linel

3 Phobia 1/2/5 Image Works
% Kult B Exxos

5 ZorkZero 1 Infocom

6 Chuck Yeager?2 4 EA

7 Winnetou 1/2/4/5 Time Warp
8 Journey 1/4/5 Infocom

9 Shogun 1/4/5 Infocom

10 Silpheed 1/4 Sierra

11 Bio Challenge 1/5 Delphine

12 Typhoon Thomson 5 Broderbund
13 Nightdawn 1/2/5 Magic Bytes
14 Running Man 1/2/3/4/5 Grandslam
15 Lords of Rising Sun 1 Cinemaware
16 Grand Prix 2 3 Codemasters
17 Gretzky Hockey 1 Bethseda
18 Wicked 1/5 Activision
19 Voyager 1/2/5 Ocean

20 Nicklaus’ Golf 2/4 Accolade

21 Yuppie’s Revenge 1/2/4/5 Art Edition
22 Space Quest3 1/4/5 Sierra
23 Mord in Venedig 1/5 Cobrasoft
24 Twylyte 1/5 Software Horizons
25 Bumpy 3/4/5 Loriciels
26 H.A.T.E. 1/2/3/5 Gremlin

27 Prophecy 1/4 Infocom

28 Mayday Squad 1/2/3/4/5 Tynesoft
29 Navy Seal 2/4 Cosmi
30 Twilight’s Ransom 1/4/5 Paragon

Testin

4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89
4/89

10,0
9,7
9,5
9,2
9,1
9,1
8,5
8,4
8,2
8,0
7,7
7,5
7,4
7,2
6,9
6,9
6,8
6,8
6,6
6,3
6,3
6,0
5,9
5,9
5,8
5,8
55
5,2
5,2
4,9

Erklarung

Wir legen fur die Top Ten unsere Be-
wertungen zugrunde, die wir an ande-
rer Stelle eingehend erlautert haben.
Allerdings werden nicht alle Kriterien
gleich stark in die Waagschale gewor-
fen, sondern folgendermaBen:

Actionsgames

Soundnote mal 1
Grafiknote mal 2
Motivationsnote mal 3
Preis/Leistungsnote mal 4
Adventures

Grafiknote mal 1
Storynote mal 2
Vokabularsnote mal 3
Preis/Leistungsnote mal 4
Strategie

Grafiknote mal 1
Handhabung mal 2
Strategie mal 3
Preis/Leistung mal 4

Die Summe, die sich daraus ergibt, tei-
len wir dann durch 10, und schon ha-
ben wir eine Gesamtnote:
(1+2+3+4=10).

Wenn mal eine Note nicht vergeben
wurde, z.B. well kein Sound vorhan-
den ist, rechnen wir das naturlich um.

Und warum so und nicht anders? Weil
wir uns gesagt haben, am wichtigsten
Ist fur den Spieler immer, was er fur
sein Geld bekommt und das laBt sich an
unserer Top Ten ganz deutlich heraus-
lesen.

Top Ten 1989

Platz Spiel Hersteller
1 Blood Money Psygnosis
2 Baal Psygnosis
3 Stormtrooper Creation
4 The Champ Linel
5 Manhunter Sierra
6 Jordan vs Bird EA
7 Phobia Image Works
8 Kult Exxos
9 Warp Thalion

10 Zork Zero Infocom
11 Chuck Yeager 2 EA

10,0
9,7
9,7
9,7
9,6
9,5
9,5
9,2
9,1
9,1
9,1

Gurke des Monats

1 Subway Vigilante 2.5
2 Triton Il 3,2
3 Alpha Max One 3,3
4 Quasar 4,1

5 Firebrigade

4,5
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Vertrieb: Rushware, Bruchweg 128, 4044 Kaarst
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Magie und Logik, Geschick und
Intelligenz: Spherical ist ein Spiel der
Gegensatze. Wenn der Zauberer mit
magischen Kraften das Gesetz der
Schwerkraft dberlistet, um eine Ku-
gel ins Ziel zu beférdern, dann sind
Scharfsinn und Fingerspitzengefihl
gefordert.

Atemberaubende Grafik, (Gber
200 unterschiedliche Level, Zwei-
Spieler-Team-Modus, dutzende von
versteckten Geheimnissen und zehn
riesengroBe, flieBRend animierte
Super-Monster. Spherical zeigt, was
in Inrem Computer steckt.

Die Redaktion ,Power Play” gab
Spherical 84 Punkte und das Pradi-
kat: ,Besonders empfehlenswert!”

Erhaltlich far C64, Amiga, Atari ST
und PC.

Mitvertrieb: Microhandler, Osterreich: Thali AG, Schweiz: Karasoft



